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ALLGEMEINE INFORMATION

Vorwordt

e

System III ist auf dem neuesten Stand der Elektronik aufge-
baut. Durch ein unkompliziertes System wird eine Fiille von
Informationen gegeben, die eine genaue Steuerund und Uber-
wachung der Funktionsablaufe des Gerites ermgglichen.

Durch AnschluB eines Minidruckers konnen Kassen- und Spiel-
daten auf einem Kontrollstreifen ausgedruckt werden, SO

daB alle wichtigen Daten <tatistisch festgehalten und ver-
arbeitet werden konnen. Diese Daten konnen wiederum in eine
Datenverarbeitungsanlage eingegeben und entsprechend aus-
gewertet werden.

Zweck'dieses Handbuches

Dieses Handbuch wurde unter dem Gesichtspunkt geschrieben,
dap viele Techniker noch nicht mit der Mikroprozessor-
Technologie vertraut sind. Es gibt deshalb eine allgemein
verstiandliche Beschreibung des “System 111", ohne auf die
speziellen Eigenschaften eines Gerates einzugehen, die
dann im jeweiligen Flipper-Handbuch beschrieben werden.




Allgemeine Merkmale

Benutzter Mikroprozessor: ROCKWELL PPS-4
Verkabelungssystem: Flachband-Leitung

Datenspeicherung bleibt erhalten, auch nachdem das Gerdt
abgeschaltet wird

4 Displays mit 6 1/2 Digits (6 Siebensegmentanzeigen + | LED)
Erreichte Hdéhstergebnisse auf jedem der 4 Displays

3 oder 5 Spielkugeln

3 verschiedene Minzeinwirfe

Elektronische Gerduschkulisse

2 Arten "Freispiele".zu erreichen (aus Pkt.-Ergebnissen und
aus dem Spielfeld)

3 Arten "Freikugel" (Extrakugel), zu erreichen aus Pkt. und
aus Spielifeld

It

Obere Grenze der Freispiele
anzeige)

9 (gesondert von der Kredit-

"

Obere Grenze' der Freikugeln 9 (iiber eine gesonderte Anzeige)

Kredit einstellbar swischen 9 und 99 (bei Lieferung auf 19
eingestellt) "

Elektronisch gesteuerte Endzahlanzeige (Roulettesystem)
Simtliche Einstellungen werden in einen Datenspeicher einge-
geben (Einstellung iiber eine Vielzahl mechanischer Schalter
entfallt)

Modell- und Serien-Nummer sind im Datenspeicher gespeichert
Die Nummer des verwendeten Druckers

Daten bzw. wahlweise Nummer des Abrechnungsbelegs

Angaben uber “Game-over"-Zeit des Gerdtes

Angaben iiber Spielzeit des Gerdtes

Angaben ilber Anzahl d.in den Miinzkanal DM 0,50 eingeworf .Minzen
" n i ] it i ‘" DM ] - 1 t
I " u i i 1" i DM 2 - 1 "

Angaben uUber Anzahl der Freikugeln




Angaben uber Anzahl der Freispiele

Angaben uber Anzahl der “gervice"-Kredite
Angaben uber Gesamtspiele

Anzeigen aller oben erwahnten Daten auf Displays

Festhalten aller wichtigen Daten mittels eines tragbaren
Minidruckers

Speichern und Loschen der Daten mit Hilfe des Druckers

die vom Drucker erfaften spielspezifischen Daten konnen mit
einem Zentralcomputer entsprechend weiterverarbeitet werden




DEZIMAL / BINAR / HEXADEZINAL CODE

DEZIMAL BINAR HEXADEZINAL ANZEIGE AUF DISPLAY
[
0 0000 0 | |
|
1 0001 1 |
2 0010 2 "“""
3 0011 3 ——"
a - 0100 a ' ,——,'
5 0101 5 l——-—,
6 0110 6 ’:
I__|
5 0111 2 T
|
8 1000 8 "—,’
-
g 1001 S ,——,,
10 1010 A l_.__.
1 1011 B —
12 1100 c ||
13 1101 D L
14 1110 E ,—-
]
15 1111 F




AUFBAU EINES EINFACHEN MIKROCOMPUTER—SYSTEMS

Das nachstehende Blockschaltbild zeigt ein einfaches Mikro-

computer-Systen.

1 2 3 4
- —
_435_—_
| CPU e 1-0 54
ROM C PERIPHERIE
a 4 -
< S| -

Erklarung

— e ——————

ROM(1):

e ———

Das ROM enthdlt die Anweisungen fir die CPU (das Programm).

cPU(2):

———

Beinhaltet den Mikroprozessor.
weisungen (Befehle) und fiihrt diese uber 1/0-Baustein

Er erhdalt vonm ROM seine An-
(3) aus.

I /0 (3):

- —

Eingabe/Ausgabe—Schaltkreis. Er ist ein Anpassungsg]ied

zwischen Peripherie und CPU.

PERIPHERIE (4):

e

Der Teil des Systems, der die vorgesehene Funktion ausfuhrt.




Wir gehen davon aus, daB jedes Datenwort aus 4 Bits besteht.

Aus einer Wortliange von 4 Bits ergeben sich 24 = 16 Kombinationen.
Sie sind aus nachfolgender Tabelle zu entnehmen.

Befehl Befehl MNEMONIC
im Hexad. im Dual- CPU Funktion (Program-
Code Code mier-Code)

0 0000 Setze alle Auscange SO

1 0001 Setze Ausgang 1 ST

2 0010 ! " 2 S?

3 0011 ! " 3 S3

4 0100 ! ! 4 S4

5 0101 Setze Ausgang 1 zurick R1

6 0110 ‘! : 2 " R2

7 0111 ! ! 3 ! R3

8 1000 “ " 4 “ R4

9 1001 Springe, wenn Eingang 1 richtig ist SK1

A 1010 ! ) ! 2 " ) SK2

B 1011 ! ! ! 3 “ ! SK3

C 1100 ) " ! 4 ! " SK4

D 1101 Uberspringe die Zahl der Befehle, die

im folgenden Wort (x) angegeben wird T+X

£ 1110 Springe die Zahl der Befehle zurick,
; die im folg. Wort (x) angegeben wird T-X

F 1111 Setze alle Ausgdange zurilck RO

Den 16 Funktionen sind willkirlich Funktionen zugeordnet, die
als Anweisungen fiir die CPU verwendet werden konnen.

Mit diesem System sind wir in der Lage, ein Programm durchzu-
fuhren.




Das Programm bewirkt
dem ersten Driicken eines Schalters,
dem zweiten Dricken,

3 Lampchen zu blinken

2

das Aufleuchten

und nach dem dr

3

!

cPU

4%

Befehlsfolge:

RO

SK4

T-1
gK4
T+2
S1

SK4
T-1
SKé&
T+2
T-2
S?2

SK4
T-1
SK4
T+2
T-2
SO

RO

T-2

des ersten Lampchens nach
des zweiten Lampchens nach
jtten Driicken beginnen alle

4

1

L2

QM
) L

Setze alle Ausgdnge zuriick.

Wurde SW gedriickt?

Ja!

Aufleuchten des Ldampchens 1

Wurde SW gedrickt?

Ja!

Aufleuchten des Lampchens 2

Wurde SW gedriickt?

Ja!

Setze alle Ausgange

Setze alle Ausgange zurick

H YV VY

Flufdiagramm:

e

RESET ALL

!

YES

SET L1

TEST SW

TEST SW

SET  ALL
1
RESET ALL

L
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Erweiterung des einfachen Svstems um ein RAM

1 2 3 4 v+ x
———p-——

ROM RAM cPU i-o PERIPHERIE
- >e—]

Analyse des Systems:

ROM (1) enthalt das Programm. Dieses wird von der CPU (3)
interpretiert, wobei Daten in den RAM-Speicher ein- oder aus-
gelesen oder die Ein- und Ausgange von I/0 (4) verdndert
werden. Dadurch werden periphere Bauteile gesteuert (Relais,
Spulen, Lampen).

Der ROM-Speicher wurde vom Hersteller programmiert und kann
nicht verdndert werden.

RAM §2% ist der Speicher, den die CPU (3) benutzt, um alle
variablen Daten swischenzuspeichern, mit denen sie Funktions-
abliufe ausfiihrt und entsprechende Befehle auf die Ausgange
der 1/0 (4) wdhrend des Programmablaufes gibt.

Dieser Speicher dient demzufd]ge als variabler Datenspeicher
fiir die CPU, die zur Durchfiihrung ihrer Aufgabe einen komplexen
Datenvorrat benotigt.

CPU (3) st die sentrale Prozessoreinheit, die das Programm
interpretiert und alle durch das Programm voraegebenen Ablaufe
ausfiihrt. Die CPU enthdlt Register, Akkumulatoren, Zahler,
Decoder und Multiplexer, die zur Kontrolle und Steuerung der
Speicher und peripheren Funktionen benotigt werden.

1/0 (4) st der Schaltkreis, mit dem die duBeren Systeme
Anzeiqe, Spulen, Lampen etc.) durch Befehle von der CPU ge-
steuert werden. In den verwendeten 1/0 Schaltkreisen konnen
Daten in beiden Richtungen transportiert werden.

Peripherie (5) Dieses sind die Bauteile, die den vorgesehenen
Funktionsablauf ausfihren (Lampen, Spulen etc.)
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Aufbau eines Systems mit nur 2 Chips

e

et

In der CPU sind die wichtigsten Register dargestellt.

PPS4I2 cPuU PN AT XX
Yoo Vis PO PN 11660 ﬁDH VCLlOCK 100 st
F‘ T — — — — | 200kzH | ENABLES 68 CLOCK 1
| -
(| cLock | oisese
\ P e j S R — Mt’o ROM
\
i S.A. M X ‘____J
{ Y “
[ se 8 ey
! g
5 S —
Loy = o
j 0
| F1
| I
l | F2
1 !
I 00 o |,
el | 3
3 g | S | P ‘
' U IR / TE
Chip 1 = CPU  Chip 2

“A" ist das Haupt-Arbeitsreigster (Akkumu1ator), iber welches
alle Daten von RAM, 1/0, DO, DIA etc. laufen und in welchem alle
logischen und arithmetischen Operationen durchgefihrt werden.

ng" jst das Register, das die Adressen der im RAi qespeicherten
Jaten enthalt, die entweder gelesen oder verdndert werden konnen.

“p.C." (Programm—Zéh]er) ist das Register, welches den ROM-
Speicher fortlaufend adressiert.

vg ALY und v B." sind Register, die es ermoglichen, den P.C.-
Inhalt abzuspeichern, wenn ein Unterprogramf ausgefiuhrt werden
wuB. In "S.ALY wird die sogenannte Absprungadresse und in "S.B."
die Riicksprungadresse abgespeichert.

"po", “DIA" und “pICT sind Systemein- und -ausgdnge, die in dem
CPU-Chip enthalten sind.

Der zweite Chip enthalt die ROM- + RAM-Speicher und einen 1/0-
Schaltkreis mit 16 Ein- und Ausgangen.

Man kann daraus ersehen, daf3 eine Anordnung, die mit 2 Chips
aufgebaut 1ist, alle zur Steuerung und Verarbeitung bengtigten
Komponenten enthal:. Daraus erkennt man, daf die Anzahl der 1n
einem System vervendeten Chips nicht von Bedeutung jst. Vielmehr
spielen die Anzahl der in den Chips integrierten Funktionen, die
Kapazitdt der ROM- und RAM—Speicherstel]en, die Anzahl der Ein-
und Ausgange der CPU und deren Befehlsvorrat sowie die Zeit zur
Bearbeitung eines Befehls die Hauptro]le.

Die Zykluszeit (Arbeitsgeschwindigkeit) betragt in unserem Falle
5 psec. :
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ChipanschluBbelegung

DI04 e———F N/ 2 /——— 0103
DIAL ————2 O GWpP—> 0102
01a3 c——="—13 40— 0101
DIA2  c———-4 39— vO0O
oAl = ——F ; 3pp———— A[BI
1105 c————6 /‘\37::: A 82
1106 =7 : Ip————>AI83
1/07 c—————8 I AB4
1/08 ———°9 I p—————A/85
1/01 ————H1w0 p—— A/86
1/ 04 c— 1! NNE=——>aA /87
1/02 c————"2 Ip—— A/B8

1/03 ———13 Jop————=A /B9
WI% 14 9f=—— A /B0
CLK c——]15 28f—————>A/81
CLKA o=————1¢ v”:—: A /B12
VCLK 17 ~ 26 F=——o>2004

XTALO c—————18 25F——> 003

XTALI ——9 24 fm=—————= 002

vsS < ——————20 I/ 0O

SPO o2} /T \L 22 pm——P0
CPU PPS4/2

1107 1., N O F———2108

1106 7 0 OpE——— 109

1105 =3 LOF——=>1/010
1104 o————4& /P 11N

{103 =5 I8 p————1/012
102 c———"A6 /_\ I 1013
1101 p—k /\ I E——— 1101
1100 c————— 8 IS 1015
SPO ————9 L p——————>1/087
11D —————310 nE—— 11086
107 c——31! 32— 11085
1o c—=————12 Ng———D AlB4L
w10 c———413 30b————> AIB3]
RRSE( c=——=—H 4 \_/ 29f——> A/B2
1105 cc——311% p]:] Som— V] -}
o1 —=—————16 \\-/ 27f——= CLKA
1102 ———17 26 F——————/ V0D

WDy co——————8 pLY s | CLKB
104 ——19 24— A/l
Al ————420 23 AIBY9
AIBYO ——n T\ 22 ;vss

ROM/ RAM /10A17XX




- 13 -

AUFBAU DES SYSTEM IT1

|
}
l PLAY FIELD DISPLAY
BIC ’I ,___
| MX DR DSTR
8 1 i1 12
[F S — T [———A———+——"3
2] 8 18 18 8 17
A L //'_‘_ //_— P //__
PROM SOUND /6 PIO G PKD
8 10 3 5
12
9 [
‘//_— 7
BIC 1 cpu ROM/RAM ROM/RAM
__I'_‘_ 1-0 1 1-0 2
7 4 1 2
. 12
l S w— - i I
_______________ s
g 17
|
| | PRINTER RAM
| 13 C MOS ¢
|

POWER SUPPLY

LOGIC DETECTOR

DS DISPLAY

PLAY FIELD




Funktion und Bezeichnung der einzelnen Baustufen

10.

11.

Dieser Chip erfullt 3 Aufgaben:

a) ROM, welcher die ersten 1 K Programm-Byte (Worte von
je & Bits) enthalt.

b) RAM, welcher die ersten 128 Daten-Worter (Worte von je
4 Bits) enthdlt.

c) 1/0, dessen 16 Ausgange als Register fiir das Spielfeld
dgienen.

Der gleiche Chip wie unter 1:
a) ROM mit. den sweiten 1 K Programm-Byte
b) RAM mit den sueiten 128 Daten-Wortern

c) 1/0 mit 8 Ausgdngen, die als Register fiir das Spielfeld
verwendet werden, und 8 Ausgingen, die den RAM CMOS-
Speicher und den Drucker steuert.’

PI0. Schaltkreis von 24 1/0's, die als fo]gende'Aungngé
benutzt werden: 6 Ausgdange zum Steuern des Tones, 18 Aus-
gange zum Steuern der Spielfeld-Register.

CPU. Zentrale Prozessoreinheit, die simtliche Schaltkreise
iber den Address-Bus (Adress]eitung) und den Daten-Bus (Daten-
leitung) steuert.

GPKD. Steuerschaltkreis fir alle Anzeigen und Hinweisregister,
die im Lichtkasten des Gerites untergebracht sind.

4+ 7. BIC 1 - BIC 2 sind Anpassungsscha]tkreise, die das

Spielfeld-PROM an die CPU anpassen.

PROM. Programmspeicher, der nur das jeweilige Programm fir
ein spezielles Modell enthdlt (256) Byte). Der Speicher wird
vom Hersteller programmiert.

RAM CMOS. Speicher mit extrem geringen Stromverbrauch

(L1 ph), der alle Daten auch dann speichert, wenn das Gerdt
von der Netzversorgung getrennt ist. Die Stromversorgung

wird durch einen kleinen Akku aufrechterhalten, dessen Ladung
ausreicht, um die Daten im Speicher fir mehr als 1 Jahr
sicher zu speichern. Sobald das Gerat eingeschaltet wird,
1idt sich die Batterie automatisch auf.

TON SYSTEM (SOUND). Eine Schaltung, die sich aus 4 TTL-Chips
zusammensetzt. Mit ihr werden die Tone erzeugt und von 6 der
PIC-Ausgange gesteuert.

MXDR. Diese Einheit wird von der CPU gesteuert und selektiert
jeweils die einzelnen Kontakte, von denen insgesamt 40 Stick
vqrhanden <ind. Auperdem enthdlt diese Einheit die Treiber
fir die Schlagturm-Spulen und andere elektrische Spielfeld-

Komponenten. Die Einheit MXDR ist unter der Spielfldche
angebracht.




12.

DSTR. Eine Einheit, gesteuert von GPKD, die alle Anzeigen,
die im Lichtkasten des Gerites angebracht sind, versorat.

DRUCKER. Wird benutzt, um Kassendaten auszudrucken, aulferdem
um Daten, Datum, Druckernummer in den Speicher einzuqeben
bzw. zu andern.

geachte: Das Hauptprogramm ict auf die Chips 1 und 2 verteilt
Co T 77 und nimmt dort 2 K Byte (1 Byte = 8 Bits) ein, wahrend

das Spielprogramm (im PROM enthalten) nur 256 Byte
besetzt.
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INFORMATIONSANZEIGEN

(@)}
1

Selbsttest

Sobald das Geridt eingeschaltet wird, lauft ein Selbsttest ab,
der jeden moglichen Fehler erkennt und anzeigt.

Wird beispielsweise beim Selbsttest ein schwerwiegender Fehler
(z.B. ein Kurzschluly in einer Schlagturmspule, einem Treiber
oder ein Fehler in dem I/0 oder einem RAM etc.) festgestellt,
<o wird dieser Fehler angezeigt, der Selbsttestablauf wird
gestoppt,und das Gerdt kann nicht 1in Spielzustand gebracht
werden.

Wird ein leichterer Fehler (Schlagturmspule ausgefallen, 1/0-
Scnaltkreis offen, Kurzschluf 1im 1/0 Lampchen etc.) festgestellt,
<o wird er zwar angezeigt, der Selbsttest lauft jedoch auto-
matisch weiter.

Der Selbsttest umfaft 6 Testschritte, deren Ergebnisse auf dem
Display (Anzeige) des 2. Spielers (S P 2) erscheinen.

Weitere Anzeigezustdnde

Wie bereits im Vorwort hingewiesen, speichert SYSTEM III eine
grofe Anzahl von Informationen, die es bisher bei Flippern noch
nicht gegeben hat. Die gesamte Information wird in den Anzeigen
wie folgt dargestellt:

Bei geschlossener Kassentir erscheinen nach Spielende auf den
S P 1 - 4 (Spieler-Displays) abwechselnd die erzielten Punkte
und das Handikap jedes Spielers.

Sobald die Tir getffnet wird, verindert sich die Funktion des
Startknopfes. Er dient jetzt als Umschaltknopf fir die Weiter-
schaltung von einen in den anderen Kontrollzustand. Es gibt

8 verschiedene Anzeigezustande. Wird der Knopf nur einmal ge-
drickt (beginnend mit dem Zustand Z 0 A), verbleibt das Geradt
zwar in dem gleichen Anzeigezustand, jedoch erscheint dieser
nun in invertierter Reihenfolge, z.B. was vorher in der ober-
sten Anzeigereihe erschien, wird nun in der untersten Reihe
nezeiot und umgekehrt.

Wird der Knopf ein zweites Mal gedriickt, so wechselt die An-
zeige auf den nachfolgenden Kontrollzustand. Das bedeutet also,
daB das Wechseln von einem Kontrollzustand in den folgenden

ein zweimaliges DOriicken des Knopfes erfordert. Die Bedeutuna
der Anzeigen der verschiedenen Kontrollzustande wird in den
Tabellen Z 1 A bis Z 8 B beschrieben, wobei Z"X"A die direkte
und 7"%"B die invertierte Anzeige darstellt.

Im Programmschritt 7 5 A kann der Zustand aller Spielfeldkontakte
uberpruftlwerden und ob sie einwandfrei justiert sind. Jeder
Kontakt wird mit einem Zahlenwert in S P 1 angezeigt. Die Zu-




ordnung der Kontakt-Nr. ist der jeweiligen Handbuch-Tabelle
Zu entnehmen.

Sob~1d die Kassentiir wieder geschlossen wird, geht das Gerat
aut matisch in Spielbereitschaft iiber. Wird die Kassentir ge-
6ffret,bevor der Startknopf gedriickt wurde, erscheint der zu-
letzt angezeigte Kontrollzustand wieder.

Handikap

Hachdem der automatische Test beendet ist, geht das Gerat in
Game-over-Zustand, und das Handikap eines jeden Spielers wird
auf den Spieler-Displays S P 1 - S P 4 angezeigt. Die Anzeige
blinkt auch noch bei Startknopfbetdtigung.

Das Gerit wird vom Hersteller mit einer Handikapeinstellung
von 1.000.000 fiir jeden Spieler ausgeliefert. Dieser Wert
indert sich, sobald er iiberboten wird. Werden 2.000.000 Punkte
erreicht, erfolgt automatisch eine Riickstellung auf 1.000.000
Punkte.




ERKLARUNG: SELBSTTEST

Der Selbsttest lauft nach Einschalten des Gerates automatisch
an. Er umfaBt 6 Testschritte. Die Testanzeige erfolgt auf S p 2.

Schritt 1: Displaytest

Alle Zahlensegmente werden nacheinander lberpriift und angezeigt.
Anzeige: 000

Schritt 2: Programmspeicher-Test (Chip 1 + 2)

Alle Speicherplidtze des Programmspeichers werden iberprift und
bei einem Defekt entsprechend angezeigt.

Anzeige: 9XX ,
Bei einer Anzeige 900 bis 9 7 F handelt es sich um Chip 1
Bei einer Anzeige 980 bis 9 F F handelt es sich um Chip 2

Anzeige: 900 RAM in Ordnung

Schritt 3: Test des Ein- und Ausgabebausteines

Wird ein Defekt an dem Baustein oder dessen Peripherie festge-
stellt, so wird XXX angezeigt.

Wobei:
das erste Digit die Gruppe 3 bis 8,
das zweite Digit das defekte Bit innerhalb einer Gruppe, und

das dritte Digit den Zustand (LOW oder HIGH) des defekten
Bits anzeigt.

Anzeige: 800 PIO 1in Ordnung

Schritt 4: Ausgangs-Test des Programmspeichers (Chip 1 + 2)

Bei Defekt eines Ausgangs wird folgendes angezeigt:

17 X bei Kurzschluf mit - 12V (Chip 1)
14 X " " “ 4+ 5V (Chip 1)
27 X " " " - 12 V (Chip 2)
24 X " " " 4 5V (Chip 2)

Das dritte Digit (X) gibt den entsprechenden Ausgang an
Anzeige: 24 ROM in Ordnung




Schritt 5: 40 Test, Tontest

Fehlen die 40 V, so wird 246 angezeigt.
KurzschluB in einem Driver wird als 245 angezeigt.

Bei Unterbrechungen einer Spule (aufer den Flipperspulen)
wird X 47 angezeigt.

Bei Kurzschluf einer Spule (auBer den Flipperspulen) wird
X 44 angezeigt.

Die Flipperspulen missen mit den "Flipperknopfen” getestet
werden. ‘

Anzeige: 300 keine Fehler

Schritt 5: RAM CMOS Test

—_

Alle Speicherpldtze des RAM CMOS werden iiberpriift und bei
einem Defekt entsprechend angezeigt.

Anzeige: oXX
Anzeige: 500 RAM CMOS in Ordnung
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SELBSTTEST - TABELLE

chritt Funktion Anzeige Detaillierte Aussage
1 Display- 000 Ende des Displaytestes wird angezeigt
test
2 RAM- 9XxX Fehler ermittelt. Die letzten beiden Digits
Speicher zeigen den Fehlerort an.
2 RAM- 900 Endes Testes. RAM ist o.k.
Speicher
3 PIO XXX 1. Digit zeigt Gruppe 3-4-5-6-7-8
2. " " das defekte Bit
3. ! " Logik-Zustand
3 PIO 800 Ende des Testes. PIO ist o.k.
4 ROM I/0 17X Kurzschluf im Ausgang X bei -12V (Chip 1)
4 ROM I/0 14X Kurzschluf im Ausgang X bei + 5V (Chip 1)
4 ROM 1/0 27x  KurzschluB im Ausgang X bei -12V  (Chip 2)
| 4 ROM I/0 24X KurzschluB im Ausgang X beil + 5V  (Chip 2)
| 4 ROM 1/0 24 Ende des Testes, ROM o.k.
5 40 v 246 Fehler in der 40 V Spannungsversorgung
5 Treiber 245 Kurzschluf} Treiber
5 Spule X47 Schlagturmspule X offen
5 Spule X44 Schlagturmspule X kurzgeschlossen
5 Tr/Spule 300 Fnde des Testes. Tr/Spule o.k.,
keine Fehler ermittelt.
6 RAM CMOS XX Fehler ermittelt. Die letzten beiden Digits
zeigen das defekte Wort an.
6 RAM CMOS 500 Ende des Testes. RAM CMOS 0.k.
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PROGRAMMSCHRITT: Z 0A

I |
|| I__| D 2 R

|
T it
R |y E:

YR D3

TR ER R
LT e

—_— —_— —— — P ge
! —_—
—r | T
R || D 1R 0%23¢ | 0 4
GO ™mr
[ ®

567 8

zeigt auf Displav:

_ STILT" und "GAME-OVER"

D _ KREDIT (mit Minzen ) -
D L - FREISPIELGUTHABEN

D R - FREIKUGEL

D - ENDZAHL

)

S

FRREICHTE PUNKTE

D - T B W NN
—

w
i
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PROGRAMMSCHRITT: Z 0B

D 2L IEI \ l’_:_:l \ D 2 R
]
T | | g
S O T O M r
— S r%‘og: D 3
: R
AR N N I A N
o | 1
ses LTI I s
T L
e LT bz Iz s
D1 L ,El ,’5 D 1R 8%3;:;{ D 4

zeigt auf Disb]ay:

D 1L - FREISPIELGUTHABEN
D1 R - FREIKUGEL
D 2 - KREDIT
D 3 - ZAHL 4
D 4 - ZAHL 1
S P 1
& - ERREICHTE PUNKTE in invertierter Reihenfolge
S P 4




In Programmschritt Z 0 B kann der einem Spielfeldkontakt
zugeordnete Punktewert und die Anzahl der Zahlimpulse kon-
trolliert werden.

7u dieser Kontrolle missen folgende Bedingungen erfi.it sein:

1. Kassentir schliefen und ein Spiel abdricken

> Danach Kassentir offnen und Startknopf T x driicken
(Zustand Z 0 B)

3. Der Kontakt des Kugelauswurfs muf betatigt werden.

Alle Anzeigen bei der Kontrolle erfolgen auf Display D 3,
D 4 und S P 4.

fuf dem Display D 3 wird zu Beginn die Zahl “0" angezeigt.

Wird nun ein Spielfeldkontakt mit der Wertigkeit 10.00C betdatigt,

.so springt die Anzeige von D 3 auf die Zah] n4m . Das entspricht
der dezimalen Stellenwertigkeit von 1-107 = 10.C00. Die ent-

sprechende Punktezahl von 10.000 wird auf Display S P & zur

optischen Kontrolle auf die sehntausender Stelle des Nisplays

addiert.

7Jusammenhang zwischen Display S p 4 und Display D 3.

Anzeige U 3 |dez. Wertigkeit |Anzeige S P4
1 1.10 10
2 1-10° 100
3 1-10° 1000
4
4 ]'105 10000 Tabelle zur Erildauterung
5 - 1-10 100000 der Potenzen

Auf dem Display D 4 wird die Anzahl der Zihlimpulse bei Betati-
gung eines Spielfeldkontaktes angezeigt, d.h.: da immer nur 100,
1000 etc. Punkte addiert werden konnen, mufR bei einer Kontakt-
betatigung mit der Wertigkeit “500 Pkt” eine 5-malige Addition
von je 100 Punkten erfolgen.

Beispiel: MWird ein Spielfeldkontakt mit der Wertigkeit "500 Prt”
o~ petdtigt, so springt die Anzeige auf D 3 auf die Zahl
"2t (siehe Tabelle),und auf D 4 werden 5 Impulse
(5 - 100) von 5 riickwarts nach 1 durchlaufend anoezelidat.
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1 |
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1@

— 2.

I T O O P I O

OO T |
LT ]

8.

1 e

—_— R 2

L] |ae

—— —= P - ——1 811

0 4

zeigt auf Display:

D - 2. Freispiel erreicht bei XX0.000 -
D - 1. Freispiel erreicht bei XX0.000

D - ZAHL O

D - ZAHL 1

S

HOCHSTZAHL

TJ&—NU S oW N -




Im Programmschritt Z 1 A kann eine Paritatsprufung fir die
MPU (Mikro—Prozessor—Einheit) erfolgen.

7u dieser Kontrolle miussen folgende Bedingungen erfillt sein:

1. Kassentir schliefen und ein Spiel abdriicken.

2 pDanach Kassentiir 0ffnen und Startknopf 2 x dricken
(Zustand Z 1 A)

3. Der Kontakt des Kugelauswurfs mub betatigt werdern.
Alle Anzeigen dieser Kontrolle erfolgen auf Display D 3 und D 4.

In dieser Kontrollstellung 7 1 A wird iberprift, ob Vorg.inge
auf dem Spielfeld, denen eine hohere Paritat zugeordnet ist,
richtig von der MPU verarbeitet werden.

D.h. z.B.: Ist der Spie]fe]dzustand so, daB die "EXTRA BALL"
Beleuchtung brennt, und das TARGET Extraball manuell gleich-
zeitig mehrere Maie mit einem beliebigen anderen Oberrollkontakt
des Spieifeldes betdatigt wird, so muB die MPU die Betatigung des
gberrollkontaktes vorrangig (> hoherer Paritdt) bearbeiten.

Die Anzahl der Betdtigungen des TARGETS "EXTRABALL® wird von
der MPU gespeichert und erst dann verarbeitet, wenn kein Uber-
rollkontakt mehr betdtigt wird.

Mit dem beschriebenen Beispiel wird den Spielfeldkontakten
eine hohere Paritdt als dem Extraball-Target zugeordnet. Nach
Bearbeitung der Information der Spielfeldkontakte springt
die MPU auf eine sog. SUB-Routine (Unterprogramm), wo dann
die entsprechende Extraball Targetbetdatigung verarbeitet wird.

Der beschriebene Kontrollablauf wird auf D 4 angezeigt.
Weiter wird in dieser Kontrollstellung Z 1 A auf D 3 bei
Erreichen eines Freispiels der entsprechende Freispielimpuls
angezeigt (D 3 sprinat von *0" kurzzeitig auf "1%).

Auf D 4 wird entsprechend der Impuls bei Erreichen einer
Freikugel angezeigt.

Beachten Sie nochmals, es ist eine Paritatsprifung der CPU,
keine Kontaktprifung!
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PROGRAMMSCHRITT: Z 18

— —
D 2L I Il D 2R
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PR D T D e
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\ Crl s
ses DT D D
O
SN N B e e
| |
| 1| I s eee
RN (i o B AR
l
! zeigt auf Display:
D 1 - 1. Freispiel erreicht bei XX0.000
D ? - 2. Freispiel erreicht bei XX0.000
D 3 - ZAHL 7
D 4 - ZAHL 1
S P 1
L -~ HOUCHSTZAHL in invertierter Reihenfolge
S P 4
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D 3

8.
I | R
SPE T | 2o
ge
| Ij S cese
D1 L ,__,' '__[ D1R 2; 2:; D 4

zeigt auf Display:

D - 1. Freispiel erreicht bei XX0.000
D - 2. Freispiel erreicht bei XX0.000
D ZAHL 7

D - ZAHL 1

S

- HOUCHSTZAHL in invertierter Reihenfolge

o T B W N =
_

S




In diesem Programmschritt Z 1 B kann die Funktion der Kredit-
speicher uberprift werden. Das Gerat verfigt lber 2 Kredit-
speicher, namlich:

1, dem Minzkreditspeicher, und
2, dem Freispielkreditspeicher.

Wird auf D 4 "TILT" und"GAME-OVER" angezeigt, soO wurde das
Spiel von einem Freispielguthaben abgedriickt.

Erscheint an D 4 die Zahl "1%, so wurde das Spiel lber einen
Minzkredit abgedriickt.

7Ur Kontrolle der Funktionsfahigkeit der beiden Kreditspeicher
verfahren wir wie folgt:

Betdtigen Sie den Miinzschalter des Miinzkanals DM 1,-- bei ge-
Gffneter Kassentiir 1 x.

Danach schlieBen Sie die Kassentir und driicken ein Spiel ab.
Auf D 1 wird jetzt 1 Kredit angezeigt.

Nun betdtigen Sie manuell den Spielfeldkontakt “10.000 :kt*
so oft, bis Sie auf dm S P 1 die Punktezahl fiir das 2. trei-
spiel erreicht haben. (Auf D 2 L mufy eine 2 erscheinen)

Beenden Sie nun das Spiel, indem Sie 3 x wechselweise einen
Spielfeldkontakt und den Kontakt des Kugelauswurfs betdatigen.
Nachdem die Endzahl angezeigt wurde, (Spielende) driicken Sie
nochmals ein Spiel ab und offnen dann die Kassentir.

Durch 3-maliges Betdtigen des Startknopfes bringen Sie das
Gerdt in den Programmschritt Z 1 B. Auf D 4 wird jetzt die
Zahl "1" angezeigt, d.h. Sie haben das Spiel iliber einen Miinz -
kredit abgedriickt.

SchlieBen Sie nun die Kassentir und driicken Sie ein Spiel ab.
Das Spiel muB jetzt von dem Freispielguthaben abgebucht werden.

Gffnen Sie die Kassentir und bringen Sie das Gerdt durch
3-malige Betdatigung wieder in den Programmschritt Z 1 B.
Nun wird auf D 4 “TILT" und "GAME-OVER" angezeigt, d.h. Sie
haben das Spiel tliber einen Freispielkredit abgedrickt.
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zeigt auf Display:

D1 - FEATURE ‘

D 2 - FREIKUGEL erreicht bei XX0.000

D 3 - ZAHL "O"

D 4 - ZAHL "1"

S P 1 - Anzahl der eingeworfenen DM 0,50 Minzen

S p 2 - Anzahl der eingeworfenen DM 1,-- Minzen

S p 3 - Anzahl der eingeworfenen DM 2,-- Minzen

S P 4 - Datum der letzten Kassierung (nur in Verbindung mit Druct
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PROGRAMMSCHRITT: 728
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Il 1
|_—] [__[ D 1R D 4
zeigt auf Display:
D 1 ~  FREIKUGEL erreicht bei XX0.000
D 2 - FEATURE |
D 3 - keine Anzeige
D 4 - ZAHL 1
s p 1 - Datum der letzten Kassierung (nuf in Verbindung mit Drucker,
s p 2 - Anzahl der eingeworfenen DM 2,-- Minzen
s p 3 - Anzahl der eingeworfenen DM 1,-- Minzen
S p a4 - Anzahl der eingeworfenen DM 0,50 Minzen
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|1 |
D 2L I__l I__1 D 2 R
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St T LD T D e
ST S o
oo LD LD T
T | R
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ge
I BatL o
D1t Il || D 1R 01234 | D 4

zeigt auf Display:

- 7Zahl der Kredite kodiert bei Einwurf in Minzkanal DM O
7ah]l der Kredite kodiert bei Einwurf in Minzkanal DM 1
Zahl der Kredite bei Einwurf in Minzkanal DM 2,--

]

L
R
L
R

1

1

1

2

2 Feature (Freispiel - Freikugel)
3 zahlt von 0 bis 9

4 - Zahl 1
p

P

P

P

Gesamtspielzahl
Gesamtzahl der Servicespiele

Gesamtzahl der Freispiele

wowvm o o o o o o

£ 0 P~
[

t

Gesamtzahl der Freikugeln
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ge %6
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o3, | D 3

ST e ]

— i —— atr

| |se
RS RRE
(| 7 fcese
N RN 0123 D 4
- GO TILT

5-.6-7 :

zeigt auf Display:

L - 7ahl der Kredite bei Einwurf in Miinzkanal DM 2,--

R - Feature (Freispiel - Freikugel)

L - 7ahl der Kredite kodiert bei Einwurf 1in Minzkanal DM 0,51
R - 7Zahl der Kredite kodiert bei Einwurf in Munzkanal DM 1,--
.- Zahl "0" blinkend

Zahl "1"

. - Gesamtzahl der Freikugeln

" - Gesamtzahl der Freispiele

Gesamtzahl der Servicespiele (d.h. bei offener Kassentir)

w oL D Do o O
o YW W T s w NN~
I

B W o =
!

- Gesamtspielzahl
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b ] e
—r | Iy
| |- | ; D 1R 0v234 | D 4
- - GO TILT
L J L J
567 &
zeigt auf Display:
D 1 - KontaktschlieRzeit (Entprellung) '
b 2 - Kontakt-Nr. Anzeige (augenblicklicher Kontaktzustand)
D 3 - Zahl 1: Kassenturschalter
Zahl 3 Startknopf
Zahl 9 Scha]terS]} Serviceschalter
Zahl 5 Schalter S?J an Kassentir
D4 - Zahl 2 Schlagkontakt
Zahl 3: Minzschalter 3
Zahl 1 TILT + Minzschalter 2
Zahl 5 Minzschalter 1
P 1 - Kontakt Nr. Anzeige
p 2

p 3" keine Funktion

Vo R VAR VAR VA

P 4 - Kontaktschliefzeit (Entprellung)




I

HIGH

LOW _|

—> Kontakt prellt &— —> ¥ontakt geschlossen &—

stand gewertet. %ewertet.

In diesem Programmschritt 7 4 A erfolgt eine so0g. COINZIDENZ-
Priufung der Spielfeldkontakte. Sie wird auf dem Display D 1
und S P 4 im Hexadezimalcode angezeigt.

COINZIDENZ (lat.): Zusammentreffen (zweier Ereignisse)

Zusammentreffen zweier verschiedener Impulse,
die in einem Abhingigkeitsverhdltnis zuein-
ander stehen

(KontaktschluBzeit + Prellzeit)

Wird ein Spielfeldkontakt nur kurzzeitig betdatigt, so besteht
die Moglichkeit, daB er prellt.

Die CPU iiberprift in einem zeitlich festgelegten Abstand jeden
Kontakt auf seinen Zustand (Abfragezyk]us).

Hierzu ein Beispiel: .

Die CPU iiberprift gerade den Kontakt X auf dessen Zustand und
stellt dabei eine Betdtigung fest. Bevor nun der Kontakt X z.B.
als geschlossen gewertet wird, erfolgt eine Kontrolle, ob er
prellt. D.h.: Die CPU iiberprift, ob der Kontakt fiir die Zeit
von z.B. 5 Abfragezyklen geschlossen ist. Gegebenenfalls wird
danach der Kontakt X als geschlossen gewertet.

Mit dieser Oberprif
wird die Betatigunc
zeit gemessen und
angezeigt.

i - L,

T o~
A U B

5 Abfragezyklen werden 5 Abfragezyklen werden
als undefinierbarer Zu- als definierter Zustand

(Kontakt prellt) Kontakt ist geschlossen)
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zeigt auf Display:

- Kontakt Nr. Anzeige (augenbiicklicher Kontaktzustand)
- KontaktschlieBzeit (Entprellung)

. Kontaktschliepzeit (Entprellung)

- blinkt

- KontaktschlieBzeit (Entprellung)

keine Funktion

A )
1

w K n»v o o o o
o T O AW N

SNy -

- Kontakt Nr. Anzeige
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zeigt auf Display:

mmmmoc:cnc:

1
2
3
4
P 1
p
p
P

vorgegebene Kontaktschliefzeit
Spie]fe]dkontaktzustand

Zahl 1

Zahl 1

Spie]fe]dkontaktzustand

keine Funktion

vorgegebene Kontaktschliefzeit

D

3




In diesem Programmschritt Z 5 A wird die vorgegebene
Mindest-KontaktschlieRzeit im Hexadezimalcode angezeigt.

Jeder Schalter oder Kontakt hat bei einer Betdtigung eine
bestimmte Prellzeit, d.h. er hat keinen definierten Zustand.

Uw nun eine korrekte Kontaktauswertung zu erhalten, «<ibt man
vom Programm her eine Mindest-KontaktschlieBzeit vor. Diese
Zeit muB der Kontakt geschlossen sein, bevor er als ge-
schlossen gewertet wird.

Hierzu ein Beispiel:
Die Angabe der KontaktschlieBzeit filir einen Sling-Shot betrdgt
z.B. 12(= I_J auf dem Display)

D.h.: Das Komplement der Zahl 12 im Hexadezimalcode gibt die
Anzahl der Abfragezyklen an.

Unter Komplement versteht man die Ergdnzung einer Zahl zu
der hdchsten Zahl des verwendeten Zahlensystems. Der Hexa-
dezimalcode hat die Zahlen 0 - 15.Die hochste Zahl dieses
Codes ist also 15. D. h.: bei einer Anzeige von 12 werden
also 15 - 12 = 3 Abfragezyklen bendotigt, um eine definierte
.-Aussage iber den entsprechenden Kontaktzustand zu machen.

Abfragezyklen Abfragezyklen

HiGH J/‘ Ny N AN

LOW | e - — = >

Kontakt Kontakt
prellt ist geschlossen
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zeigt auf Display:

- Spielfeldkontaktzustand

- vorgegebene Kontaktschliefzeit
- Zahl 0

- Zahl &

- vorgegebene KontaktschlieRzeit

D
D
D
D
S
g } ~ keine Funktion
S

T U0 OT S W N —

Wy —

- Spielfeidkontaktzustand
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zeigt auf Display:

SATNN "2 T Vo T Vo B o B s B oo B o

1

T YO0 W~

2w N

Daten
Daten
daten
Daten

fur CPU-Prifung
CPU-Prifung
CPU-Prifung
CPU-Priifung
CPU-Priifung
CPU-Priifung

fir
fiur
fur
baten fir

Daten fiur

BALL IN PLAY
XN XX

012134
GO TILT
® ®
$-6-7 8

Drucker Nr. (nur in Verbindung mit Drucker)

Daten fir CPU Priifung

D

3

4
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zeigt auf Display:

v u»m on o un»n o O O O

T U U U o Ny

S Ny~

CPU-Priifung
CPU-Prifung
CPU-Prifung
CPU-Priifung
CPU-Prifung
Drucker-Nr.

Daten fiir CPU-Prufung
Daten fiir CPU-Prifung

Daten fir

Daten fir
Daten fur
Daten fiur

Daten fir
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zeigt auf Display:

1

2
3
4
P
P

[72 TN V2 T Vo BN Vo B v B e B e B v
R

hundertstel Minuten

- Hochstkredit

Zahl O

Zahl 1
Modell-Nr.
Serien-Nr.
Gesamtspielzeit

Gesamtruhezeit

BALL IN PLAY
L N XK N ]

01234
GO TiLT
® ®
$-6-7 8

D

0

3

4
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zeigt auf Display:

D1 L .- Hochstkredit

D 2 R - hundertstel Minuten

D 3 - . _

b 4 ) }Anze1ge kann verschieden sein!
S p 1 - Gesamtruhezeit in Minuten

S p 2 - Gesamtspielzeit in Minuten

S P 3 - Serien-Nr.

S P 4 - Modell-Nr.
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EINSTELLUNGEN

Es existieren drei RAM-Speicherzonen, in welchen die verschie-
denen Systemeinstellungen gespeichert werden.

Um die Moglichkeit zu erhalten, irgendwelche dieser System-
einstellungen zu wechseln, wihle man einfach deren Kontroll-
zustand (durch Uffnen der Kassentiir und Driicken des Start-
knopfes, wobei man die direkte oder invertierte Anzeige wahlt,
so dap die Einstellung, welche gedndert werden soll, in dem
Kredit-Display (D 1) erscheint.

Sind sie im gewiinschten Testschritt, driicken Sie die Schalter
S1 oder S2 (siehe Abb.), die an der Innenseite der Kassentiir
angebracht sind, wodurch das linke oder rechte Digit auf den
gewiinschten Wert gedndert wird. Sobald die gewiinschten Ein-
stellungen vorgenommen wurden, schlieRen Sie die Kassentiir und
dricken Sie den Startknopf. Dadurch werden die neuen Werte in
den RAM CMOS-Speicher eingeschrieben.

Schalter S1

Schalter S2 .-

7ur Einstellung bzw. Umstellung beachten Sie bitte die nach-
stehende Einstellanweisung.
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Bezeichnung der Displays
Lichtkasten "P O K E R P L US"

——— e — — -—-—-, [21R4

P — —— e

— -_ — — —_ B

Anzeigen und Zdihler:

D1 (L + R) - KREDIT-DISPLAY

D 2 (L + R) - FROISPIEL + FREIKUGEL-.:
D 3 - LHD/ DL

D ~ QLALL IH PLAY - DISPLAY
SP1 - SP4 - WERTUNHGS - DISPLAY (4 x)

Erlauterung:
DISPLAY = Anzerac




E INSTELLANWETILISUNGEN

Gffnen Sie die Kassentir. Das Geradt befindet sich nun im
Einstell- bzw. Testzustand.

2. Freispiel

Oriicken Sie den Startknopf 2 mal, Programm-Schritt Z 1 A
gema Anleitung ist eingeschaltet.

Stellen Sie mit den Schaltern S1 und SZ (an der Innenseite
der Kassentiir) die gewinschte Punktzahl ein.

Die Anzeige erscheint auf Display Nr. D1 unten links.
Beispiel: _
Display-Anzeige .8l 5[ = 2. Freispiel bei 850.000 Punkten.

1. Freispiel

Dricken Sie den Startknopf 1 mal, Programm-Schritt Z 1 B

Stellen Sie mit S1 und S2 die gewiinschte Punktzahl ein. Die
Anzeige erscheint auf Display Nr. D1 unten links.

Beispiel:
Display-Anzeige n = 1. Freispiel bei 620.000 Punkten.

Anmerkung: Die Einstellung kann nur in 10.000er und 100.000er

7 Schritten vorgenommen werden. Mit S1 werden die
10.000er und mit S2 die 100.000er Schritte weiter-
geschaltet.

Feature-Einstellung

Driicken Sie den Startknopf 1 mal, Prdgramm—Schritt Z 2 A
Stellen Sie mit S1 und S2 die gewiinschten Features ein.

Die Zahlen fiir die Einstellung entnehmen Sie bitte dem Hand-
buch fir das betreffende Modell.

Die Anzeige erscheint auf dem Display Nr. D1 unten links.

Freikugel-Einstellung

Dricken Sie den Startknopf 1 mal, Programm-Schritt Z 2 B

Stellen Sie mit S1 und S2 die gewiinschte Punktzahl ein, beil
der eine Freikugel gegeben werden soll.

Die Anzeige erscheint auf dem Display Nr. D1 unten 1inks.
Beispiel:
Diesplay-Anzeige - 1 Freikugel bei 440.000 Punkten
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6. Preiseinstellung DM 2,--, Freikugel,
Freispiel-~Features, Kugeln per Spiel

Driicken Sie den Startknopf 1 mal.

Stellen Sie mit S2 die gewiinschte Spielezahl filir den Einwurf
einer DM 2,-- Miinze ein. Die Anzeige erscheint auf dem
Display Nr. D1 unten links.

Beispiele:

3 = 3 Spiele pro Minze 7 = 7 Spiele pro Minze

Stellen Sie mit S1 die gewiinschte Spieleinstellung nach fol-
gender Tabelle ein. Die Anzeige erfolgt auf dem Display
Nr. D1 unten links.

Anzeige Display £Einstellung

D 1 Freikugel und Freispiel nicht’

wiederholbar Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel wiederholbar, Frei-
spiel nicht wiederholbar

(]

Kugeln pro Spiel

D1 Freikugel wird addiert, Frei-
spiel nicht wiederholbar

(821

Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel wird addiert, Frei-
spiel nicht wiederholbar

o

Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel nicht wiederholbar,
Freispiel wiederholbar

w

Kugeln pro Spiel

1580t

PSS,
[Sa)
o
—

Freikugel wiederholbar, Frei- 5

spiel wiederholbar Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel wird addiert, frei- :

spiel wiederholbar 5 Kugeln pro Spiel
D 1 Freikugel wird addiert, Frei- .
spiel wiederholbar 5 Kugeln pro Spiel
Freikugel nicht wiederholbar,
Freispiel nicht wiederholbar

(%

Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel wiederholbar, Frei-
spiel nicht wiederholbar

w

Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel wird addiert, Frei-
spiel nicht wiederholbar

(O8]

Kugeln pro Spiel

fafel=t:ls

D 1 Freikugel wird addiert, Frei-
spiel nicht wiederholbar

(o8}

Kugeln pro Spiel

D 1 -Freikugel nicht wiederholbar
Freispiel wiederholbar

w

Kugeln pro Spiel




Anzeige Display Einstellung

¢ D1 Freikugel wiederholbar, Frei- 5 y a1y pro Spiel

spiel wiederholbar

L D 1 Freikugel wird addiert, Frei-

(€8]

spiel wiederholbar Kugeln pro Spiel

D 1 Freikugel wird addiert, Frei-

(O8]

spiel wiederholbar Kugeln pro Spiel

X

7a

Bei Recel-Flippern werden erzielte Freispiele und Freikuceln
auf einem separaten Display (Nr. D 2) angezeigt. Angezeigte
Freikugeln werden automatisch ausgeworfen. Angezeigte Frei-
spiele konnen erst dann abgespielt werden, wenn die Kredit-
anzeige (Disptay D 1) auf O steht.

"Nicht wiederholbar" bedeutet, daB aus einem Spiel, das lber
die Freispielanzeige gestartet wurde, kein erneutes Freispiel
erzielt werden kann, bzw. daB mit einer Freikugel keine weitere
Freikugel erzielt werden kann.

"Wiederholbar" bedeutet, daB aus einem Spiel, das uber die
Freispielanzeige gestartet wurde, weitere Freispiele erzielt
werden kdonnen bzw, daB mit einer Freikugel eine weitere Frei-
kugel erzielt werden kann.

"Wird addiert" bedeutet, dap mit einer Freikugel weitere
Freikugeln erzielt werden konnen.

Preiseinstellung DM 0,50

Driicken Sie den Startknopf 1 mal, Programm-Schritt Z 3B
Stellen Sie mit S2 die gewiinschte Preiseinstellung fiir DM 0,50
1t. nachfolgender Tabelle ein:

Anzeige Display Einstellung

(o] ]
T
2]
| 3] ]
]
(e[ ]
71 ]

1 Spiel

HMinzen
Minzen = Spiele
Minzen = Spiele
Spiele

Minze

]

Minze Spiele

Minze Spiele

1

o o O T o o o O

1 2

1 2 2

1 2 3

1 2 Minzen = 4

1 1 1 Spiel
1 1 2

1 1 3

1 1 4

Minze Spiele
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7 b Preiseinstellung DM 1,--

Stellen Sie mit S1 die gewiinschte Preiseinstellung fur DM 1,--

1t. nachfolgender Tabelle ein:

Anzeige Display Einstellung

[ [0 l D 1 1 Minze = 1 Spiel
D1 1 Minze = 2 Spiele
i !2 ! D 1 1 Miinze = 3 Spiele
3] o1 1 Minze = 4 Spiele
i [8 | D1 1 Miinze = 1 Spiel
9 D1 1 Minze = 2 Spiele
l C: D 1 1 Minze = 3 Spiele
J D 1 1 Minze = 4 Spiele

x Bonuseinstellung gilt fiur alle
3 Miinzeinwiirfe

+ 1 Bonus beim Einwurf v
2 Miinzen the Startknopf:
betatigung.

+ 1 Bonus beim Einwurf v
2 Miinzen ohne Startknopf
betatigung.

+ 1 Bonus beim Einwurf v
2 Miinzen ohne Startknopf
betatigung.

+ 1 Bonus beim Einwurf v
2 Miinzen ohne Startknopf
betdatigung.

8. SchliéBen Sie die Kassentiir und driicken
Dadurch werden alle vorgenommenen Finstellungen gespeichert.

Anmerkung: Auch wenn nur eine einzige Einstellung vorgenommen
wurde, muB ein Spiel gestartet werden. Unterbleibt
dies, bleiben die alten Finstellungen cespeichert.

Sie 1 Spiel ab.




9. Lautstarke-Einstellung

Dia iliber einen Lautsprecher wiedergegebene Gerdusch-
kulisse kann auf der Versorgungseinheit mit einem Stecker
wah.weise auf laut, mittel und leise gestellt werden.

['O 00000000000 L4 00000000 OOOOOOOEJ

) 0 =— C
20000000 U @JUQQQDZ{'{_I:
o= ] |

|

Jaut ——

mittel —

leise _—

i

O O

ol

G 00 [
N BEBEBRIERE—
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AHWENDUNG DES DRUCKERS

1. Gerat ausschalten oder Netzschalter Ziehen.

9 SchlieBen Sie den Drucker an der vorgesehenen Stelle dé;
Haupt-PCB an, siehe unten stehende AbD.

Schalten Sie das Gerit wieder ein und warten Sie das Ende
des automatischen Selbsttestes ab.

Priifen Sie, ob die alten Daten zuriickgestellt und die
neuen Werte korrekt aufgenommen worden sind.

Driicken Sie den Startknopf.

Schalten Sie das Gerat ab und ziehen Sie den Druckerstecker
wieder ab.

Alle Daten sind ausgedruckt und in den Speicher des Druckers
eingeschrieben. :

NETZTEIL

1
n 1
\ H

LOGIC DETECTOR / DRUCKER

DS DISPLAY SPIELFELD

Falls der Drucker nur dazu benutzt werden soll, Daten zu ent-
nehmen, ohne irgendwelche Register surickzustellen, dricken Sie
nicht den Startknopf, sondern schalten das Gerat ab und ziehen
den Drucker aus dem AnschluBsockel. Die Daten sind nun 1n
Drucker gespeichert.

Die Anderungen, welche der Drucker in den Registern und Zahlern
des Gerites veranlassen kann, sind im Drucker vorprogrammiert.
Sie werden wirksam durch Driicken des Startknopfes und Wahlen
der Kassierungsdaten.
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W ARTUNARG

Die elektromechanischen Teile des Flippers sollten regelimafig
gewartet werden.

Das elektronische System benotigt keine Wartung, es sollten jJe-
doch folgende Hinweise beachtet werden:

Bei Arbeiten - wie Ldoten, Losen von Verbindungen etc. - muB
das Gerat ausgeschaltet werden.

Benutzen Sie den Selbsttest, um einen Fehler zu finden.

Um Messungen Qorzunehmen, ist ein Vielfachinstrument
(=20 K2 /Volt) und der Detektor 1029/A zu empfehlen.

Fiir eine Generaliberholung empfiehlt sich der Simulator

1030/111, da eés das einzige Gerdt ist, welches alle Funktionen
von SYSTEM III simulieren kann.

Probleme in der Netzversorgung

7iehen Sie Stecker P-1 von der Versorgung ab (bei ausgeschal-
tetem Gerdt), lokalisieren und beheben Sie den Fehler. Nach
einer Kontrolle aller Spannungen stellen Sie die Verbindung
wieder her. '

Spulen

Das Selbsttest-Programm kann die folgenden beiden moglichen
Fehler an einer Schlagturmspule feststellen, einen Kurzschluf
oder einen unterbrochenen Stromkreis. Wird ein Kurzschluf
angezeigt (N44), so sollten die Diode, die Anschliisse und die
Befestigung uberpriift werden.

Bei einem Kurzschluf wird der Stromkreis von einer thermischen
Sicherung unterbrochen.

Wird ein unterbrochener Schaltkreis angezeigt (N47), sollten
der Treiber und dessen Anschliisse mit Hilfe des Mefgerates
1029/A liberpriift werden.

Mittels Selbsttest kann festgestellt werden, daB kein Strom fliefit.

Wenn Sie ein Bauteil austauschen, achten Sie beim Einloten auf
richtige Polaritdt und saubere Létstellen.

Lampchen

Wihrend des Selbsttestes werden alle Anzeigeldmpchen iberprift.
Wenn kein Fehler angezeigt wird, ist das Lampchen defekt, wenn
es nicht brennt; bzw. der Treiber, wenn es immer brennt.




|

|
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Beim Auswechseln eines Treibers oder eines Lampchens
empfiehlt es sich, deren Anschlisse kurz zu iiberprifen.

Wihrend des Selbsttestes werden alle Lampchen und Anzeigen
des Systems eingeschaltet.

Kontakte

fl1le Arten von Kontaktstdrungen (die Justierung mit einbezogen)
werden im Programmschritt Z 5 A angezeigt. In diesem Kontakt-
zustand wird auf den Displays Nr. D 2 (Freispiel + Freikugel)
und S P 1 (1. Spieler) der augenblickliche Zustand der Spielfeld
kontakte angezeigt.

Jedem Kontakt ist ein Digit mit einem festgelegten Wert zugeord-
net, der im Servicehandbuch des betreffenden Modells zu finden
ist. Jedes Digit kann gleichzeitig die Stellung von 4 Kontakten
angeben, deren Werte (falls sie geschlossen sind) jeweils

gleich 1,2,4 und 8 betragen; das Digit zeigt demzufolge die
Summe an, die den geschlossenen Kontakten entspricht.

Das folgende Beispiel soll diesen Punkt verstdndlicher machen.

Vier Kontakte, deren Bezeichnungen 41, 42, 44 und 48 sind,
werden in Position 4 (siehe Abb. ) angezeigt.

Falls 41 und 42 geschlossen, 44 und 48 jedoch gedffnet sind,
wird in dem Digit eine 3 erscheinen.

Wird nun 41 geoffnet, so erscheint eine 2,

und wird 44 geschlossen, so erscheint eine 6.

Wie man sieht, ist das Auslesen sehr unkompliziert, und die
Stellung und der Wert eines jeden Kontaktes wird ausgedriickt
durch die Kennzahl. Die erste Ziffer ergibt die Position

in der Anzeige und die zweite den Wert. Es empfiehlt sich, daf
sich die Service-Techniker mit dem Hexadezimal-Code und dessen
Wiedergabe in der Anzeige vertraut machen.

(siehe Tabelle

Die Kontakte, die zu Hauptfunktionen gehdoren (Start, Minz-
schalter, Tilt und Schalter 1 und 2) werden auf dem Displays D o
und D 4 angegeben. Ldmpchen Tilt, Limpchen Game over, Lampchen
Kugel im Spiel und ihre Werte sind die folgenden:

TILT
]

Minzeinwurf 2 | Minzeinwurf 4§
4 &

Minzeinwurf 1
2

Angezeigt in D 4 (Ball in Play)




