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SYSTEME 111

LE SYSTEME |11 INTRODUIT DE NOMBREUSES INNOVATIONS QUI AUGMENTENT LATTRAIT DU JEU AINSI QU
SA FIABILITEQUELQUES UNES DE CES INNOVATIONS SONT:

1)

2)

3)

a)

3)

6)
7)
8)

9)

10

UNE NOUVELLE BATTERIE AU LITHIUM CAPABLE DE GARDER LES INFORMATIONS AU MINIMUM
5 ANS DANS DES CONDITIONS NORMALES DE FONCTIONNEMENT. CE QUI ELIMINE VIRTUELLE
MENT TOUTES FUITES. UN SIGNAL D'ALARME S'AFFICHE DANS LE CAS OU LA TENSION ATTEIN
DRAIT UN SEUIL CRITIQUE.

DE NOUVEAUX CONNECTEURS VERROUILLES POUR AUGMENTER LA FIABILITE

UTILISATION DE LA TECHMOLOGIE C MOS HAUTE VITESSE POUR UNE CONSOMMATION MOINDRE
ET DES TEMPERATURES INFERIEURES,

AUGMENTATION DE LA FIABILITE DES COMMANDES DES BOBINES DUE A LA SIMPUFICATION DES
CIRCUITS ET A L'UTILISATION DE ROBUSTES TRANSISTORS MOSFETS.

LAMPES PROTEGEES DES COURTS-CIRCUITS.

MATRICE DE CONTACT PROTEGEE.
REGLAGE FACILE SUR PLACE DE LA LIGNE SECTEUR.
AMELIORATION DES FONCTIONS DE COMPTABILITE.

AMELIORATION DU CONTROL DES AFFICHEURS.

POSSIBILITE POUR LEXPLOITANT D'AFFICHER SES PROPRES MESSAGES .



[ . INSTALLATION

A . MONTAGE

1. BOULONNER LES PIEDS A LA CAISSE .

2. METTRE LE FRONTOM EN POSITION VERTICALE.

10

11,

S'ASSURER QU'AUCUN CABLE NEST COINCE ENTRE

LE FRONTON ET LA CAISSE.

BLOQUER LE FRONTON A L'AIDE DU VERROU
ARRIERE.

POUR ENLEVER LAVITHE DU FRONTONMN ET
AVOIR UN ACCES FACILE AL CARTES LOGIQUES
AINSI QUAL FANNEAL DES LAMPES PROCEDER
COMME SUIT :

AVEC LA CLE CORRESFONDANTE OUVRIR LE
FROMNTOM, ET LE PANMEALU DES HAUT-FARLEURS
S'OUVRIRA VERS VOUS.

LA VITRE EST MAINTENUE EN PLACE PAR LES
DEUX TAQUETS LATERALLL. SOULEVER LAVITRE
ET LA FAIRE GLISSER PAR LE BAS JUSQUACE
QUELLE SOIT DEGAGEE DES DEUX TAQUETS.
LA METTRE DELICATEMENT DE COTE.

DEVISSER LES ECROUS A OREILLE ET SQULEVER
LES DELX PATTES DE FIXATION COTE GAUCHE, A
FIN DE POUVOIR FAIRE PIVOTER LE PAMNEAL

SUPPORT DES LAMPES ET ACCEDER ALK CARTES.

FIXER LE FRONTON AVEC LES ECROUS ET LES
RONDELLES FOURNIS.

FOLUR REFERMER LE FRONTOMN PROCEDER A
L'INVERSE DE LA PROCEDURE CI-DESSUS MEN
TIONNEE. SANS OUBLIER DE RETIRER LA CLE,

OUVRIR LA PORTE AVANT ET ABAISSER LE BRAS
DE FERMETURE.

ENLEVER LA BARRE DE FERMETURE
ENLEVER LA VITRE.

SOULEVER LE PLATEAU,LE TIRER A SO| ET LE
POSER SUR SES SUPPORTS

DEMELER LE CORDON SECTEUR ET LE POUSSER
VERS L'EXTERIEUR DE LAPPAREIL

PASSER AU CHAPITRE " B . VERIFICATION "

B . VERIFICATION

10.

T

12.

13.

VERIFIER QUE TOUS LES CABLES SONT LOIN DE
PIECES EN MOUVEMENT.,

VERIFIER QUAUCUN CABLE NEST DECONMNECTE.

VERIFIER QUE LES SWITCHES SONT EXEMPTS DE
PONTS DE SOUDURE OU TOUT AUTRE MATIERE.

S'ASSURER QUE TOUS LES FUSIBLES SONT EN
PLACE DANS LEUR SUPFPORT.

VERIFIER QUE RIEN NE PUISSE FAIRE UN COURT-
CIRCUIT ENTRE LES SORTIES DU TRANSFO,

VERIFIER QUE LE CONMECTEUR A12J5 CORRES
FOND BIEM A LA TENSION SECTEUR.

VERIFIER QUE LES SWITCHES DE TILT SONT BIEN
OUVERTS. LA LAMELLE AVEC LE POIDS DQIT BOU
GER.

BAISSER LE PLATEAU. A LAIDE DES VERRINS AJUS
TER LA PENTE DE L'APPAREIL. L'IDEAL EST DE &°

LE TILT PENDULE PEUT ETRE AJUSTE, EN PIN
CANT LE CLIP DE MAINTIENT ON PEUT SOIT, AUGM
ENTER SA SENSIBILITE EM REMONTANT LE CAR
BONE, SCIT LA DIMINUER EN LE BAISSANT.

REMETTRE LA VITRE ET REFERMER LAPPAREIL A
L'AIDE DE LA BARRE DE FERMETURE,

BERANCHER L'APPAREIL UNIQUEMENT A UNE PRISE
AVEC TERRE,

SE REFERER A LA SECTION V1 FOUR PROCEDER A
TOUSLES REGLAGES DU JEU.

ATTENTION : Sl LAPPAREILAETE SOUMIS A UN
FROID INTENSE, ATTENDRE QUIL ATTEIGNE LA
TEMPERATURE AMBIANTE.




| 1. REGLE DU

JEU ET  POINTS

sa@ad B g
sns?®
. 8"

REGLE

#1 - #3 CIBLES RONDES A DROITE.

* DONNENT 50.000 LORSQUELLES CLIGNOTENT
DURANT UNE COMBINAISOM.

* 51 NE CLIGNOTENT PAS DONMENT 5.000

* FAIRE LES TROIS DURANT LE DECOMPTE DU
BONUS DONNMNE LE BONUS.

* FAIRE LES TROIS CUGNOTAMNTES DURANT LA
COMBINAISCON " TROIS ETOILES "DONNE 30IT *
DOUBLE SCORE * SOIT " 2 EXTRA-BALLS ",

* FAIRE LA CIBLE RONDE CENTRALE CLIGNOTANTE
(SEULE) DURANT LA COMBIMNAISON " TROIS ETOI-
LES ". ALLUME EXTRA-BALL . OU DONNE 1.000.000

" FAIRE LA CIELE CENTRALE LORSQUE 100X EST
ALLUME ADDITIONNE 100 FOIS LA VALEUR DE LA
CIBLE.

* ALLUMENT UNE CARTE DE LA ROUE DU CASINO.
LORSQU'ELLES SONT TOUCHEES ALORS QUE "
SPOT A CARD " EST ALLUME. ET DONMNENT 1.000 -
11.000

TOUCHER " ** ALLUME LE TROU POUR 300.000, ET
DONME 30.000 . TOUCHER " JOKER " DOMNMNE UN
JOKER. TOUCHER "7 " FAIT CLIGNOTER LA LAMPE
LUCKY 7 POUR ADDITIONNER UN "7 " DANS LE
FRONTOMN.

*FAIRE 5 CARTES C'AFFILEE ALLUME LES LAMPES
" EXTRA- BALL " [ VOIR REGLAGES ).

* ALLUMER TOUTES LES CARTES DE LA ROUE DU
CASINO DONME LE SPECIAL [ leur nombre est fonction
de ceux gagnes AVEC LE + HAUT SCORE)

TOUCHER "Q " LORSQUE QUEEN SPECIAL EST
AlLLUME DONMNE UN SPECIAL ( VOIR REGLAGES ).

* FONT TOURMNER LES CARTES LORSQUE " SPIN "
EST ALLUME.

DU JEU

TROU.

* DONNE 25.000.

* 5l LA LAMPE " SELECT A FEATURE " EST ETEINTE,
ET QUE LA LAMPE " SPOT- A - CARD EST ALLUMEE,
FAIT TOURNER LES CARTES DES CIBLES RONDES
A DROITE.

* Sl LA LAMPE " LUCKY T " EST ALLUMEE. ADDI-
TIONNE UN "7 " DANS LE FRONTOMN. ALLUMER TOUS
LES 7 DU FRONTON ALLUME "QUEEN SPECIAL "
FOUR LE RESTANT DE LA BILLE.

* 517" EST ALLUME DONNE 300.000.

* DEBUTE "SELECT-A-FEATURE " LORSQUIL EST
ALLUME.

* DOMNE LA VALEUR DE " MYSTERE " LORSQUIL
EST ALLUME.

" ACTIONNE UNE FOIS LA MACHINE LORSQUIL EST
ALLUME

PASSAGE JOKER

* DONNE 25.000.

" ALLUME ADDITIONNE UN JOKER

* FAIRE TROIS JOKERS ALLUME " SELECT-A- FEA-
TURE "

* Sl " BOOST CONTDOWN " EST ALLUME DURANT LA
COMBINAISON " DECOMPFTE BONUS ". AJCUTE
ALORS 2000000 AL BONUS.

" DONME LE SPECIAL 51 LA LAMPE SPECIAL EST
ALLUMEE. { VOIR REGLAGES )




I1. REGLE DU

CIBLE ROMDE A QGAUCHE.CENTRALE, ET A DROITE @#
1- #3,

* CLIGNOTANTES DURANT UNE COMBINAISON
DONNENT 50,000,

* EN TOUTES CIRCONSTANCES DONNENT 5.000.

* 51 DURANT LA COMBINAISON " 3 ETOILES * LA
DEUXIEME CIBLE RONDE A DROITE CLIGNOTE,
DONMNE LORSQUELLE EST TOUCHEE 1.000.000, OU
ALLUME EXTRA - BALL

* 5] DURANT LA COMBIMAISON ® 3 ETOILES ® TOU-
TES LES CIBLES RONDES SONT TOUCHEES, CELA
DOMNKNE 2 EXTRA-BALLS OU LE SOORE EST DOUBLE.

* TOUCHER TOUTES LES CIBLES CLIGNOTANTES
EN DEHORS D'UNE COMBIMAISOM, REMET A ZERO
LA SEQUENCE ( VOIR REGLAGES JET AJOUTE UNE
LETTRE A "VEGAS ", FAIRE " VEGAS " [ VOIR REGLA-
GES ) DONNE LA COMBINAISON "CAISSIER *.

* DONNE 20,000 ( 3-BILLES ) OU 10,000 (5-BILLES )
EN DEHORS D'UNE COMBINAISON.
PASSAGE SUPERIEUR DROIT [ EXTRA-BALL ).

* DONNE DE 10,000 A 70.000AVANCE LA SEQUENCE
HORS COMBINAISON. { VOIR REGLAGES )

* DONME 50,000, ET LEXTRA-BALL Si LA LAMPE
CLIGNOTE.

* ETEINT DOMME 30.000.

CIBLE RONDE CAISSIER [ CASHIER )
* DONME 30.000. HORS COMBINAISON.

* DURANT LA COMBINAISON "3 ETOILES ° DONNE
50,000, ET LA FAIT CLIGNOTER

* CLIGNOTANTE DURANT LA COMBIMNAISON "3 ETON-
LES " DONNE 2 EXTRA-BALLS OU * SCORE DOUBLE

* NOM CLIGOTANTE ET DANS TOUTES COMBIMAL
SONS DOMME 5.000.

* DONMNE DE 1.000.000 A B8.000.000 DURANT LA COM-
BINAISON "CAISSIER". AUGMENTE LA VALEUR DE LA
CIBLE. { VOIR REGLAGES ).

PASSAGE SUPERIEUR DROIT,

* DUBANT LA COMBINAISON "3 ETOILES " AVEC LES
LAMPES CLIGNOTANTES DONNE 1.000.000. OU
ALLUME EXTRA-BALL.

* HORS COMBINAISON DONNE LA VALEUR DES
LAMPES ALLUMEES. S| AUCUNE LAMPE NEST ALLU-
MEE DOMME ALORS 10, LES POINTS SONT EN
FONCTION DU MULTIPLICATEUR . FAIT AVANCER LA
YALEUR [ VOIR REGLAGES )

* HORS SEQUENCE ET SANS LAMPE CLIGNOTANTE.

DONNE 5.000.

* CLIGNOTANT DONME EXTRA-BALL

JEU  ET  POINTS

CIBLES TOMBANTES. ( 5 )

* DOMMENT 10.000.

* LA RAMPE COMPLETE DONME 50,000, ET LES
FAEARMENT. ALLUMEES FONT AVAMCER LE MULT
PLICATEUR. ET ALLUMENT * MYSTERY *
PASSAGES DE SORTIE A DROITE ET A GAUCHE,

* DONMENT 100.000. ( 3 BILLES ) OU 50,000 ( 5
BILLES ).

' LE PASSAGE A DROITE SEULEMENT, ALLUME,
DONNE ASSURANCE . | VOIR COMBINAISON ASSU-
RANCE 1.

BUMPERS.

* DONMENT 5.000 { 3 BILLES ) OU 2.000 ( 5 BILLES )

* HORS COMBINAISON FAIT ALTERNER “SPIM *

FLPPERS AUTOMATIQUES.
* DONNENT 30.

* HORS COMBINAISON FONT ALTERNER “SPIM *,

CAHOUTCHOUC, CIBLES TOMBANTES.

* DONNE 10.

ETOILE SUPERIEURE GAUCHE

“DONME 30

* ALLUMEE FAIT PASSER LES CARTES PAS-A-PAS DE
LA CIBLE ROMDE A DROITE

ETQILE SUPERIEURE DROITE.

* DONNE 30,

ETOILES INFERIEURES .

* DOMMWENT 30,

* HORS COMBINAISON ALLUMENT "SPIN "

PASSAGE DROIT.
* DONNE 30.

* DEMARRE LA COMBINAISON "ASSURANCE * FOLUR
1 A 5 SECONDES

OUTHOLE.

* DONNE 100.000 ( 3 BILLES ) OU 30000 ( 5 BILLES |
POUR CHAQUE LETTRE ALLUMEE DE "VEGAS *.




I'1. REGLE DU

COMBINAISONS
ASSURANCE.

" DURANT LA COMBINAISON ASSURAMNCE LE
JOUEUR RECOIT UNE MNOUVELLE BILLE POUR CON-
TINUER A JOUER. LORSQUE LA COMBINAISON *
ASSURANCE " A ETE ACTIVEE PAR LA BILLE DANS
LE PASSAGE DE SORTIE DROIT ALLUME,

MACHINE.

° LE JOUEUR OBTIENT UN COUP SUR LA MACHINE.
LES POINTS RECUS SONT DEPENDANTS DU RESUL-
TAT DE LAFFICHAGE DE LA MACHINE. LE TABLEAU
CI-DESSOUS INDIQUE LA VALEUR DES RESULTATS.

7 7 7 =DONNE LE SUPER JACKPOT, DE 0
A 3 SPECIALS, QUI SONT DEPENDANTS DU RE-
GLAGE DES + HAUT SCORES.

TROIS SEMBLABLES = DONNE LE JACKPOT.

BAR BAR BAR = S00.000
§ d 4 = s00000
§ § 0 = 250000

TOUTE AUTRE COMBINAISON = 50.000

MULTIBILLES.

* DURANT LE MULTIBILLES TOUS LES POINTS SONT
DOUBLES.

MEILLEUR LANCEUR. ( HIGH ROLLER )

® LE SCORE EST GRANDISSANT AU FUR ET A ME-
SURE DES PASSAGES SUCCESSIFS TOU-
CHER UN SWITCH EN DEHORS DU LOOPING REDE-
MARRE LA SEQUENCE. LE RESULTAT DU SCORE
EST FONCTION DU MULTIPLICATEUR. ( VOIR REGLA-
GES )

CAISSIER.

* CETTE COMBINAISON DEMARRE APRES AVOIR
COMPLETE * VEGAS "( VOIR REGLAGES )

* DURANT CETTE COMBINAISON, TOUCHER LA
CIBLE " CASHIER " DONNE LE SCORE AFFICHE ET
LAUGMENTE DE 2000.000 ( 3 BILLES ) QU 1.000.000 (
5 BILLES ).

3 ETOILES.

* LES ETOILES SONT ALLUMEES DURANT * SELECT
A FEATURE " OU * MYSTERY .

JEU  ET

SUPLEMENTAIRES.

POINTS

" ALLUMER 3 ETOILES DANS LE FRONTON, DEBUTE
CETTE COMBINAISON. LE JOUEUR A LE CHOIX
ENTRE FACILE ET DIFFICILE SUIVANT LES GAINS
QUIL DESIRE OBTENIR. EN MODE DIFFICILE LES
GAINS SONT . " DOUBLEZ VOTRE SCORE " OU BIEN *
2 EXTRA-BALLS ". EN MODE FACILE ON OBTIENT ;
ALLUMER EXTRA-BALL, OU BIEN GANEZ 1.000.000,

* EN JEU FACILE. CLIGNOTERONS SOIT LA CIBLE
RONDE MEDIANE SUPERIEURE. SOIT LES LAMPES
DU LOOPFING SOIT LA CIBLE RONDE MEDIANE A
DROITE.

" EN JEU DIFFICILE CLIGNOTERONS SOIT, LES
TROIS CIBLES SUPERIEURES, SOIT LE CAISSIER OU
LA CIBLE SUPERIEURE GAUCHE. SOIT LA CIBLE
CENTRALE ET LES 1 ET 3 A DROITE

MYSTERE.

* DURANT CETTE COMBINAISON UNE RECOMPEMSE
ALEATOIRE EST SELECTIONMEE, ET GAGNEE PAR
LE JOUEUR.

SELECTION COMBINAISON.

* DURANT SELECTIOWN COMBINAISON, LE JOUEUR
SELECTIONNE LA COMBIMAISON DE SON CHOIX. ET
QuUl LUI SERA ATTRIBUEE.

CATCH - UP

"5l LE JOUEUR GAGNE " CATCH - UP " , SON SCORE
DEVIENDRA EGAL A CELUI DU MEILLEUR JOUEUR DE
LA PARTIE. 5I LE JOUEUR EST DEJA CELUl QUI A LE
PLUS HAUT SCORE DE LA PARTIE, IL GAGNERA
1.000.000.

SUPER JACKPOT

* 5E REMET A ZERO. A 20000000 . LE SUPER
JACKPOT AUGMENTE PAR PAS DE 200.000. A CHA-
QUE DEBUT DE PARTIE, IL EST GAGNE EN FAISANT
TROIS 7, SUR LA MACHINE, LE JOUEUR PEUT ALORS
INSCRIRE SES INITIALES COMME * ROl DE LA MA-
CHINE " . [ SLOT KING )

JACKPOT.

" SE REMET A 1.000.000 A LA MISE EN ROUTE DE
L'APPAREIL LE JACKPOT AUGMENTE PAR PAS DE
300.000. A CHAQUE DEBUT DE PARTIE, ET 310 CHA-
QUE FOIS QUE LE MESSAGE JACKPOT EST AFFICHE
EN MODE ATTRACTIF. LE JACKPOT EST GAGNE
LORSQUE L'ON A TROIS SIGNES IDENTIQUES SUR
LA MACHINE.




1l - MODE TEST

i IL ¥ A FLUSIEURS FOMCTIONS ACCESSI-
BLES PAR UEXPLOITANT DURANT LE MODE
TEST.CES FONCTIONS SONT ; TEST-
AUTOMATIQUE COMPTABILITE REGLAGES. TEST
AUTOMATIQUE CONTINU DES LAMPES
ETBOBINES.

CHACUNE DE CES FONCTIONS SONT EXPLIE-
QUEES EN DETAILS CI-DESSOUSPOUR ACCE-
DER AU MODE TEST LAFPFAREIL DOIT ETRE EN
GAME OVER. APPUYER SUR LE BOUTON DE
TEST A LINTERIEUR DE LA PORTE DE
L'APFPAREILUN CHODX EST ALORS OFFERT A
L'OPERATEUR POUR ACCEDER A LA FONCTION
DESIREE.EN APPUYANT SUR LE BOUTOMN AP-
PROPHIE LA FONCTION SERA
SELECTIONNNEE POUR SORTIR DU MODE
TEST, OU CHANGER DE FONCTION IL FAUT AC-
TIONNER LE SLAM COU ETEINDRE LAPPAREIL.

|. TEST AUTOMATIQUE

CETTE FONCTION AUTORISE L'OFERATEUR A
TESTER TCUS LES ELEMENTS ASSUJETIS AU
SYSTEME ELECTROMNIQUECHAQUE TEST EST
DECRIT Cl-DESSOUS.

A. TEST MEMOIRE

CETTE FONCTION TESTE TOUS LES CIRCUITS
DE LA CPU, [ A1) AYANT UNE MEMCIRE.SI
TOUS LES CIRCUITS TESTES SONT BONS "0 K"
SERA AFFICHE. S1 UN CIRCUIT EST DEFICIENT
SON IDENTIFICATION SERA AFFICHEE APRES
UN COURT LAPS DE TEMPS LE CHECKSUM DE
LA PROM SERA AFFICHE. LE BOUTON DE CRE-
DIT PEUT ETRE UTILISE FPOUR REINITIALISER
CE TEST.

B . VERIFICATION DES LAMPES

CE TEST FAIT CLIGNOTER TOUTES LES LAM-
PES. CELA PERMET AU DEPANNEUR DE VERK-
FIER RAPIDEMENT LES AMPOULES GRILLEES,
POUR LES REMPLACER.

C. TEST MATRICE DES LAMPES

CE TEST PERMET A L'OPERATEUR DE COM-
MAMDER INDIVIDUELLEMENT CHAQUE LAMPE
CE L'APPAREILLE BOUTON NOIR GAUCHE A
LAVANT DE LAPPAREIL DECREMENTE LE NU-
MERO DE LA LAMPE ACTIVEE.ALORS QUE LE
DROIT INCREMENTE LE NUMERO DE LA LAMPE
ACTIVEE.LES NUMEROS DE STROBE ET DE RE-
TOUR S0ONT COMBIMES POUR AFFICHER LE
NUMERD DE LA LAMPE { STROBE - RETOUR ). LE
BOUTON DE CREDIT PEUT ETRE UTILISE POUR
REINITIALISER CE TEST. SEULE UNE LAMPE A LA
FOIS CLIGNOTE.

D. TEST RELAIS / BOBINES

CE TEST PERMET A L'OPERATEUR DE COM-
MANDER INDIVIDUELLEMENT CHAQUE RELAIS
ET TRANSISTOR DE COMMANDE DE BOBINE DE
LAPPAREILLE BOUTON NOIR GAUCHE A
L'AVANT DE LAPPAREIL DECREMENTE LE NU-

MERD AFFICHE OU TRANSISTOR ACTIVEALORS
QUE LE DROIT INCREMENTE LE NUMERO AFFI-
CHE DU TRAMSISTOR ACTIVE. LE BOUTON DE
CREDIT FEUT ETRE UTILISE POUR REINITIALISER
CE TEST. LA BOBINE # 31 [ RELAIS 3 ) EST CONS-
TAMENT ALIMENTEE DURANT CE TEST A FIM
DALIMENTER LES AUTRES BOBINES TELS BUM-
PERS, FLPPERS AUTOMATIQUES.

E. TEST DES SWITCHES

CE TEST PERMET A L'OPERATEUR DE TESTER
INDIVIDUELLEMENT CHAQUE SWITCH UTILISE
DANS L'APPAREIL S| AUCUN SWITCH NEST FER-
ME AU DEBUT DE CE TEST LE MESSAGE SUIVANT
SERA AFFICHE * TOUS.SWITCHES.OUVERTS "SI
DES SWITCHES SONT FERMES AU DEBUT QU DU-
RANT CE TEST LE NUMERO DU SWITCH CORRES-
PONDANT SERA AFFICHE.LES NUMEROS DE
STROBE ET DE RETOUR SONT COMBINES POUR
AFFICHER LE NUMERO DU SWITCH { STROBE -
RETOUR )LE BOUTON DE CREDIT PEUT ETRE
UTILISE POUR REINITIALISER CE TEST.

F. TEST AFFICHEURS

CE TEST PERMET A L'OPERATEUR DE TESTER
INDIVIDUELLEMENT CHAQUE DIGIT ET SEGMENT
DE LAFFICHEURLE BOUTON MOIR DROIT A
L'AVANT DE L'APPAREIL FAIT AVANCER LE TEST
PAS A PASLE TEST DEBUTE PAR L'AFFICHAGE IN-
DIVIDUEL DE TOUS LES SEGMENTS PUIS DE
TOUS LES DIGITS LE BOUTON DE CREDIT PEUT
ETRE UTILISE POUR REINITIALISER CE TEST.

G . TEST AFFICHEUR LED

CE TEST PERMET DE VERIFIER INDIVIDUELLE-
MEMNT CHAQUE SEGMENT ET CHAQUE DNGIT DE
UAFFICHEUR LED.LE BOUTON NOIR DE DROITE FAIT
AVANCER LE TEST.LES SEGMENTS SONT ALLUMES
EN ROTATION DANS LE SENS DES AIGUILLES DUNE
MONTRE SUR TOUS LES DIGHTS, PUIS ILS SERONT
TOUS ALLUMES SUR CHAQUE DIGIT DE LA DROITE
VERS LA GAUCHE. (DIG 1/ DIG3 )

H. TEST SON

CE TEST FERMET A L'OFERATEUR DE TESTER
LES LIGNES DE COMMANDES ENTRE LACFPU |(
Al JET LA PLAQUE DE SON ( A6 ).CHAQUE DE-
PRESSION DU BOUTON NOIR DROIT FERA EN-
TEMDRE UN SOM.DURANT LAUDITION DE CHA-
QUE SON L'DENTIFICATION DE LA LIGME TESTEE
SERA AFFICHEEA LA FIN DE CHAQUE SON LA LI-
GME DE COMMANDE QUI VIENT D'ETRE TESTEE
EST MAINTENUE AU MNIVEAU BAS [ < BV ) JUS-
QUA CE QUE LE BOUTON NOIR SOIT A NOUVEAU
ACTIONNE QU BIEN QUE LE BOUTON DE CREDIT
REINITIALISE LE TEST.

|. TEST DES MONNAYEURS

CE TEST PERMET A L'OPERATEUR DE VERIFIER
LA BONME MARCHE DES DIFFERENTS MON-
NAYEURS UTILISES DANS
LUAPPAREILL'UTILISATION DE CE TEST MAF-
FECTE EN AUCUN CAS LA
COMFTABILITE.CHAQUE PASSAGE DE PIECE EST
CLASSIFIE COMME AFFICHE, { G GAUCHE, C .cen-
tre , O .draoit ),




Il . comptabilile

LE BOUTON DE TEST EST UTILISE POUR AVAN-
CER PAS A PAS DANS LA
COMPTABILITE LAFFICHEUR SUPERIEUR  INDIQUE
LE TEST.ET L'AFFICHEUR INFERIEUR INDIQUE LE
NUMERO DU TEST AINSI QUE DEUX, VALEURS DIF-
FERENTES DE COMPTABILITE LA VALEUR LA PLUS
A GAUCHE INDIQUE UNE COMPTABILITE A LONG
TERME ET LA VALEUR LA PLUS A DROITE [ ENTRE
PARANTHESES ) UNE COMPTABILITE A COURS
TERME CES DEUX VALEURS PERMETTENT A
L'OPERATEUR DE FAIRE UNE COMPARAISON HEB-
DOMADAIRE ET MENSUELLE PAR EXEMPLEET
AINSI AJUSTER AU MIELX LEUR APPAREIL.

NOTE : LES CHIFFRES A GAUCHE DESTROIS PRE-
MIERS TESTS ( NOMBRE DE PIECES ) NE SERONS
PAS AFFICHES A MOINS QUE LE BOUTON DE CRE-
DIT NE SOIT PRESSE DURANT LE TEST.

LE BOUTON NQOIR DROIT DE LA FACE AVANT DE
LAPPAREIL PERMET A L'OPERATEUR LA REMISE A
£ERO DE TOUS LES TESTS A COURS TERME,LE
BOUTON NOIR GAUCHE PERMET A L'OPERATEUR
LA REMISE A ZERO DE TQUS LES TESTS A LONG
TERME.EXEFTE LES TROIS MONMNAYEURS (TESTS
1A3) S| LE REGLAGE RAZ AUTQ TESTS DROIT EST
SUR OUILLA COMPTABILITE A COURT TERME SERA
AUTOMATIQUEMENT REMISE A ZERO CHAQUE
2000 PARTIES.PAR CONSEQUENT LOPERATEUR
NA PAS BESOIN DE REMETTRE A ZERO LA COMP-
TABILITE A COURT TERME.A MOINS QUIL NE PRE-
FERE SUIVRE SA PROPRE PROCEDURE.CELA A
EGALEMENT POUR BUT D'AIDER A LAJUSTEMENT
DU REGLAGE DES PARTIES GRATUITES EN FONC-
TION DU CALIBRE DES JOUEURS DANS CHAQUE
PLACE S| TOUTE FOIS IL APPARAISSAIT UNE ER-
REUR MAJEURE DANS LA COMPTABILITE A LONG
TERME LES LETTRES " ERR " APPARAITRAIENT A LA
DROITE DE LA VALEUR EN CAUSE.POUR CORRIGER
CETTE ERREUR LA COMPTABILITE A LONG TERME
DOIT ETRE REMISE A ZERO.LA DESCRIFTION DE
CHAQUE ETAPE DES TESTS DE COMFTABILITE
EST DONNEE DANS LA LISTE DES TESTS,

['T1. REGLAGES.

CETTE FONCTION AUTORISE L'OPERATEUR A
CHANGER LES REGLAGES DE SON APPAREIL AU-
TANT DE FOIS QUE NECESSAIRE.

A . REGLAGES D'USINE,

EN ENTRANT DANS LA SECTION
REGLAGES.L'OPERATEUR A LA POSSIBILITE DE
PROGRAMMER DES REGLAGES PREDEFIMIS
D'USINE OU BIEN DE REGLER LUI-MEME CHAQUE
FONCTION.LA MEMORISATION AUTOMATIQUE
DES REGLAGES USINE SE FAIT EN APPYUANT SUR
LE BOUTON DE CREDIT.QUI PERMET EGALEMENT
LE CHOIX DE LA LANGUE A MEMORISERLE CHOIX
EST FAIT EN APPUYANT SUR LE BOUTON NOIR DE
LA FACE AVANT DE L'APPAREIL ET MEMORISE EN
APPUYANT SUR LE BOUTON DE CREDIT APRES
EREGISTREMENT DES CHOIX PENDANT UN

——eee e T
(I - MODE

rI1 EST
COURT INSTANT LE MESSAGE SUIVANT SERA

AFFICHE " REGLAGE USINE CHARGE * PUIS L'APPA-
HEIL PASSERA A L'ETAFE SUIVANTE #1.

"ATTENTION"

CHARGER LES REGLAGES USINE ANNULE-
RA LES REGLAGES PRECEDEMENT ENREGISTRES
SOYEZ DONC ATTENTIF EN SELECTIONNANT
CETTE OFTION

B . REGLAGES.

A CHAQUE PRESSION SUR LE BOUTON DE TEST
LA DENOMINATION DU TEST EST AFFICHEE SUR
LAFFICHEUR SUPERIEUR LAINSI QUE LE NUMERO
DU TEST ET SON REGLAGE SUR L'AFFICHEUR INFE-
RIEUR

1) PARTIE GRATUITE 1
2) PARTIE GRATUITE 2
3) PARTIE GRATUITE 3

CHAQUE AJUSTEMENT DE SCORE PEUT ETRE
FAIT A L'AIDE DU BOUTON NOIR GAUCHE POUR DE-
CREMENTER LE SCOREET DROIT POUR INCRE.
MENTER LE S5CORE LE BOUTON DE CREDIT PEUT
ETRE UTILISE POUR MEMORISER LE REGLAGE
USINE POUR CHACUNE DES PARTIES
INDIVIDUELLEMENT.SI L'OPTION FOURCENTAGE
AUTOMATIQUE EST SUR " ON “LES PARTIES 2 ET 3
NE POURRONT ETRE REGLEES QUE SUR “ON* OU *
OFF "SI LA PARTIE 2 EST SUR " ON " LE REGLAGE
SERA DEUX FOIS LA PARTIE 1.5 LA PARTIE 3 EST
SUR " ON " LE REGLAGE SERA TROIS FOIS LA PAR-
TIE 1.CELA DONNE A L'OPERATEUR LA POSSIBILITE
D'AVOIR UNE VARIETE DE COMBINAISONS EN
MODE POURCENTAGE AUTOMATIQUE (EX: 1, 142,
143 14243).

4) PLUS HAUT SCORE 1
5) PLUS HAUT SCORE 2
6} PLUS HAUT SCORE 3
7) PLUS HAUT SCORE 4
8) PLUS HAUT SCORE §

CHAQUE AJUSTEMENT DE SCORE PEUT ETRE
FAIT A L'AIDE DU BOUTON NOIR GAUCHE POUR DE-
CHREMENTER LE SCOREET DROIT POUR INCRE-
MENTER LE SCORE.LE BOUTON DE CREDIT PEUT
ETRE UTILISE POUR MEMORISER LE REGLAGE
USINE POUR LE SCORE AFFICHE ET TOUS LES
SUIVANTS.

9) MONNAYEUR GAUCHE
10) MONNAYEUR DROIT
11) MONNAYEUR CENTRAL

CES TROIS OFTIONS PERMETTENT LE RE-
GLAGE DES CREDITS DES MONNAYEURS.LE BOU-
TON NOIR GAUCHE DECREMENTE LE NOMBRE DE
CREDITS ALORS QUE CELUI DE DROITE INCRE-
MENTE LES CREDITS DE LA PIECE CHOISIELE BOU

TON DECREDIT EST LUl UTIUSE POUFIXER




[~ MODI

LE NOMBRE DE PIECES.L'OPERATEUR PEUT UTILI-

SER JUSQUA DES SEQUENCES DE QUATRE FIECES.

NOTE : S UNE SEQUENCE DE MOINS DE QUATRE
FIECES EST CHOISIEMETTRE "0" POUR LES PIECES
NON SELECTIONNEES.

EXEMPLE : 1
LUEXEMPLE SUIVANT A POUR BUT DE CHANGER LE
REGLAGE DU MONMNAYEUR A 1FR.EN 2FR 1 PARTIE.
3FR. 2 PARTIES, 4FR.4 PARTIES

FIECE 1= 0 CREDIT
FPIECE 2 = 1 CREDIT
FIECE 3 1 CREDIT
FIECE4 = 1 CREDIT

ExEMPLE : 2
LUEXEMPLE SUNVANT A POUR BUT DE CHANGER LE
REGLAGE DU MONNAYEUR A TFR.EN 2FR .1 PARTIE.

PIECE 1 = 0 CREDIT
PIECE 2= 1 CREDIT
FECEZ = 0 CREDIT
FIECE4 = 0 CREDIT

12) % PARTIES GRATUITES

CE TEST EST UTIUSE POUR REGLER LE POURCEN-
TAGE AUTOMATIQUE EN MODE POURCENTAGE AU-
TOMATIQUE LORSQUE LE JEU EST REGLE EN
MODE " PARTIE GRATUITE * CE REGLAGE SE RE-
FERE AU POURCENTAGE DE PARTIES LORSQUE LE
JEU EST REGLE EN MODE " BILLE GRATUITE " CE
REGLAGE SE REFERE AU POURCENTAGE DE BILLE.

13) % LOTERIE

CE TEST EST UTILISE POUR REGLER LE POURCEN-
TAGE DE LA LOTERIE.SI LE REGLAGE EST 0 LA LO-
TERIE EST DECONNECTEE.

14) CREDIT + HAUT SCORE

CE TEST EST UTILISE POUR REGLER LE NOMBRE
DE CREDITS OBTENUS EN BATTANT LE PLUS HAUT
SCORE.

15) MAXIMUM DE CREDITS

CE TEST REGLE LE MAXIMUM DE CREDITS AUTORI-
SES PAR L'APPAREIL,

16) NOMBRE DE TILTS

CE TEST AJUSTE LE NOMBRE DE TILTS AUTORI-
SES AVANT QUE LA BILLE NE SOIT PERDUE

17 ) BILLES PAR PARTIE

CE TEST REGLE LE NOMBRE DE BILLES PAR PAR-
TIE 3 BILLES / 5 BILLES,

18) MODE DE JEU

CE TEST PERMET DE REGLER L'APPAREIL SUI-
VANT TROIS MODES DE JEU, PARTIE GRATUITE /
BILLE GRATUITE / NOVELTY .EN MODE PARTIES
GRATUITE LES SPECIAUX ET LES PARTIES GRATUI-
TES SONT AUTORISEES, EN MODE BILLE

ThST

GRATUITE LES SPECIAUX ET LES SCORES DES
PARTIES DOMMNEMNT DES BILLES SUPPLEMENTAI-
RES A LA PLACE DE PARTIES.EN MODE NCVELTY
TOUS LES SPECIALX DOMNENT 1.000000 DE
POINTS ET LES SCORES DES PARTIES SONT
DECONNECTES.EN BILLE GRATUITE ET EN MNOVEL-
TY LA LOTERIE EST EGALEMENT DECONNECTEE.

19) NON UTILISE

20) LANGUAGE

CE TEST AUTORISE LAFFICHAGE EN "ANGLAIS *
"ALLEMAND " "FRAMCAIS

21) MONNAYEURS D/ G

CE TEST AUTORISE LA SEPAFATION DES MON-
NAYEURS DROIT ET GAUCHE.S! LE REGLAGE EST
COMMUN TOUTES LES FIECES PASSANT DANS
L'UN OU LAUTRE DES MONNAYEURS SONT COMP-
TEES COMME ME PASSANT QUE DANS LE MON-
MAYEUR DE GAUCHE ET DONNENT LES CREDITS
EN FONCTION DU REGLAGE DE GAUCHE ([ TEST @
J.LA COMFTABILITE SERA EGALEMENT FAITE SUR
LE MONMNAYEUR GAUCHE.

22) BONUS MONNAYEUR DI/G

SI CE TEST EST REGLE SUR " ON" LE JOUEUR
PEUT METTRE UNE PIECE POUR 1 CREDIT,SI TOU-
TEFOIS IL Y A DEJA DES CREDITS RESTANTS OU
BIEN PENDANT LA PARTIE.SI AUCUN CREDIT NE
RESTE EN FIN DE PARTIE LE JOUEUR A EGALE-
MENT LA POSSIBILITE DUTILISER CETTE OPTION
PENDANT UN COURT LAPS DE TEMPS

23) NON UTILISE

24} % AUTOMATIQUE
SICE TEST EST REGLE SUR "ON" LE SCORE DE

LA PARTIE GRATUITE SERA PERICDIQUEMENT
AJUSTE PAR BONS DE 100,000 POINTS JUSQUA CE
QUE LE POURCENTAGE ACTUEL DEVIEMNE EGAL
Al POURCENTAGE MEMORISE

MOTE : Sl LAFPAREIL EST REGLE EN " BILLE GRA-
TUITE * LA COMPARAISOM SERA FAITE AVEC LE
POURCENTAGE DE BILLE.

23) LIMITE DES PARTIES

CE TEST PERMET OL.MON DE LIMITER, LE NOM-
BRE DE PARTIES GRATUITES PAR JOUEUR, A UNE.

26) + HAUT SCORE 2 A 5
CE TEST DETERMINE 51 LES PLUS HAUT SCO-

RES | 2-5 ) SERONT EFFACES OU MEMORISES A
LUEXTINCTION DE L'APFAREIL

27) APPEL SONORE

CE TEST PERMET D'AUTORISER OU NONM LES
APPELS SOMORES DURANT LES PERIODES DE
GAME OVER




P20 121 ¥ 22 23 " 24 § 26 (L] "2 v 28 ¥ 29 ’ 30

Ll MODE TEST LANGUAGE HONNAYEURS BONUS % AUTOMATIQUE LIMITE PARTIES + HAUT SCORE SON ATTRACTION MESSAGE JEU GRATUIT kaz avromarioue] 11 1. MODE TEST ss S g 83 d
MOWHATYEURS 2a8 COMPTA | DROITE REGLAGES LAMPE LAMPE
L CHANGE ENMTRER SPECIAL JOKER SPECIAL QUEEN
CHANGE ———e > T T D"—E
AUTOMATIOUE e T Goenravef 0 [ won [0 vonunse ONE= o) O TS ou  [C0 [y won [T > ‘ous T oo [E07 > wo g m—— e 2V e | [T > racice
ANGLAIS L
ALIMENTATION [ >ecnanace
CONTINUE DES FRANCALS 1
LAMPES ET DES 1 * VOIR NOTE
BOBINES 1
{ 134 35 136 137
|
L] gl1a (AR #12 fi3 [ 215 ; #16 £17 e g LUCEY T PASSAGE SPOT-A-CARD LAMPE

ExTRA-BALL EXTRA-BALL
MONMAYEUR MONNAYTEUR MONNATEUR ‘ % PARTIES % LOTERIE + HAUT SCORE MAXIMUM DE TILT BILLES { PARTIE HODE CE JEU

ROIT HTRA GRATUITES CREDITS
GAUCHE DRO CE L [T cHanae [L_>cuance [T > euance - [T >cHange cuauaE

AUTRE AUTRE AUTRE
WD piece L J[€ > miece  yW[C D wieee 5 [£onaz Iy JfeDnsz i of[E > naz Az T D aaz (LD sonies iy M5 > enanac von umiuise {T-s— [E>cnance KT S [0 orance =% iy
[ avementy [L > avamenty [L >avemente [L > avcuente [T > avamenTe [L >avsmente [L_> auamENTE [L_>avamenTg [R > seiLes FARTIR RAALUITY NOLE FACILE MOYEN et MOYEN

BILLE GRATUITE DIFFICILE DIFFICILE DIEFICILE - DIFFICILE

[r > omminue [A > oimminue [ Doiminue [® > oiminve [(A_ > oiminue (R > oiminve [ oiminue [R >omimue NOVELTY TRES DIFFICILE

L 2

VOIR PAGE SUIVANTE POUR
LES REGLAGES SPECIFIQUES
DE L'APPAREIL, e $38 f39 L] f41
MODE £ iz P 3 R 6 L 87 6B % EXTRA-BALL LAMFE TEMPS
CAISSIER COMBINAISONS
TEST REGLAGES ler SCORE 2ems SCORE 3ams SCORE + HAUT SCORE ) + HAUT SCORE 2 + HAUT SCORE 3 + HAUT SCORE 4 + MAUT SCORE &
M Scnance | T el [T >cuance [ [T Saf[L D FaciLe CHANGE |,
REGLAGE REGLAGE REGLAGE REGLAGE REGLAGE REGLAGE REGLAGE REGLAGE
usive {7y of[C D usine T Hp [F_>cHanscE [A_>chance [F_oiFriciLe [F_> cHange

T

D) C
L go[C_> usine E_’ UBIRE | o it pikoidi i [ Dusime YRR USINE: T > AUGMENTE TRES FACILE FACILE FACILE
[T > aueuentg [T > avamente [L_avamente [T >avemente [T _>auamenTe [L_rauvemente (L _rauGMENTE FACILE MG TEN MOYEN MOYEN

CIFFICILE DIFFICILE DIFFICILE
@nmmu:—: Emmuua E}ummue F S DIMINUE [DWHINUE DIMINUE E}D'“”"L‘E D“'""“-’E THES DIFRIRILS

Fag

ILLUMINATION

X PARTIES TE®PS DE TEMPS DE TOTAL PARTIES
GRATUITES E}' BILLE -[Z}" JEU -E}ﬂ PAYEES GEMNERALE

a2 43 g44 #as
s 28 % $30 531 32 ’ 33 ‘a4 y 35 #28 837 i 38 COMBINAISON AUTO - MEILLEUR CATCH-UP
C TOILES REGULATION T LAMCEUR
CHARGE CHARGE R ST 6 R08 6660 ALERTES CHANCES COMBINAISON COMBINAISON TEMFS DU TEMPS DU COMBINAISON COMBINAISON 3 E
REGLAGE REGLAGE CHANGE GAGHNES GAGNES gagNEs [T  TiLts gk i CAISSIER 3 ETOILES PASSAGE  HT ) O F AROAT MYSTERE L) *kEL-A-FEATURELL
? I | [: JCHANGE : > oul [R D cHance -
> RugiuTgqu?:' éﬁnﬁfn‘? A #17 (k] 139 220 12 B2z £23 § 24 £ 26 128 #27 :‘&ﬁr‘éﬁ '&%i?fg-f“ E
RAZ TOUS LES TESTS JOUEUR JOUEUR PARTIES PARTIES PARTIES PARTIES Nbr SORTIES Nor SORTIES SUPER gy BIFEICILE
T ILE
[BROIT) — GEsuUTANT [T MOYEwW {7 >+ conrirme errobEnE same JOUEUR same JOUELD e Jorue B core aaucHeI " coTe DROIT JACKROT JACKPOT HT 3 TRES DIFFICILE
|conpms|ure |
11 | ] 84 (] e 7 [ 1] (] [ K] 211 §12 s [RE] LR f16
s

1
MOMHAYEUR MONMATEUR MOMHAYEUR TOTAL PARTIES TOTAL PARTIES SPECIA | FARTIES + HAUT SCORE TOTAL k]
ux T T LOTERIE LT ) TILT
aavcHe [ orolt CENTRAL 7 Gratuites _I'm" GRATUITES t_-D_' EXTRA BALLES [T M exrra eALLES LTS

" NOTE : LE TEST " REGLAGES COMBINAISONS® (TEST 31).
PERMET AJUSTEMEMT INDIVIDUEL DES COMEINAISONS DE JEU.
S - QUI SONT PAR DEFAUT POSITIONNEES EN REGLAGE USINE.

VOIR LE TABLEAU PAGE 14
NOTE : > ou
TEST °R IN * EST CHOISI, L'EXPLOITANT DEVRA
LE MODE TEST NE PEUT ETRE UTILISE QUE PENDANT S B e e L s
LE MODE GAME OVER, LOSQUE L'ON CHANGE LES REGLAGES EN GENERAL. TOUS LES
REGLAGES FIN PRECEDEMENT REGLES SERONT PERDU

B 3% 'E 84 i .8 e, i £o POUR SGRTIR DES TESTS FERMER LE SLAM SWITCH
OU ETEINDRE L'APPAREIL.
TEST MEMOIRE TEST DES LAMPES MATRICE DES ] TEST DES RELAIS TEST DES TEST . TEST i TEST SOM ‘regr PuanH
FFi R AFFICH MONNATY
TESTS AUTOMATIQUES ] CHECK-SUM LAMPES i ET DES BOBINES SWITCHES AFFICHEURS CHEUR LED i EUR )
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[ amre v | (7> soone - L e BT (e porsen souron atm asvons SYNOPTIQUE DU MODE TEST

[(R__> UTILISER BOUTON NOIR DROIT




Il .~ MODE

MESSAGE
I TEST EST UTILISE POUR AFFICHER QU
UN MESSAGE DURANT LES FERIODES DE
COVER.CE TEST EST EGALEMENT UTILK
JUR ENTRER EN MEMOIRE LE
ACEPOUR ENTRER EM MEMOIRE LE
AGE AFPUYER SUR LE BOUTCM DE

T.LE MESSAGE COUBRANT SERA AFFICHE
o POSITION DU CURSEUR EST INDIQUEE
E DIGIT CLGNOTANT.SI LE DIGIT EST
UME FLECHE DIRECTIONNELLE CLIGNO-
I APPARAITRACETTE FLECHE INDIQUE
JECTION QUE PRENDRA LE CURSEUR EN
FANT SUR LE BOUTON DE CREDITLE
ON DE CREDIT EST EGALEMENT UTILISE
SELECTIONNER LE CARACTERE CHOISI
DE DES BOUTONS MNOIRS DROIT ET (AU-

TEST

29) PARTIE GRATUITE
S| CE TEST EST POSITIONNE SUR "ON" LES
PARTIES SONT GRATUITES ET MISES EN
ROUTE EN APPUYANT SUR LE BOUTON DE
CREDIT.

30) RAZ AUTO TESTS DROIT
Sl CE TEST EST POSITIONME SUR “ON" L'EN-
SEMBLE DES TESTS A COURT TERME(ENTRE
PARENTHESES) EST REMIS A ZERO APRES
2000 PARTIES.SI NON LA REMISE A ZERO
SEFFECTUERA A 10,000 PARTIES.

VEGAS
REGLAGES
[ *** REGLAGES USINE )

IEEGLAGES COMBIMNAISONS.

NNEMENT AUTOMATIQUE DES REGLAGES SUWANT LA LISTE SI-DESSOUS, DES TESTS 31 A 43
REGLAGE FiNM PERMET A LEXFLOITANT DE MODIFIER TOUS CES TESTS A SA CONVENANCE.

GLAGES COMBIMAISON TRES FACILE FACILE
WPE SPECIAL JOKER FACILE DIFFICILE
WPE SPECIAL QUEEN FACILE FACILE
CKY 7 FACILE FACILE
SSAGE  EXTRA-BALL TRES FACILE FACILE
OT - A - CARD FACILE MOYEN
WPE  EXTRA-BALL FACILE FACILE
EXTRA-BALL TRES FACILE FACILE
IMBINAISON  CAISSIER FACILE MOYEM
iLE RONDE FACILE FACILE
MPE  COMBINAISON FACILE MOYEMN
IMBIMAISON 3 ETOILES FACILE FACILE
TQ REGLAGE Qul QUi

MPE SPECIAL JOKER.
(CILE = PLUSIEURS FOIS LE SPECIAL
FFICILE = UNE SEULE FOIS LE SPECIAL

MPE SPECIAL QUEEN
\CILE = PLUSIEURS FOIS LE SPECIAL
FFICILE = UNE SEULE FQIS LE SPECIAL

ICKY 7 [ LES 7 SUR LE FRONTON }

WCILE = ALLUME TROIS 7, A LALLUMAGE ET A
DE SEQUENCE

OYEN = ALLUME UN 7. A LALLUMAGE ET A LA
SEQUENCE

FFICILE = NALLUME AUCUN 7.

ASS5AGE EXTRA-BALL

JC COMMENT AGIT LE PASSAGE EXTRA-
RES CHAQUE PASSAGE DE LA BILLE
SGLAGE PAR DEFAUT = MOYEN

L ]

MOYEN DIFFICILE TRES DIFFICILE
DIFFICILE DIFFICILE DIFFICILE
FACILE DIFFICILE DIFFICILE
FACILE MOYEN DIFFICILE
MOYEN DIFFICILE TRES DIFFICILE
MOYEN DIFFICILE DIFFICILE
MOYERN MOYEN DIFFICILE
MOYEN OIFFICILE TRES DIFFICILE
MOYEN MOYEN DIFFICILE
FACILE DIFFICILE DIFEICILE
MOYEN DIFFICILE DIFFICILE
FACILE MOYEN DIFFICILE

o QL NN

TRES FACILE = 10.000 ,“30.000
BALL, BOUCLE AU DEPRART,

FACILE = 10000 . 20.000 30.000 , 40.000 .
EXTRA-BALL, BOUCLE AU DEFART,

MOYEN = 10,000 , 20.000 , 30.000 , 40.000 ,
50000  EXTRA-BALL BOUCLE AU DEPART

DIFFICILE = 10.000 . 20.000 . 30.000 . 40.000
50000 | 60000  EXTRA-BALL, BOUCLE AU DEPART

TRES DIFFICILE = 10.000 , 20.000 , 30.000
40.000 |, 50.000 60000 , 70000 A EXTRA-BALL, BOU-
CLE AU DEPART

40.000 | EXTRA-

SPOT - A - CARD.

FACILE = ALLUME 4 CARTES AU DEBUT DE LA
BILLE

"t MOYEN = ALLUME 2 CARTES AU DEBUT DE LA
BILLE

DIFFICILE = NALLUME AUCUNE CARTE,

36 )




[ - MODE

37 ) LAMPE EXTRA-BALL

FACILE = ALLUME LES DEUX LAMPES EXTRA-
BALL

** MOYEN = ALLUME LA LAMFE SUPERIEURE,
DIFFICILE = ALLUME LA LAMPE DE DROITE,

38 ) % EXTRA-BALL

LORSQUE LE POURCENTAGE EST INFERIEUR
A CELU|I AFFICHE. "EXTRA-BALL" PEUT ETRE GAGNE
OU GLIGNOTER DANS LES FOMNCTIONS " MYSTERY “
ou " SELECTION - COMBIMAISON "

TRES FACILE = 50%
FACILE = 40%

"= MOYEN = 30%
DIFFICILE = 20%
TRES DIFFICILE = 10%

39 ) COMBIMAISON CAISSIER
FACILE = LA COMBINAISON DEBUTE APRES
QUE LA 5 e LETTRE DE VEGAS SQIT ENREGISTREE,
** MOYEN = LA COMBINAISON DEBUTE APRES
QUE LA 6 e LETTRE DE VEGAS SOIT ENREGISTREE.
DIFFICILE =LA COMBINAISON DEBUTE AFPRES
QUE LA 7 e LETTRE DE VEGAS SOIT ENREGISTREE.

40 ) CIBLES ROMDES
LES CIBLES RONDES SONT CELLES DE GAU-

CHE EN HAUT. 1 ET 32 A DROITE = ET AU CENTRE

" ** FACILE = LES CIBLES PEUVENT ETRE COM-
PLETEES DANS NIMPORTE- QUEL ORDRE

CIFFICILE = LES CIBLES DOIVENT ETRE COM-
PLETEES DANS UN ORDRE CYCLIQUE.

TEMPS COMBINAISON,
FACILE = COMBINAISON PLUS LONGUE.

* MOYEN = COMBINAISON MOYENNE.
DIFFICILE = COMBINAISON MOINS LONGLUE.

41 )

42 ) COMBINAISON 3 ETOILES.
* FACILE = ALLUME 2 ETOILES AU DEBUT DE LA
FPARTIE.

MOYEN = ALLUME 1 ETOILE AU DEBUT DE LA
PARTIE.

DIFFICILE = NALLUME RIEN.

AUTO - REGULATION.
NOMN = CETTE CARACTERISTIQUE NEST PAS
EN SERVICE. TOUS LES JOUEURS SONT COMNSIDE-
RES COMME MOYENS.

* OUl = CETTE CARACTERISTIQUE EST EN
SERVICE. ET ANALYSE LE NIVEAU DES JOUEURS
COMME : DEBUTANTS. MOYENS, CONFIRMES

43 )

TEST

44 ) MEILLEUR LAMCEUR.
COMMENT AGIT LE LOOPING SUPERIEUR
APHES CHAQUE PASSAGE CONSECUTIF

TRES FACILE = 10.000 , 20.000 , 40000
1.000.000 , 1.000000 1.000.000

FACILE = 10.000 . 20.000 . 40.000 . 70.000
1.000.000 , 1.000000 .1.000.000

T UMOYEN = 10 - 10,000 . 20.000 . 40,000 70.000

1.000.000 | 1.000.000 .1.000.000.

DIFFICILE = 10 - 10.000 , 20.000 , 40.000 ,70.000Q ,
1.000.000 , V0.000 .1.000000.

TRES DIFFICILE = 10 - 10000 , 20000 , 40,000
T0.000 . 1000000 , BOUCLE A 10.

45) CATCH - UP,
MNOMN = HORS SERVICE,
= 0OuUl = EN SERVICE.

46 ) ILLUMINATION GEMERALE

CHOISIR LA POSITION OFF S LAPPAREIL EST
DANS UN LOCAL TRES ECLAIRE, ET ON SI LE LO-
CAL EST TRES SOMEBRE.

NOM = NON DURANT LES COMBIMAISONS.
** 0Ul = OUl DURANT LES COMBINAISONS

REGLAGE SON

LE REGLAGE DU VOLUME EST ASSURE PAR
LE POTENTIOMETRE SITUE A LINTERIEUR
DE LA CAISSE PRES DE LA PORTE.

LE TOURMER DANS LE SENS DES AIGUILLES
DUNE MONTRE AUCGMENTE LE VOLUME, ET
DANS LE SENS INVERSE LE DIMINUE.

REGLAGE DES POSTS.

LES POSTS A L'ENTREE. DES PASSAGES DE
SORTIE DROITE ET GAUCHE, PEUVENT ETRE POSI-
TIONNES EN LIBERAL/COMSERVATIVE. LE PASSAGE
LE PLUS ETROIT CORRESPOND A LIBERAL
LIBERAL = UN JEU FACILE.

CONSERVATIVE = UN JEU DIFFICILE.

IV. TEST AUTOMATIQUE

CE TEST PEUT- ETRE UTILISE POUR
ALIMENTER CONTIMUELLEMENT TOUTES
LES LAMPES ET BOBINES

12




V. MODE DE FONCTIONNEMENT

A.CPU/(AI1)

LA, cPU EST ALIMENTEE PAR UNE TENSION
DE + 5VDC ( AIP1 ) EN PROVENANCE DE L'ALI-
MENTATION (AZF2 ) . LES DONNEES CONTE-

NUES DANS LA RAM [ U 3 ) SONT CONSERVEES
LORS DE LUEXTINCTION DE LAPPAREIL PAR LA
BATTERIE AU LITHIUM { BAT 1 ) ET LE CONTRO-
LEUR [ U B ).

NOTE: APRES REMPLACEMENT DE SOIT LA
BATTERIELA RAMOU LE CONTROLEUR.UN
MESSAGE APPARAITRA SUR LAFFICHEUR LORS
DE LA PREMIERE MISE SOUS TENSION DE
LAPPAREILCOMME QUOI LA TENSION BATTE-
FIE EST TROP FAIBLE. 51 CEST LE CAS ETEIN-
DRE ET BALLUMER LUAPFAREIL. 51 LE MESSAGE
PERSISTE LA C P U PEUT ETRE EN PANNE.

LA C P U PEUT UTILISER UNE EPROM 27512, OU
27256 POUR UNE 27512 LE STRAFP JP1 DOIT
ETRE UTILISE.ET POUR.UNE 272586 CEST LE
JP2 QUI DOIT ETRE UTILISE. UN. OSCILLATEUR
DE 4 MHZEST COMPOSE DES CIRCUITS: U7,
Rl R2. C22, C2Z3ET UN QUARTZ XTAL1. LA SOR-
TIE DE L40SCILLATEUR EST DIVISEE PAR
DEUX.POUR OBTENIR UNE HORLOGE DE 2 MHZ
A LAIDE DU CIRCUIT U1sQul EST UTILISE
COMME CIRCUITDENTREE DHORLOGE DU M-
CROPROCESSEUR 65C02 ( U1 ). LA SCORTIE DU
SIGNAL D'HORLOGE DE U1 ( PIN 39 9 EST UTILI-
SEE COMME SIGHAL DE SYNCHREONISATION
DECRITURE [/ LECTURE PCUR LES CIRCUITS
FERIFHERIQUES.

DEUX CIRCUITS INTERFACE ( U4, U5 ). SONT
UTILISES A FIN DE FOURMIR LES SIGHMALLL DE
CONTROLE MNECESSAIRES AU SYSTEME. LE Si-
GNAL GEMERE PAR LA SORTIE CB2Z DE U4, DE-
CLENCHE L'ENTREE HNMI DU MICRO. CE SIGNAL
CONTROLE LA FREQUENCE DE RAFFRAICHIS-
SEMENT DE LUAFFICHAGE. LE CONNECTEUR
D'AFFICHEUR [ ATP3 ) FOURNIT PLUSIEURS SI-
GNAUX. LES SIGNAUX DE . BLANKING (DBLNK )
DE STROBES ( DSTB ) ET LES DONNEES DE
DIGITS | DDATA ). SONT GENERES RESFECTI-
VEMENT PAR. U4-17. U416, ET U415 LES IN-
FORMATIONS RELATIVES AUX SEGMENTS
SONT FOURNIES PAR U7, ET SONT MEMORI-
SEES PAR LES CIRCUITS APPROPRIES DE LAF-
FICHEUR A TRAVERS LES UGNES DE STROBES
{ DSO - D53 )

LE CONNECTEUR RELIE AU DRIVER ( A1FZ2 ),
FOURMIT TOUS LES SIGNALK MNECESSAIRES A
La COMMANDE : DES BOBINES., DES STROBES
DE LA MATRICE DES LAMPES ET DES SWIT-
CHES ET DES RETOURS DE LA MATRICE DES
LAMPES . LES SIGNAUX DE RAZ DES LAMPES
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{ LCLR ), LAMPES STROBES ( LSTB ). ET LAM-
FES STROBES DATA ( LDATA ). SONT GENERES
RESPECTIVEMENT PAR, U4-12, U4-11, U4-10. LE
SIGNAL DE COMMANDE DU RETOUR APPRO-
PRIEE A UNE LAMPE COMMANDEE PAR UNE LI-
GHNE DE STROBE ACTIVE, EST FOURNIT PAR U7,
ET MEMORISE DANS LE CTIRCUIT U5 DU DRIVER
FAR LE SIGHAL : LAMP RETURN DATA STROBE |
LSD ). LA COMMANDE DES BOBINES EST FOUR-
MIE PAR U7, ET MEMORISE PAR LES CIRCUITS
APPROPRIES DU DRIVER { U1 - U4 ). PAR LES S
GMHALX SOLENOID STROBES (550-553)

LES RETCOUR DE LA MATRICE DES SWITCHES
QU ARRIVENT SUR A1PS ., SONT AMPLIFIES PAR
19 - Uz20 . PUIS DIRIGES VERS U4, DES EN-

TREES INDEPENDANTES SONT CONNECTEES A
AIP5POUR LE , SLAM, TEST ET LES SWITCHES
DE TEST.

LA CONNECTION AVEC LA CARTE SON ( A1P4 )
EST ASSUREE PAR 8 LIGNES DE DONNEES

( SDO- SD7 ), UNE LIGNE DE RETOUR ( SRET ).
ET UNE UGNE RESET ( MR ).

UN CIRCUIT DE RESET EST COMSTITUE DES
CIRCUITS, U13-U14R3.C24. LORS DE LA MISE
SOUS TENSION LENTREE RESET DU MICRO-
PROCESSEUR ( U1 PIN 40 JEST MAINTENUE A
LETAT BAS PENDANT APPROXIMATIVEMENT
10. MILLISECOMDES. LE SYSTEME PEUT EGALE-
MENT ETRE BEMIS A ZERO PAR LE SWITCH SwWi
SUR LA CPU. CHAQUE FOIS QUUN SIGNAL DE
RESET EST PRODUIT LE SIGNAL DE RESET
PRINCIPAL (MR ) [ U18-2 ), EST MAINTENU A
LETAT BAS JUSQUA CE QUE LE SIGNAL DYS-
PLAY STROBE [ DSTB ). DEVIEMNNE ACTIF. A CE
MOMENT LE SIGMAL DE RESET PRINCIPAL
PASSE A L'ETAT HAUT, CE QUI A POUR EFFET
CAUTORISER LACCEFTATION DES DONMNEES
PAR LES CIRCUITS PERIPHERIQUES DE LAFFl-
CHEUR ET DU DRIVER

UN CIRCUIT DE SURVEILLAMCE EST EMPLOYE
FOUR CONTROLER LES DEUX SIGMALXDE
STROBES DES LAMPES ET DES DIGITS. CE CIR-
CUIT EST COMPOSE DE

u11,U12.U13,U16 A6,R29,R32,R33,C20,C21.C28,C29,
Sl UN DES SIGMAUX DE STROBES DE LAMPES
OU DAFFICHEURS EST MANQUANT PENDANT
PLUS DE 330 MILLISECONDES LE SYSTEME
SERA REMIS A ZERC.LE SYSTEME SERA EGALE-
MENT REMIS A ZERO S| LA TENSION DFALIMEN-
TATION CHUTE EN DESSCUS DE 4.5 VDCCE
CONTROLE DE TENSION EST ASSIRE PAR,
U21.vR1,01.D2,R34 R35.




IV. MODE DE FONCTIONNEMENT

B. ALIMENTATION (A2)

LE BLOC TRANSFORMATEUR FOURNIT 12 VDC A
LENTREE DE LALIMENTATION, LA TENSION DE
SORTIE REGULEE DOIT ETRE AJUSTEE A +5VDC
EM UTILISANT LE POTENTIOMETRE R3. CETTE
TENSION EST AFFLIQUEE A LA CPU (A1), AU
DRIVER (A3)A LAFFICHEUR (Ad), A LA PLAQUE
DE SCM (ABLET ATOUTES LES AUTRES PLA-
QUES QU LE MNECESSITENT.

C. DRIVER (A 3)

DEUX TENSIONS SONT FOURMIES A CETTE
PLAQUE SUR A3P1. LE + 5VDC EST FOUNIE PAR
UALIMENTATION (A2),ET LE + 20VDC EST FOUR-
NI PAR LE BLOC TRASFORMATEUR LE 20VDC
EST UTILISE POUR ALIMENTER LES LAMPES
CONTROLEES ET LA MATRICE DE SWITCHES.
LE DRIVER RECOIT LES DONMEES SUR (A3F2),
EN PROVENAMCE DE LA CPU (A1P2). LES DON-
NEES DE COMMANDE DES BOBINES SONT
STOCKEES DANS U-1U-4, LES DONNEES DE
RETOUR DES LAMPES SONT STOCKEES DANS
US, LES STROBES DES LAMPES ET DES SwiT-
CHES SONT DELIVRES PAR US = U7. LES COMPA-
RARTEURS UT0UT1.SONT UTILISES POUR PRO-
TEGER LES MOSFETS Q33 - Q49, S| UNE TEN-
SION DENTREE EXCEDE LA TENSION DE REFE-
RENCE (VREF)LE MOSFET CORRESPONDANT
EST IMMEDIATEMENT BLOQUE SUIVANT LE Sk
GNAL LAMP CLEAR PULSE (LCLR) FOURNIT PAR
U1ZLIMITANT AINS! SA FONCTION. S| LE Sk
GNAL DE RESET PRINCIPAL (MR) EST MIS A
LUETAT BAS TOUTES LES LAMPES ET BOBINES
SONT DESACTIVEES.

D. AFFICHEUR (A4)

PLUSIEURS TENSIONS SONT FOURNIES A
CETTE PLAQUE SUR LE CONNECTEUR AdJ1,
LALIMENTATION (A2) FOURNIE LE + SVDC (VCC)
LA PLAQUE FOURNIE LA TENSION VGG A PAR-
TIR DU 35 VAC FOUNI PAR LE TRANSFORMA-
TEUR. LE TRANSFORMATEUR FOURN| EGALE-
MENT LE 88 VAC POUR ALIMENTER LES FILA-
MENTS. LA TENSION DE POLARISATION DES
FILAMENTS DE 9.1VDC EST ASSUREE FAR LA
DIODE ZEMER VR

VGG BAPULSIONS DE COMMANDE

N s\ W
ARVAR Y, 5w

FIGURE 2 . SIGMAL DAFFICHEUR

v

LA CARTE AFFICHEURS COMPREND DEUX TU-
BES A VIDE FLUORESCENTS (DSP1LDSP2). LES
DIGITS SONT COMMAMDES PAR U9, LES SEG-
MEMTS (A - N) DE L'AFFICHEUR SUPERIEUR
SONT COMMANDES FAR U3U4UTUB . LES
SEGMENTS DE LAFFICHEUR INFERIEUR SONT
COMMANDES PAR U1 U2U5U8 . LA FIGURE
1 MONTRE LES SIGNAUX DE BASE QUI COM-
MANDENT UN DIGIT ET UN SEGMENT DE L'AFFI-
CHEUR. LES DONMEES SONT FOURNIES PAR LA
CPU CONMECTEUR ( AIP3 ) VERS LAFFICHEUR
CONMECTEUR (| A4P2 )

E. CARTE SON ( A8)

LA PLAQUE DE SON EST COMSTITUEE DE DEUX
MICROPROCESSEURS 6502, UN DAC.DES PORTS
DENMTREE QUI RECOIVENT LES SIGMAUX DE
COMMANDE DE LA CPUET UNE SORTIE AUDIO
BAS MIVEAUQUI EST DIRIGE VERS LA PLAQUE
DALIMENTATION AUXILLIAIRE POUR AMPLIFI-
CATION,

LA PLAQUE DE SOM EST ALIMENTEE PAR TROIS
TENSIONS DIFFERENTES:+5VDC +12VDLC.-
12vDC. UM SIGNAL DE RESET EST DE PLUS
MECESSAIREET PROVIENT DE LA CPU

HORLOGE
UM OSCILLATEUR DE 4AMHZ CONSTITUE, PAR
R11, RI12C14.C15C21. LE QUARTZ - 1, ET T 1,

CETTE HORLOGE DE 4MHZ EST DIVISEE PAR 4,
POUR DONNER UN SIGNAL DE 1 OU 2 MHE, NE-
CESSAIRE ALX DEUX PROCESSEURS.BROCHE
37.0E N1 ET T3 UN SIGNAL DE 250MHZ PROVE-
MANT DE S1 BROCHE 11.EST LE SIGNAL DHOR-
LOGE POUR LA SECTION DE TEMPS PRO-
GRAMMABLE

CODAGE DES SIGNAUX D'ENTREE

LES HUIT SIGAL DENTREE UTILISES PRO-
VIENMENT DE LA CPU ET ARRIVENT SUR LE
COMMECTEUR ASP1.ET SONT MAINTENUES AU
NIVEAU HAUT PAR SI1PLET ENVOYEES VERS
LES DEUX CIRCUITS DENTREE A3.B2VERS
CHACUM DES DEUX PROCESSEURS. A3 POUR
TIET B2 POUR N1. A2 BROCHE BPASSE AU NI-
VEAU HAUT LORSQUE DES ENTHEES SONT AU
NIVEALU BASCETTE SORTIE EST CONNECTEE A
LA BAOCHE 11 DES CIRCUITS A3.B2UN FRONT
FOSITIF SUR LA BROCHE 11 DE A3.B2A POUR
EFFET DE MEMORISER LES INFORMATIONS
PRESENTES A LEURS ENTREESAZ BROCHE &8
EST AUSSI CONNECTE A L'ENTREE D'HORLOGE
DES DEUX FLPR/FLOPA4 BROCHE 3A4 BROCHE
11 LORSQUE A2 BROCHE 8 PASSE A L'ETAT
HAUT LES DEUX FLP/FLOP SONT COMMANDES
CE QUI POSITIONME LES DEUX SOFRTIES Q A
LETAT BASLES SORTIES QA4 BROCHES 6/
B.SONT CONNECTEES AUX ENTREES INTER-




V. MODE DE FONCTIONNEMENT

RUPT REQUEST.DES DEUX 8502 T3d/N1 BROCHE
4LES SORTIES Q DE A4 RESTERONT A LETAT
BAS JUSQUA CE QUE LE 6502 CORRESPON-

DANT LUSE SONT PORT DENTREECE QUI EL-
MINE LINTERRUPTION,

MEMOIRE

LA CARTE SON EST CONCUE POUR UTILISER
DIFFERENTS TYPES D'EPROM'S. LES STRAPS
JP1.234, DOWVENT ETHRE SOUDES CORRECTE-
MENT SUIVANT LE TYPE D'EPROM UTILISE

[ VOIR LE SCHEMA DU JEU )

RESET

La PLAQUE DE SON RECOIT UN SIGHAL EX-
TERNE DE RESET SUR LA BROCHE 10 DE
AIP1ACE SIGNAL DE RESET ACTIF A L'ETAT
BAS EST MIS A NIVEAL FPAR R34 ET ENVOYE A
G5BROCHE 1 (AND)CEPENDANT S| UN RESET
MAMUEL EST DESIRE.LE BOUTON SW2 HEMET-
TRA A ZEFRO LE PROCESSEUR.

SOMMATEUR

LE SOMMATEUR EST CONTITUE DES RESISTAM-
CES R13 - RIT.ET B1.BROCHE 121131481 BRO-
CHE 14 EST LA SORTIE GENMERALE DE LA PLA-
QUE DE S0ONBROCHE 18 DE AGBFZET VARIE DE
PLUS OU MOINS 5V CRETE A CRETE.

F. CARTE SON AUXILLIAIRE (A20)

LA CAHRTE SON ALUKILLIAIRE EST CONSTITUEE
DUN - YM2151 (U1) . GENERATEUR DE SONS.
DUN  YMa0la  (UZ2).DAC, ET DUN LM324 CF/AMP

LA CARTE DE SON (AB) CONTROLE LE
YM2151.PAR LE BUS DE DONNEES DE T3LE
rM2151 REPOMDS A CES COMMAMNDES ET
EMVOIE LES DONNEES SERIE AU DAC  YM3014
EM RELATION AVEC LES LIGMES DHORLOCE
50, SHZ. LE DAC CONVERTIT CES DOMNMEES
SERIE EN UN SIGNAL ANALOGIQUE . QUI EST
AMPLIFIE PAR LAMPLI- OF LM324, CE SIGMAL
ANALOGIQUE EST ALORS ENVOYE VERS LE
SOMMATEUR DE LA CARTE SON (AS).

G. CARTE SENSOR

CETTE CARTE A POQUR BUT DE DETECTER 3 UN
DES FLIPFER EST ALIMENTE, 51 QU EN FOUR-
MR LINFORMATION A LA © P U POUR ETRE
TRAITEE. CETTE CARTE ELIMINE |A PRESENCE
DU SECOND SWITCH DE LUENSEMBLE DE CQU-
FURE DE BOBINE DE FUIPPER. U1 EST UM OP-
TOCOUFLEUR QuUI CONVERTI LE SIGNAL [DXALI-
MENTATION DUN FLIPPER EN UN SIGMAL RE-
CONNU PAR LA C P U COMME UNE FERME-
TURE HWORMALE D'UN SWITCH,

H. CARTE AFFICHEUR LED (A23)

CET AFFICHEUR EST UTILISE POUR INDIQUER LA
VALEUR DE LA CARTE DANS LA ROUE, ASSOCIEE A
UNE CIBLE RONDE. DEUX TENSIONS SONT FOUR-
NIES SUR AZ3F1. LE + 5 VDC ALIMENTE LES CIR-
CUITS INTEGRES, ALORS QUE LE + 12 VDC ALI-
MENTE LES AFFICHEURS LED's. LES DONMEES MUL-
TIPLEXEES EN PROVENANCE DE LA CPU ( A1PS )
ARRIVENT SUR L'AFFICHEUR ([ A23F1 ), LES LIGNES
DE DONNEES (D0 - D7 ) FOURNISSENT LES DON-
NEES ALPHANUMERIQUES DES CARACTERES SUR
DEUX BYTES VERS LES CIRCUITS U3 & U4  LES
SIGNAUX DE COMMANDE DE CES DEUX CIRCUITS
SONT AX4 - AX5 LES SIGNALKX DE DONNEES, DD -
Dx1, FOURNISSENT A US LES INFORMATIOMNS DE
COMMANDE DES DIGITS. U6 EST COMMANDE FAR
AXE.



V. INFORMATIONS

A . LES CARTES SONT IDENTIFIEES
COMME C1-DESSOUS :

GENERALES

B . LA COULEUR DES FILS CORRESPOND

A DES CHIFFRES :

Al - CPU 0 NOIR

A2 - ALIMENTATION ; MARRON
A3 - DBVER > ROUGE
A4 - AFFICHEUR 3 ORANGE
A5 - ALIMENTATION AUXILLIAMRE p JAUNE
AG - PLAQUE SON 5 VERT
A13- CARTE RESISTANCES & BLEU
Al15- CARTE SENSOR 7 VIOLET
A1T - CARTE DIODES g GRIS

A20 - CARTE SON AUXILLIAIRE g BLANC

AZ23 - CARTE AFFICHEUR LED
FAR EXEMPLE , 688 EST UN FIL , BLEU/GRIS/GHIS.

LES CONNECTEURS DES CARTES SONT IDENTI
FIES AX- .. PAR EXEMPLE A3 -J4 EST LE COM
NECTEUR J4 DU DRIVER (A3 ]

C . INFORMATIONS FUSIBLES ET BOBINES.

F1

F2

F3
F4
F5
F6
F7
Fa
Fa
F10
F11

NOTE

BLOC TRANSFORMATEUR
SECTEUR 110 VAC 8 AMP SLO-BLO
220 VAC 4 AMP SLO-BLO
PRIMAIRE TRANSFO 110 VAC 5 AMP SLO-BLO
220 VAC 25 AMP SLO-BLO

FILAMENT AFFICHEUR
FILAMENT AFFICHEUR
AFFICHEUR

ALIMENTATION

LAMPES COMNTROLLEES
BOBINES

ILLUMINATION PLATEAU
ILLUMINATION FRONTON
ALIMENTATION  ALILLIAIRE

16

172 AMP

12 AMP

1/4 AMP SLO-BLO
4 AMP SLO-BLO
10 AMP SLO-BLO
8 AMP 5LC-BLO
8 AMP SLO-BLO
10 AMP SLO-BLO
112 AMP

LES FUSIBLES F12 A F14 NE SONT PAS UTILISES.




V . INFORMATIONS GENERALES

FUSIBLES . ET COULEUR DES BOBINES.

FUSIBLE VALEUR REF USAGE COULEUR BOBINE
F15 1-1/2 AMP SLO-BLO EL-24 BUMPER SUPERIEUR GAUCHE 16570 ( VERTE )
F16 1-1/2 AMP SLO-BLO | EL-24 | BUMPER INFERRIEUR GAUCHE 16570 { VERTE )
F17 1-1/2 AMP SLO-BLO | EL-24 | BUMPER DROIT 16570 ( VERTE )
F18 1-1/2 AMP S1.0-BLO EL-24 FLIPPER AUTOMATIQUE GAUCHE 5195 (BLAMCHE)
F19 1-1/2 AMP SLO-BLO | EL-24 | FLIPPER AUTOMATIQUE DROIT 5195 (BLANCHE)
F20 1/ 2 AMP SLO-BLO | EL-20 | EJECTION DE BILLE 26451 [ JAUNE )

OUTHOLE 26451 [ JAUNE )
F21 1 AMP SLO-BLO EL-6 | TROU 17876  (TAN)
Fa22 2 AMP SLO-BLO EL-7 RAMPE § CIBLES 19300 [ORANGE)
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