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COMO ACTUALIZAR EL CODIGO DEL JUEGO PARA EL NUEVO SISTEMA S.A.M.
FITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRIIIIAAAIAIAIAAAIIIINII Ly

La barra de memoria USB (memory stick: la barra o palillo de la memoria, también conocido como Pulgar, Flash o salte )
funciona con 128 MB. Se han probado todas las barras de memoria que adquiri6 a través de su distribuidor mediante el
empleo del nimero de pieza de SPI 970-0128-00. Asimismo, son compatibles con nuestro sistema S.A.M.

* Para actualizar el codigo del ;uego (Software) y copiarlo a la barra de memoria USB,
agregue "el nombre del juego" al numero de.

EL ESTILO, EL COLOR, EL TAMANO Y EL FABRICANTE PUEDEN SUFRIR MODIFICACIONES.
FITITTIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIAIIIIIAIIIILILIIL1101711 111
El cédigo del juego (Software) esta sujeto a cambio. Para actualizar este
juego, gescarjgueg el(cédigo m)és recier%te de nuestro Web site, de otro juego o |Press ‘ SELECT for SERVICE MENU =

solicitelo a través de su distribuidor local (uso SPI nimero de pieza + nombre
del juego).

Luego de encender la maquina, en la pantalla aparecera la descripcion de la
versglc’)n del codigo instalago en el juego. Cuantﬁa intente realizar este BACK G/Q c/o SELECT

rocedimiento (a través del boletin de servicio o de una publicacion en el sitio

-01

Web) necesitara actualizar su codigo con el FLASH DE INICIO EPROM* Pulse Pulse Pulse
instalado, de la siguiente manera : Boton e Botones rojos e Boton
PASO 1 Abra la caja trasera y ubique el conmutador DIP de 8 verde  para desplazarse haciala  negro
posiciones (SW1 en la CPU/tarjeta de sonido). para  <lzquierda oDerecha>.  para
L regresar Pulse para ingresar
PASO 2 Cologue el conmutador nombre 8 en la posicion ON (0 Salir). — Disminuir o a Select
(* EI FLASH DE INICIO EPROM debe estar instalado). + Incrementar los (u’0K).
PASO 3 Pulse el boton blanco Reset (ST RESETenla valores 0 para cambiar la
CPU/tarjeta de sonido) o apague 3 encienda el juego con la contiguracion.
funcién OFF/ON (el conmutador ON/OFF esta situado en la

parte externa del fondo del gabinete, en el frente a la derecha).
PASO 4 Mediante el empleo del conjunto de interruptores de servicio de

4 botones (dentro de la ranura para monedas): PAGO 4
4A Pulsel[ SELECT / SELECCIONE ] para comenzar.
4B} Con el icono"UPDT" resaltado, presione [ SELECT / SELECCIONE ]. BOOT EPROM
4C} |Inserte su barra de memoria (con los ultimos archlvos[) en el puerto USB; B-00 - - un 0
4D} Pulse[<] o& >E] ara seleccionar su archivo. Pulse [ SELECT/ b w L
SELECCION ?para actualizar. Ag FULSE 'SELECT' FARA COMENZAF;
4E} Siga los mensajes que aparecen en pantalla.

CPU/Sound PCB (SISTEMA S.A.M.)
PASO 3 m S m

BOTON
BLANCO

EQE MEMORIA
E 0
2" FARA ZALIR

CODIGO DEL JUEGD ACTUALIZAR
USB1120 FULSE ‘SELECT PARA

| BRnade T ACTUALIZAR O

« FULSE 'EACK’ FARA SALIF

SIGA LOS MENSAJES QUE
PAQO 4E APARECEN EN PANTA(ELA

] oip w1 de s [l I : 2 | {También puede obtener el codigo mas
. &tgslclqgg)s L _ eprom - I e reciente,a partir de otro juego! En
A el MENU USB a través del MENU

o y W L % i UTILIDADES, seleccione el icono
. o : ] N D-:' "BKUP" y cérguelo en la barra de
e D b @ TR EH[p memoria. Revise el final de este
{ Seccién 3, la Capitulo 5.

i Sugerencia rapida ! : Intente hacer una copia de sequridad del software del cédigo del juego actual antes de instalar el nuevo
codigo como una medida de precaucion, en caso de que el archivo de la barra de memoria se corrompio a causa de una falla de
computadora mientras lo copiaba o descargaba en su computadora.

Si sigue teniendo problemas o si tiene alguna pregunta, llame al Servicio de Asistencia Técnica al 800-542-5377 o 708-345-7700, opcion 1
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P Ir 2l MENU CONMULAAOIES .....c.covureeuirrcscsnesisssesesseses s e sssssse s ssesssssse s st e sssse s s sse e e A e seAE e ERE e S E e se AR R e R R e e R nE e e RE e nEnb e anR e anans 8
> Prueba de conmutadores [> Prueba de conmutadores activos [> Alertas de conmutadores
P Ir Al MENU BODINGS ....cueecernecsnsecssscsc s s st s s s sse s ssssesssssse s s s s sss st s s s e s s A s A e AR e AR e R e A nE e R b nR b e R e anans 9
> Prueba de bobina individual [> Prueba de bobinas por ciclo
P Ir Al MenU LAMPAras FIASH ........cuminineisssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss st e s s s s s s 9
> Prueba de ldmpara flash individual [> Prueba de lamparas flash por ciclo
P Ir Al MenU LAMPAIaS .....couvsesmmsmmssmssmssmsssssmssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssassassassassassassassasssses 10

> Prueba de ldmpara individual [> Prueba de todas las lamparas [> Prueba de lamparas por fila
> Prueba de l&mparas por columna [> Prueba de lamparas ordenadas

P Pruebas eSpecificas Uel JUBJO ....uuuummmmsmmmmsmsmmsmessssmssssssssssssssssssss s sssssssssssssssssssssssssssssssssssss s s s s s ss s s s s s 1
P Prueba del hoyo de Dolas........ccomn s —————————————— 1
B Alertas al TECNICO......uuurmmmrsesmmssmsmmsssssessssssssssssssssssssssssssssssss s sssssssssassssssssssses 12
» Prueba del llamador » Prueba de sonido/altavoces P Iniciar el rodaje funcional (Begin Burn-In)..........ccoeeeerceeemrcennenn. 13
» Prueba de la matriz de puntos ... ———— 14

(Capitulo 3) IR AL MENU AUDITORIAS........ccuireuirenirinireniieiceeecrneeaeteseeseaeessnessenes 15-18
» Auditorias de ganancias [ #1 — #13 DefiniCIONES ] .....c.couermrresmrsmsresmessssessessssessessssessessssessessssessens 15
» Auditorias estandar [ #1 — #59 DEfiNICIONES J.....cursmmsmmmmsmmsmmmmsmmsmmssmssssssssssssssssssssss s ssssssssssssssssssssssassaseas 16-17
» Auditorias de caracteristicas (feature) [ #1 — _ L. ssssssssssssssssssssssssssssss s ssssssess 18
» Transferencia de Auditorias @ USB...........cceresmeresmesmesessmssssessmssssessmsssssssesssssssessssessesssssssessssessens

(Capitulo 4) IR AL MENU AJUSTES .....cuuiiuuiimuireniiieniteeiteeieeecteecesescesesrssssssssensees
» Ajustes estandar [ #1 - #63 ] y tabla
» Ajustes de caracteristicas [ #1 — _ Joccorsmresmmsmssmsmmsmssesmesssssssssssssssesssssssesssssssessssens

(Capitulo 5) IR AL MENU UTILIDADES
P Ir Al MenU INSEAIACIONES .....cuueserrsresssssmessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnssssssssssssasesssssssssssnsssssssssassaneas

> Instalar Extrafacil > Instalar Facil > Instalar Normal [> Instalar Dificil [> Instalar Extradificil
> Instalar Modo de 3 Bolas [> Instalar Modo de 5 Bolas [> Instalar Competencia [> Instalar Corte del Director
D> Instalar Juego en Casa [> Instalar Novedad [> Instalar Adicion de bola [> Instalar Ajustes De Fabrica

» Introducir Mensaje Personalizado ... 29
» Ajustar precios personalizados. ... ——————— 29
P Establecer FECha/HOra..........ccoucvereresnsresmesssse s s s ssssssssssesssssssessssssesssessens 30
P Ir Al Ment ReStaurar .........oomsmmssmsmssssssssssssssssssssssesssssessesens 30

> Restaurar Auditorias de Monedas [> Restaurar Auditorias de juegos [> Restaurar Puntuacion de Gran Campeon
> Restaurar Altas Puntuaciones [> Restaurar créditos [> Restablecer (Restaurar) los valores de fabrica
B Ir ALMENU USB.......coeseessssssmsssssmsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssasssssssssssssssssssssssssesss 30
> Descargar a una barra de memoria (USB) [> Actualizar Cédigo de Juego
> Copia de seguridad en una barra de memoria (USB)

Mena Servicio
del Sistema S.A.M. pagina 1
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Conm. de servicio de 4 botones acceso y utilizacién

El juego de conmutadores de servicio de 4 botones le proporciona
acceso a tres f3) funciones disponibles: 1: CREDITO DE SERVICIO,
2: VOLUMEN [ -]/ +1y 3: MENU SERVICIO.

¥ conmutadores de setvicio de x4 ¥

Para obtener acceso a cualquiera

de estas tres (3) funciones usted debe a8 . N ) ]
abrir primero la lpuerta de moneda (ver la imagen de arriba) con el juego en el Modo de Atraccion (todavia no esta en
ninguna de las fu

nciones 0 menus indicados abajo) y seguir despues estas instrucciones.

.U primero el botdn Verde. <« Funcién 1: CREDITOS DEL MENU SERVICIO

Al pulsar primero el boton Verde [ CREDITO DE SERVICIO ] se afiade
un Crédito de Servicio por cada pulsacion (esto no afectara sus
auditorias ya que no los confunde con los créditos "pagados”). Es una
funcion muy 0til ya que le permite al técnico probar el juego en partidas
normales sin afectar las auditorias del juego. Cada pulsacién anade 1
crédito; se pueden aplicar hasta 50 créditos. Esto se determina con el
Ajuste estandar 23, Limite de Créditos, Eero puede cambiarse de 04 a
50; encontrara los detalles en el Capitulo 4 de esta Seccidn 3.

Nota: Una vez que se afiaden sus créditos, el sistema saldra automaticamente de
este menu algunos segundos tras la ultima pulsacion de botdn o tras pulsar el

. boton Verde [ BACK ] o e/ botén Negro [ SELECT ]. Esta funcion se desactiva si
el Ajuste Estandar 38, Partida Gratis, se pone en Sl. Los Créditos de Servicio se restringen al Limite de Créditos menos los créditos
pagados presentes en el juego (por ejemplo, si el Limite de Créditos es 30 y hay 8 créditos pagados, sdlo se pueden aplicar 22 créditos).

Al pulsar primero cualquiera de los
botones Rojos.

Al pulsar primero cualquiera de los
botones Rojos.

A Funcién 2: MENU VOLUMEN A

Al pulsar primero cualquiera de los botones Rojos [ VOLUME ] se entra en el MENU VOLUMEN. Mientras esté en este
modo, para BAJAR el volumen, mantenga oprimido o pulse el primer botén Rojo [ < /-] hasta ajustar el volumen deseado;
para SUBIR el volumen, mantenga oprimido o pulse el segundo botdn Rojo [ + /> ] hasta ajustar el volumen deseado.

Nota: El volumen puede ajustarse entre 0-63; una vez que se efectue el ajuste, este menu se cerrara automaticamente pocos segundos
después de pulsar el ditimo boton o al pulsar el boton Verde [ BACK ] o el boton Negro [ SELECT ].

61 botan Negro. <« Funcién 3: MENU SERVICIO
- Al pulsar 8 imero el botén Negro [ SELECT ] se entra en el MENU
SERVICIO. Tras entrar en este mend, desplacese por todos los menus

ulsando los botones del Menu Servicio. Pulse los botones Rojos
E<I—|]Ko [H+I> ] para ir hacia la IZQUIERDA / DERECHA, SIGUIENTE /

NTERIOR (auditorias/ajustes) o para AUMENTAR / DISMINUIR el valor
de un ajuste. Pulse el boton Negro [ SELECT ] para seleccionar un icono
resaltado, |£>asar a la linea de texto siguiente o responder "OK"
(ACEPTAR) segun corresponda. Use el botén Verde [ BACK ] para salir
o regresar.

Introduccién al
pagina 2 Menu Servicio



Introduccién al MendG Servicio

Importante: El soporte del conmutador sostiene al interruptor de bloqueo de alimentacion eléctrica del campo de
juego. Esta ubicado justo dentro del marco de la puerta de moneda (ver imagen de la puerta de moneda en la i)agina
anterior). Usted debe tirar hacia fuera del interruptor de boton para el bloqueo de la alimentacion eléctrica del campo de
juego con el fin de realizar pruebas de dispositivos electromecanicos o diagnosticos (se requiere hacerlo). Si se pulsa este
boton, se desactiva la alimentacion eléctrica del campo de juego mientras la puerta de moneda esté ABIERTA.

Cémo usar esta seccion

En esta seccion se explicaran todas las funciones disponilles en el MENU SERVICIO en un proceso paso a paso. Esta
seccion se divide en capitulos que coinciden con el MENU PRINCIPAL (donde también se presentara informacion mas
detallada). Las paginas anteriores y las paginas siguientes en este Capitulo contienen instrucciones para el operador sobre
como desplazarse por los menus. jEs sencillo, facil y divertido!

Para entrar en el MODO DEL MENU SERVICIO revise la "Funcién 3: MENU SERVICIO" en la pagina anterior. Después del
encendido, pulse el botén Negrg [ SELECT lpara comenzar. Al examinar la pantalla vera momentaneamente "MENU
SERVICIO" seguido por el MENU PRINCIPAL:

HOMERE DEL -ILIEGO

LI 00 == 000 HOLd. 0O

MENU SERVICI
FUL=E "=ELELCT' FAFA CONMTIHUA.

Use los botones Rojos [ </—-]/[ +/>] para mover el icono seleccionado hacia la izquierda o hacia la derecha y el boton
Negro [ SELECT ] para activar el icono seleccionado.

EI MENU PRINCIPAL aparece entonces con el icono "DIAG" (IR AL MENU DIAGNOSTICOS) resaltado.

IF AL MEHU DIAGHOETICOE=

Cuando el operador ve la(s) Pantalla(s) de Menus, los rf“ r?ﬁ: simbolos con flechas apuntando hacia la derecha y hacia la

izquierda indican qtje hay mas iconos para seleccionar en cada direccion. El icono seleccionado parpadeara. Al pulsar el
boton Negro [ SELECT ] se seleccionara el iconoy la Pantalla de Menus cambiara al menu seleccionado. Pulse el botén
Verde [ BACK ] para retroceder por los diferentes niveles del menu. Pulse el botén Verde [ BACK ] repetidamente o
seleccione el icono "QUIT" para salir completamente del Modo de MENU SERVICIO.

Ver el Arbol de iconos del MENU SERVICIO del Sistema S.A.M. en las paginas siguientes donde se presenta una vision de
conIJunto completa de todos los menUs que se utilizan en este sistema. El icono "HELP" ofrece una explicacion sobre el uso
de ICONOS o cualquier otra informacidn en el Menu donde se seleccione el icono "HELP" (donde este disponible).

DIAG : IR AL MENU DIAGNOSTICOS | AUD : IR AL MENU AUDITORIAS | ADJ : IR ALMENU AJUSTES

UTIL : IR AL MENU UTILIDADES (UTILIDADES: INSTALACIONES, MENSAJE PERSONALIZADO, PRECIOS
PERSONALIZADO, ESTABLECER FECHA/HORA, RESTAURAR Y USB)

*TOUR : IR AL MENU TORNEO (TORNEQ DE INICIO Y FINAL, TORNEO PREMIOS Y MENSAJES DE SIAGN A-B)
(* TORNEOS NO DISPONIBLE EN ESPANA)

>> PARA ACTUALIZAR EL CODIGO DEL JUEGO, REVISE LOS PASOS QUE SE PRESENTAN EN LA CONTRAPORTADA DE ESTE MANUAL.

U_sle tarrlﬂg_el manual como las instrucciones en pantalla para personalizar, corregir problemas y/o diagnosticar fallas,
si las hubiese.

Introduccién al
Mena Servicio pagina 3



Arbol de iconos de Meni Servicio del Sistema S.A.M.
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Arbol de iconos de Ment Servicio del Sistema 8.A.M. continuado
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‘ﬁ., Salir del Menu Servicio

En el MENU PRINCIPAL y en todos los SUBMENUS (donde el icono "QUIT" estd presente), si se selecciona y
DUTT activa el icono "QUIT" o se pulsa repetidamente el boton Verde (dependiendo de en cual submenu esté
usted...), se saldra de la sesion de MENU SERVICIO y se regresara al Modo de Atraccion.

Al encender el juego, se inicia la Rutina de Arranque. Al Arrancar, la PANTALLA indicara el PAIS, LA VERSION
DEL ARCHIVO y los IDIOMA(S) instalados. IDIOMA/PAIS: pueden cambiarse mediante el conmutador DIP.

Introduccién al
pagina 6 Menu Servicio



IF AL MEHU DIAGHOETICOE=

Para comenzar, en el MENU PRINCIPAL, seleccione el icono "DIAG". EI MENU DIAGNOSTICOS permite realizar pruebas para
conmutadores, bobinas, Iamparas flash, sonidos y puntos en la pantalla de matriz de puntos. Cada funcion puede someterse a prueba
manual o automéaticamente después de entrar en el MENU SERVICIO (ver Seccion 3, Capitulo 1, Introduccion al Menu Servicio). Las
pruebas [ CICLOS DE BOBINA ]/ [ PRUEBA DE LAMP. INDIVIDUAL | pueden utilizarse Eara una rapida verificacion de las funciones de
pruebas automaticas. Las pruebas [ PRUEBA CONMUTADOR L/ [ BOBINAS INDIVIDUALES ]/ %P UEBA LAMPARAS INDIVIDU-
ALES L/J TODAS LAMPARAS ON ]/[ PRUEBA LAMPARAS FILA ]/ [ PRUEBA LAMPARAS COLUMNA ]1/[ PRUEBA DE LAMP.
INDIVIDUAL ] pueden usarse para la correccion de fallas.

Todos los iconos del MENU DIAGNOSTICOS y sus respectivos modos de empleo se explican a lo largo de este capitulo en el mismo
orden en que aparecen en la pantalla de matriz de puntos. NOTA: Dependiendo del tipo de juego, la version, las selecciones efectuadas,
los ajustes de los conmutadores DIP, la ubicacion y/o &reas, algunos iconos pueden dar la impresion de no ser funcionales o quiza no
aparezcan en absoluto (por ejemplo, icono "TOUR": Torneos no disponible en Espafia.) Asimismo, algunos iconos cambian dependiendo
de las selecciones (por ejemplo, la seleccion y activacion del icono "STRT" [ Iniciar Torneo | causara el reemplazo de ese icono con el
icono "STOP" [ Detener Torneo ] ). Los iconos y/o funciones, el orden y la operacion estan sujetos a cambios.

En las pantallas donde se Pueden efectuar cambios o0 ejecutar una funcion, use el boton VERDE Rara volver [ BACK ], cerrar o salir, los
botones ROJOS para [ </-]RETROCEDER /IR HACIA LA IZQUIERDA / DISMINUIR /[ +/ >1 VANZAR /IR HACIA LA DERECHA/
AUMENTAR un valor o ajuste, y después el boton NEGRO para seleccionar [ SELECT ] o para "ACEPTAR / ENTRAR / ACTIVAR".

Importante: Al arrancar (reinicializar la unidad central del juego) o abrir la puerta de moneda observe si en la pantalla
aparece algun mensaje de alerta*.

Esta pantalla de alerta audible / visual aparece cuando se desactiva la
alimentacion eléctrica de 50V / 20V (al abrir la puerta de moneda).
{ACCIONE EL INTERRUPTOR DE BLOQUEO SOLO MIENTRAS ESTE EN
EL MENU SERVICIO PARA LAS PRUEBAS DE BOBINAS O

IPTL [ I CONMUTADORES Y EN LA FASE DE RODAJE FUNCIONAL CUANDO SE
FCE REQUIERE MANTENER ABIERTA LA PUERTA DE MONEDA PARA USAR
— - . EL BOTON DE SERVICIO! Al activar el interruptor de bloqueo de alimentacion
eléctrica o pulsar el boton Verde [ BACK ] para salir de la funcion desaparecera la pantalla de alerta. La aparicion inicial de la pantalla es
acompafada por 3 tonos audibles (la alerta luminosa en pantalla se atenuara en unos 30 segundos).

- Esta pantﬂa de alerta aparlecte mc;mentégeamente ddurlagte el rI\fllogiodde

1= *TH AL OFPERABOOR uego o el Arranque para alertar al operador acerca del desperfecto de un

IALERTA AL DFERADOR! dispositivo (el disposit/e/o 0 el mecanismo no se activa o se activa _

AUTO PLUHEGER repetidamente). jALERTA AL OPERADOR! funciona supervisando cualquier

FOELEE. cnne dispositivo activado por conmutador que pueda atrapar una bola cuando se le
2FLhrch ol g | ! esactive (por ejemplo, la calle del tirador, el cucharon o los agujeros de

DESPERFECTD EH DISPOSITIND ey Io, Ia calle del tirador, el cuchardn o los agujéros di

: T . eyeccion, efc.). Este mensaje de alerta también puede aparecer si un

conmutador asociado con un dispositivo (por ejemplo, el hoyo de bolas, el lanzador automaitico, efc.) se atasca en posicion cerrada (a

causa de un conmutador atascado o una bola atascada); el juego activara el dispositivo un nimero predeterminado de veces y si el

F,robl_ema( cpnj|nu1zaz,)este dispositivo 0 conmutador quedara registrado en Alertas de conmutadores (ver pdgina siguiente) y/o Alertas al

écnico (pdgina 12).

p— - Al entrar en el MENU SERVICIO, si aparece un asterisco * * " después de las
. GAME HAME [l palabras "MENU SERVICIO", ello indica que el juego ha detectado
LA0.00 SYE 000 IS M dispositivos 0 conmutadores que pueden estar defectuosos y/o bolas
Rl faltantes. Pulse cualquiera de los botones RoLos V(acceso directo al MENU
MENU DE SERVICIO * ALERTAS,;\I) TEGNICO) o iga en el MENU SERVICIO (ouise ef boton Negro
ZE -+ UEE LAS A THS R Wy Wl nuevamente), seleccione el icono "DIAG"y el icono " " para obtener
USE - JEF LA ALERTAS AL TECH informacion sobre las Alertas al técnico (pdgina 12).

iCUIDADO! Retire todas las bolas del hoEo de bolas antes de levantar el campo de juego hasta la posicion completamente
vertical para el servicio técnico. ACCIONE el interruptor de blocMJeo de alimentacion eléctrica para poner a funcionar la
maquina. Para eyectar las bolas, seleccjone el icono "DIAG" del MENU PRINCIPAL Ipara entrar en el MENU DIAGNOSTICOS.
Selecgione el igono "CLR" para entrar en el MENU PRUEBA DEL HOYO DE BOLAS. Pulse el boton Negro ; SELECT}]. Para regresar al
MENU DIAGNOSTICOS, pulse el botén Verde [ BACK 1. Esta funcidn también es itil para recuperar una bo
juego en las pruebas de conmutadores o bobinas.

la durante las pruebas de

Ir al Mend
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~|lr al Meni Conmutadores

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "SW". Los conmutadores se configuran en una matriz de
filas [ activadores de conmutadores ] y columnas [ circuitos de conmutadores ] de 4 X 16 con un maximo de 64 conmutadores
=11l | posibles. Los conmutadores dedicados se configuran en matrices de filas [ activadores de conmutadores dedicados / Tierra ] y
s columnas [ circuitos de conmutadores dedicados ] de 2 x 16 con un maximo de 32 conmutadores dedicados posibles (incluye
las 8 posiciones de conmutadores DIP). El MENU PRUEBA DE CONMUTADORES consiste en tres (3) partes: Prueba de
conmutadores, Prueba de conmutadores activos y Alertas de conmutadores para probar todos los conmutadores.

Recuerde: los botones de flipper e inicio (parte de las pruebas de conmutadores) se desactivan temporalmente como botones de navegacion del MENU SERVICIO
durante esta(s) prueba(s), de tal modo que puedan someterse a prueba y mostrarse en pantalla. Si se pulsa el boton Verde [ BACK ] (conmutador dedicado D-21), verde
claro-negro / negro (TIERRA), se saldrd de la Prueba de conmutadores o la Prueba de conmutadores activos. Al entrar en la Prueba de conmutadores, notara quealgunos

conmutadores ya se indican como ’cerrados’. ¥

Prueba de conmutadores T PEUEEA DE COHM.
ﬁh Para comenzar, en el MENU CONMUTADORES, seleccione el B HMIMGUHDO
fcono "TEST". Si la prueba se realiza con la puerta de moneda | EEEEEEEEE —r——
TEZ=T) abiertay se requiere la activacion de las bobinas, compruebe que
sl e ha tirado hacia fuera del interruptor de bloqueo de
alimentacion eléctrica. Al entrar en la Prueba de conmutadores, notaré que
algunos conmutadores ya se indican como cerrados. En los ejemplos, los

conmutadores del hoyo de 4 bolas #18, #19, #20 y #21 se muestran como PRUEER DE COHKM.
cerrados (las bolas estan en reposo en el hoyo), junto con los conmutadores . - SELECCIOHAE
dedicados D-10 y D-12 de fin de carrera de l0s tllplpers (los conmutadores de -i‘-1I] GE COM 'III-E"i
fin de carrera estan "normalmente cerrados"). Si el juego tiene més flippers e .

con conmutadores dedicados de fin de carrera, una configuracion de
ConmUtadoreS DlP d,ISt’nta a 1 -8 OFF en l?‘ unlqad Centra 0 ConmUtadoreS Después de pulsar el conmutador (para cerrarlo), la pantalla indicar4 el ultimo nimero de conm.. ¥
atascados en posicion cerrada, se indicaran mas puntos (entre en la Prueba
de conmutadores activos para poder ver los nombres correspondientes). | E————— PEUEER DE COHM

En la Prueba de conmutadores, cierre cada conmutador y observe la pantalla (e! cierre del i .. HIMGUHDO
conmutador es acompafiado por un breve tono audible). En el ejemplo, se pulsa el botén Negro — —r—— ULTIMO DE COH. D-2y4
[ SELECT ] del conmutador dedicado D-24. La pantalla de matriz de puntos iluminara (resaltara) el HHARHAAHAR A AHH - :

punto correspondiente en la matriz en pantalla, mostrara el nombre del conmutador, el nimero del
conmutador y los colores de los cables de activadores / circuitos de conmutadores. Si no se cierra

un conmutador, la pantalla indicara NINGUNO y el cierre del (ilimo nimero de conmutador. Para la Tiplca distribucion del cableado de

cuadricula de matriz de conmutadores y la cuadricula de conmutadores activos, ver Find-It-In- Ios conmufadores U represen{aci()n
Front: Dr. Pinball, DR. 4 o0 salga de esta prueba y entre en la Prueba de conmutadores activos

(que se describe abajo) para ver los nombres de los conmutadores cerrados. Nota: Al pulsar el esquemahca
boton Verde [ BACK ] (conmutador dedicado D-21), verde claro-negro / negro (TIERRA) saldrd de Switch Drive  Blocking ~ Switch Return
la Prueba de conmutadores. @R‘l}ﬂ% f?,!\',’aﬂi ) m
) or

iCUIDADO! ;LOS MECANISMOS DE BOBINA TIENEN PARTES EN =" ¢ K

hAPIDO MO'VIMIENTO CUANDO ESTAN ACTIVAS! Al realizar la

Prueba de conmutadores con la puerta de moneda cerrada o Gt oo MO
abierta lfcon el interruptor de bloqueo de alimentacion eléctrica hacia fuera), NO Swich  Switch  Switch
USE SUS DEDOS para probar los conmutadores que estan asociados a un Terminal ~ Terminal ~ Terminal
mecanismo de bobina como, por ejemplo, un picabolas o proyector vertical

(agujero con un conmutador), bandas de rebote, bumpers, etc. a?c®
L O
H.-'n. Prueba de conmutadores activos Car S s“"‘"“mmwuev“&:k
e Para comenzar, en el MENU CONMUTADORES, seleccione el icono "gffoigoo W Switch Return or?
"ACT". En la Prueba de conmutadores activos, si algin conmu- oS C};,a YOk
HICT | tador esta atascado en posicion cerrada (0 estd normalmente . . .. vuriaie det cavie,en 1o 200 SWitch Drivewire GRN-

cerrado por la presencia de bolas en el hoyo de bolas), la pan-  cuadricuia de Ia matriz se indican ios colores
talla iluminara intermitentemente el o los correspondientes puntos en la matriz
en pantalla, mostrara el nombre y los colores de los cables de activadores /
circuitos de conmutadores. Si mas de un conmutador esté cerrado, la informa-

Representacion esquematica de los

conmutadores dedicados

cion sobre los conmutadores cambiaré con cada conmutador. Este ciclo PNK-XXX, GRY-XXX o BLACK CroundWire
contintia hasta que todos los conmutadores estén liberados o hasta que se or LGN-XXX NO. COM or J13-Pi0
salga de la Prueba de conmutadores activos. En el ejemplo, el boton Negro [iariimaies NormallyOpan Colmion =

[ SELECT ] del conmutador dedicado D-24 se mantiene oprimido. La pantalla  [RzREEINE Switch ~ Switch E

muestra en forma ciclica e intermitente cada punto, indicando el nombre de SMRIN] SN

cada conmutador que esté cerrado. Para determinar el nimero del conmuta- - p-24 se maniene oprimido. La pantalla cambiard realizando un cico ¢ iuminard cada punto,
dor, compare el punto resaltado con la misma posicién en la cuadricula de =
matriz de conmutadores, ver Find-It- In- Front: Dr. Pinball, DR. (4).
. |PEUEER DE COHM. ACT.
Aler’ras de conmyiadores . . SELECCIOMNAR
ﬁﬁ Para comenzar, en el MENU CONMUTADORES seleccione el NCL-0kI HEnG
icono "ALRT". En el Menu Alertas de Conmutadores, los conmu-
HLET tadores que posiblemente no funcionen se marcan con una "X"
==—=—==! (FUERA DE SERVICIO). Marque los conmutadores para indicar que estan DE SERVICIO o0 FUERA DE SERVICIO pulsando el
botén Negro en el momento en ciue el conmutador en cuestion esté resaltado y cambielo pulsando cualquiera de los botones Rojos.
Los conmutadores que sean catalogados "FUERA DE SERVICIO" por el juego 0 en forma manual se marcaran automaticamente como
"DE SERVICIO" en el momento en que el juego determine un cierre valido de conmutador /después de ajustar, fijar o reemplazar el
conmutador y sequidamente probar/accionar el conmutador). Nota: Una restauracion de la configuracion de fabrica también volverd a
poner el conmutador "DE SERVICIO", en ese caso el juego volverd a determinar si el conmutador debe marcarse FUERA DE SERVICIO.

Ir al Mend
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£ Ir al Mena Bobinas

1 | Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "COIL". Las bobinas #01 - #16 son tipicamente bobinas a
alta tension (aunque se pueden utilizar bobinas a baja tension en estas posiciones, seg{tjn se indicard). Las bobinas #17 — #32
1] suelen ser bobinas a baja tension. En las posiciones #25 — #32 se utilizan t|§|camente amparas flash a baja tension (aunque
—====I pueden utilizarse ldmparas flash en cualquier posicidn, segun se indicard). Se pueden usar bobinas auxilares en las posiciones

#33 - #35.

Recuerde: use el botén VERDE para voIverJ:BACK , cerrar o salir, los botones ROJOS para H </-]1RETROCEDER [ +/>] AVANZAR
y el boton NEGRO para seleccionar [ SELECT ] PONER EN TENSION la bobina (solenoide) o 1ampara flash.

Prueba de bobina individual
L

FRUEERA DE EQEIHA
UUK CANAL
#1

Para comenzar, en el MENU BOBINAS, seleccione el icono
"TEST". Sila prueba se realiza con la puerta de moneda abierta, _ i _ _
TE = T| compruebe que el interruptor de bloqueo de la alimentacién AMRB-UT0 MAR-HEG
=== eléctrica esté hacia fuera. Al iniciar la Prueba de bobina

individual, notard que se muestra la bobina #1. La pantalla de matriz de |CANAL = PICABOLAS VERTICAL DEL HOYO es "Trough Up-Kicker"|
puntos indicara el nombre de la bobina o lampara flash, el numero de la

bobina (solenoide) o lampara flash y los colores de los cables de la linea de i :

control del transistor de activador o de la alimentacion de la bobina o lampara Cableado *'P.'E’O de bOb'rla.s Yy
flash. Para determinar las "salidas" de la placa del activador de alimentacion represenfaclon esquemahca
de entradas/salidas, la tension (vueltas) e la bobina (por ejemplo, 23-800) o

el tipo de lampara (por ejemplo, bombilla #89 o #906), consulte la tabla 1/O PCB

detallada de bobinas, ver Find-It-In-Front: Dr. Pinball, DR. (8) o si desea mas Drive I[o]

informacion acerca de la correccion de fallas y diagnosticos, vea la Seccion 5. Transistor B‘r’i““jgﬁ
PC

SOl J10-P9/10
110 PCB

Prueba de bobinas por ciclo Q1

Para comenzar, en el MENU BOBINAS, seleccione el icono "CYC".

Si la prueba se realiza con la puerta de moneda abierta, compruebe

C'Y'IC | que el interruptor de bloqueo de alimentacion eléctrica esté

s hacia fuera. En la prueba se activa cada bobina o |dmpara flash
regular secuencialmente (gor ciclo) en el campo de juego y en la cabecera de
la maquina (si se usan bobinas o lamparas flash). La pantalla de matriz de
pucr|1_to_szi prelsenta la misma informacion que en el caso de la Prueba de bobina
individual.

#1 Trough YEL-VIO
Up-Kicker HIGH
26-1200 POWER

Gauge - Turn

e —
4 Power Voltage Supply 50VDC

VL0000 0000000000000 0000000044
@ Ir al MendG Lamparas Flash

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "FLASH". Las dos pruebas le permiten al técnico detectar
facilmente las lamparas quemadas y reemplazarlas. A diferencia de la Prueba de bobina individual, en la que se prueban
FLASH todas las bobinas (sqlenmdes{, incluyendo las lamparas flash, en las Pruebas de lamparas flash individuales y por ciclo,
solo se prueban las 1dmparas flash que se usan en el juego. Las l&mparas flash se usan tipicamente en las posiciones
#25 - #32 (aunque las ldmparas flash pueden usarse en cualquier posicion, segun se indicara).

Recuerde: use el boton VERDE para voIveré BACK’J, cerrar o salir, Jos botones ROJOS para [ </-] RETROCEDER /[ +/>]
AVANZAR, y el boton NEGRO para [ SELECT ] PONER EN TENSION la lampara flash.

FRUEERA DE LAMFARAS FLASH
FLA%H: HI]HE:HEELIIEHHFHF:HS FLASH

Prueba de lampara flash individual

Para comenzar, en el MENU LAMPARAS FLASH, seleccione el
icono "TEST". Si la prueba se realiza con la puerta de moneda
TEXT abierta, compruebe que el interruptor de bloqueo de
- alimentacion eléctrica esté hacia fuera. Al iniciar la Prueba de
lampara flash individual, notar& que se muestra la primera lampara flash. La

MAR MEG-MAR

pantalla de matriz de puntos indicara el nombre de la ldmpara flash, el numero Tipos de bombillas usados
de la lampara flash y los colores de los cables de la linea de control de en las Iémparas flash

transistor del activador o de la linea que alimenta la lampara flash. Para
determinar las "salidas" de la placa del alimentador de entradas/salidas o el
tipo de lampara (por ejemplo, la bombilla #89 o #906), consulte la Tabla
detallada de bobinas, ver Find-lt-In-Front: Dr. Pinball, DR. (8) o si desea mas
informacion sobre correccion de fallas y diagnosticos, vea la Seccion 5.

#89 Bulb
(Bayonet)
165-5000-89-HF

Para comenzar, en el MENU LAMPARAS FLASH, seleccione el (’Svi?,ge%;’;g
icono "CYC". S la prueba se realiza con la puerta de moneda 165-5004-00
I_'Y'C | abierta, compruebe que el interruptor de bloqueo de alimen-
tacion eléctrica esté hacia fuera. En la prueba se activa cada
lampara flash secuencialmente (por ciclo) en el campo de juego o la cabecera
dela méc1uina (si se usan lamparas flash). La pantalla de matriz de puntos
presenta la misma informacion que encontrara en la Prueba de lampara flash individual.

@ Prueba de lamparas flash por ciclo

Ir al Mend
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@ Ir al MenaG Lamparas

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "LAMP". Las lamparas controladas se configuran en una

matriz de filas [ circuitos de Jémlgara / tierral]_ X columnas de 8 X 10 [ activadores de lamparas / 18YDC ] con un méximo de 80
LAHP lamparas posibles. El MENU PRUEBA DE LAMPARAS consiste en cinco (5) partes: Prueba de lampara individual, Prueba

de todas las lamparas, Prueba de lamparas por fila, Prueba de lamparas por columna y Prueba de lamparas
ordenadas* para probar todas las lamparas.

Recuerde: use el boton VERDE para volver [ BACK ], cerrar o salir, los botones ROJOS para [ < /-] RETROCEDER / IR HACIA LA
IZQUIERDA/[ +/>] AVANZAR / IR HACIA LA DERECHA, y seguidamente el botén NEGRO para seleccionar [ SELECT ] o para
aceptar o entrar "OK/ ENTER".

Al iniciar la Prueba de lampara individual, ... se muestra la lampara #1. .... La pantalla iluminara ... el punto ... ¥
ba de la individual
Prueba de lampara individua

Para comenzar, en el MENU LAMPARAS, seleccione el icono PRUEEA _['E L"HF"F'." .IH['II"I'
“ONE"'. Al seleccitl)nar Cad?j lampara, ese} Iémp?rﬁl sg ilumitn.ar(é} en E'LUFIP_{;“:E_EI;E'-'
su ubicacion en el campo de juego y en la pantalla de matriz de _ MIFARH + _
MHE puntos. Al entrar en la Prueba de Ia%lm ara individual, notara que AMFR-MAFR - ROJ-MAR
se muestra la lampara #1. La pantalla de matriz de puntos iluminara - ” ”
;resaltara) el punto correspondiente en la matriz en pantalla, mostrara el nombre de la lampara, el nimero de la /am[gara y los colores de
os cables del circuito o activador de la lampara. Consulte la cuadricula de matriz de lamparas en Find-It-In-Front: Dr. Pinball, DR. (6),

en la SeCCIOn InICIal de eSte Manual de Juego para el SeNlCIO Técnlco Al entrar en la Prueba de todas las lamparas, ... en la pantalla de matriz de puntos
parpadeara el mensaje "TODAS LAS LAMPARAS ENCENDIDAS" (ALL LAMPS ON) ... ¥

PRUEEA DE TODAS LAS LAMP.
ODAS LAS LAMFARAS

Prueba de todas las lamparas

Para comenzar, en el MENU LAMPARAS, seleccione el icono
"ALL". Al entrar en la Prueba de todas las lamparas, usted notard
HLL | ¢ EarEadeo del mensaje TODAS LAS LAMPARAS ENCENDIDAS
=l (ALL LAMPS ON) en la pantalla de matriz de puntos y la
iluminacién de las lamparas en el campo de juego, alternando entre las filas
en la cuadricula de matriz de lamparas. La pantalla de matriz de puntos iluminaré
(resaltard) todos los puntos en la matriz en pantalla.

Al entrar en la Prueba de lamparas por fila notara que se muestra la fila #1 de lamparas. ¥

Prueba de lamparas por fila PRUEER DE LAMP. POR FILA
u Para comenzar, en el MENU LAMPARAS, seleccione el icono FILA #1 DE LAMPARAZ
"ROW". Al seleccionar cada fila de lamparas, las lamparas en la fila Fo.1-MAF

Rll}| se iluminaran en el campo de juego y en la pantalla de matriz de Jiz-F1 7 =z
puntos. Al entrar en la Prueba de lamparas por fila, notara que se
muestra la fila #1 de lamparas. La pantalla de matriz de puntos iluminara (resaltara) la fila correspondiente de puntos en la matriz en
pantalla, mostrara el nimero de la fila de lamparas, los colores de los cables del circuito de lamparas y el nimero del conector de

entradas/salidas de la placa de circuitos impresos y el numero del transistor.

A a a a A4
P rue b a d e l am P aras p or co I umnha Al entrar en la Prueba de lamparas por columna usted notara que se muestra la columna #1 de lamparas.

Para comenzar, en el MENU LAMPARAS, seleccione el icono  EE i . b . -

=== "COL". Al seleccionar cada columna de lamparas, las lamparas en EF'UEE'" !'E LAMF. I‘!IJF. '.'I:!I.':.
L | lacolumna se luminaran en el campo de juego y en la pantalla de COLUMMA #1 DE LAMPRRAZ
matriz de puntos. Al entrar en la Prueba de lamparas por AMFR-MAR
columna, usted notara que se muestra la columna #1 de lamparas. La J1z-F3 S ULY
pantalla de matriz de puntos iluminaré (resaltara) la columna correspondiente
de puntos en la matriz en pantalla, mostrara el numero de la columna de l&mparas, los colores de los cables (18VCC) del activador de
lampara, el nimero del conector de entradas/salidas de la placa de circuitos impresos y el nimero del circuito integrado.

Tipo de bombillas usadas Cableado tipico y
para lamparas de control esquema de lamparas
#44

LE

hite | (Bayonet) ' \ynite

e RRo\h': — &Iumg:

mp Return mp Drive

Wire J12 (Ground) / \ Wireﬁ‘ls (18voc)
#555
ulb

(Wedge)

165-5002-00

#44
Bul
(Bayonet)
55-5004-00-HF

1158

o ® -

(Wedge) a4
112-5024-08 = Bayonet
O g ase
, L. , ) =1 = S J
* El icono no se mostrard si no se requiere en este juego. g S \g/
Prueba de lamparas ordenadas 3

Para comenzar, en el MENU LAMPARAS, selecciong el icono "ORD".
En caso necesario, este icono aparecera en el MENU LAMPARAS.

DD | Sinembargo, al igual que en la Prueba de lampara individual, las o700 5
lamparas iluminadas no estan en el orden numerico de la matriz de 14 %L o
sino ordenadas v organizadas en un grupo o en grupos localizados separado Ve ’0(}\ XXX = color variable del cable, en
para facilitar la comprobacién del estado de las lamparas. ¢ VDe) wire YEL- la cuadricula de la matriz se

. pCB
Lamps from 10 power Driver P )
)

indican los colores
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Pruebas especificas del juego

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "GAME". Si la prueba se realiza con la puerta de moneda

abierta, compruebe que el interruptor de bloqueo de alimentacion eléctrica esté hacia fuera. La finalidad de este ment es
LGAHE permitir que el técnico disponga de un metodo sencillo de probar bobinas y/o conmutadores especificos del juego, seguin se
requiera.

PRUEER=: E=PECIFICAZ DEL JUEGD

AITITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRRIIAIAIAAIAIIIAIALLLLa
Prueba del hoyo de bolas

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icong "CLR". Si la prueba se realiza con la puerta de moneda
abierta, compruebe que el interruptor de bloqueo de alimentacion eléctrica esté hacia fuera. La finalidad de este menu
LLF | consiste en permitir que el técnico disponga de un sencillo método para extraer las bolas del hoyo y, ademas, comprobar el
buen funcionamiento del hoyo. Al entrar en la Prueba del hoxo de bolas, usted notara que cuatro conmutadores ya se indican
como cerrados. En este ejemplo, los cuatro conmutadores #18, #19, #20 & #21 del hoyo de bolas se muestran como cerrados (las bolas
estan en reposo en el hoyo de bolas). Para regresar al MENU DIAGNOSTICOS, pulse el botén Verde [ BACK ].

. s . et S Pulse el botdn Negro [ SELECT ] para eyectar la bola en el conmutador #21
FRUEEA DEL HOY'O DE EOLAS (hoyo VUK OPTO #1 (AB)) en prime?a pos%‘,ién. Simultaneamente, la pantalla

a3 de matriz de puntos y el campo de juego eyectaran la bola al picabolas vertical

_— del hoyo y de alli a la calle del tirador, cerrando momentaneamente el

— mﬂ conmutador #23 (calle del tirador) y la bola sera eyectada hacia el campo de

23 iue%o donde el técnico puede recuperarla facilmente o permitir que la bola o

as bolas vuelvan a caer en el hoyo para continuar la Prueba del hoyo de
bolas. La pantalla de matriz de puntos indica que el conmutador #18 (Hoyo de cuatro bolas #4 5)) esta abierto mientras las tres ﬁS) bolas
restantes cambian una posicién hacia la derecha. Si el técnico permite que la bola eyectada vuelva a entrar en el hoyo de bolas, la
pantalla de matriz de puntos indicara que el conmutador #18 esta cerrado. RECUERDE: el conmutador #22 es el conmutador OPTO de
apilamiento; si se utilizan mas de cinco (5) bolas, se indicara cuales son los conmutadores adicionales. En la mayoria de los juegos
(variable) se usan cuatro (4) bolas, que son las que se requieren para un funcionamiento correcto.

jCUIDADO!  El uso continuo de la prueba descrita arriba puede recalentar
la bobina "del picabolas vertical del hoyo’ (Trough Up-Kicker).

Ir al Mend
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FITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIAIAILIIIIIIIN
h Alertas al Técnico ALERTA AL TECHICO - (0.0
Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono MIMGUMA ALEETH AL TECH.

"TECH". Este menu sirve para mostrar problemas con los
TELH conmutadores y/o bolas faltantes. Si este icono no esta
arpadeando, ello indica que no hay ALERTAS AL TECNICO. Sial FIULSE 'EACK' FARA SALIFR

entrar en el MENU SERVICIO la pantalla muestra un asterisco ( * gEaparece
el mensaje "USE —/+ PARA VER LAS ALERTAS AL TECNICO"
parpadeara el icono "TECH" mencionado arriba).

"USE —/+ TO VIEW TECH. ALERTS"), ello indica que hay alertas (también

— - Después de seleccionar este icono, la pantalla mostrara el mensaje o los
. GAME HAME Wl mensajes de alerta. Sihay 2 alertas, en la Bantalla aparecera (1/25 y se
L0000 SWE. 0,00 IS M) mostrard la primera alerta, Pulse el boton Rojo [ + /> ] para ver la segunda
ARl alerta (2/2). El segundo nimero en paréntesis ( ) después de la barra invertida
HEHU DE SE HU Ic Iu * 0] j;ldip? el m’amt?ro de ,aler1l§s. COI‘ISL’:HG |<’|:1 pa(rjte inicial %e estte Capﬂullf\)ll Ee'q da
ZE -+ UEE LAS ALERTAS F 'y Wl parte inferior de la pagina 13) respecto a la indicacion "Al entrar en e
el el LR LR DS LRI e ryicio 1y ALERTAS DE CONMUTADORES (pdgina 14). Para volver al
MENU DIAGNOSTICOS, pulse el boton Verde [ BACK ].

NOTA SOBRE LA DETECCION DE CONMUTADORES: Durante la ejecucion delé'uego, se supervisa continuamente la activacion de los
conmutadores. Para determinar que un conmutador no funciona o esta FUERA DE SERVICIO, se deben ejecutar unos veinte juegos para
que que el conmutador se marque automaticamente como FUERA DE SERVICIO. En la programacion, si se determina que un
conmutador esté defectuoso, el juego se compensa. Los conmutadores que se catalogan como FUERA DE SERVICIO se consideran
atascados en posicion cerrada o abierta deFendlendo del uso del conmutador. Libere el accionador del conmutador, ajustelo o
recambielo, seglin sea necesario. Si se realiza un cierre valido de conmutador se volvera a poner el conmutador "EN SERVICIO".

La utilizacién del conmutador puede comprobarse en Auditorias (revise la Seccion 3, Capitulo 3, IR AL MENU AUDITORIAS). Encuentre
la Auditoria asociada al conmutador en cuestién y comgruebe Su uso; compare los nimeros con los conmutadores utilizados
cominmente. Después de comprobar, reparar o recambiar cualquier conmutador, se sugiere 1probar el conmutador con la Prueba de
conmutadores o /a Prueba de bobina individual (que se describid anteriormente, paginas 14-15) donde también se puede probar la
bobina asociada al conmutador. Después de corregir el problema, el conmutador se catalogara "EN SERVICIO" y el conmutador se
supervisa nuevamente segun se especifica arriba. Sélo usted puede determinar si un conmutador marcado FUERA DE SERVICIO no
puede funcionar en realidad o si simplemente no se le acciona durante la ejecucion del juego.

NOTA SOBRE LA DETECCION DE BOLAS : Mientras esté en el MENU ALERTA AL TECHICO - (1.72)
ALERTAS AL TECNICO, si se muestran los siguientes mensajes, ello indica g

que el iue 0 ha detectado la falta de una (1) o mas bolas y ha compensado la

bola o las bolas faltantes para permitir que el usuario juegue normalmente.

FALTH EOLA%
PULZE 'SELECT' PARA PRUEEA HOYD

Durante la ejecucién del juego, una bola puede quedar atrapada o atascada.
Después de aproximadamente 15 segundos de inactividad o "ausencia de
puntuacion", se inicia la funcion Busqueda de bola. Nota: si la bola esta en la
calle del lanzador o esta "retenida" por el flipper, no se realiza ninguna Busqueda

de bola. El juego realizara una Busqueda de bola para tratar de "encontrar” o liberar la bola.

Si el juego no detecta un cierre de conmutador (lo que indica que no se ha encontrado la bola), en la pantalla de matriz de puntos puede
aParecer el mensaje [ BUSCANDO PINBALLS, ESPERE POR FAVOR ... ], durante lo cual continuara la Busqueda de bola hasta agotar
el conteo del programador (esta funcion no se e{ecutaré si el juego esta en el Modo de Competicion; la Buisqueda de Bola continuara
hasta encontrar la bola, desatascarla y/o reemplazarla manualmente). En la pantalla se reconocerd momentaneamente que falta una o
mas bolas. El juego sacara otra bola y compensard la bola perdida. El juego parecera transcurrir normalmente.

Nota: Esta deteccion y compensacion ocurrira con cada bola, si cada una de ellas resulta atrapada. Si todas las bolas quedan atrapadas,
no se podrd ejecutar o iniciar el juego si no se corrige la situacion.

Importante: jDetermine donde estd la bola! No afiada bola(s) hasta que se determine que la bola o las bolas verdaderamente estan
perdidas y no solamente atascadas. Los lugares mas comunes de atascamiento para las bolas son los agujeros con dispositivos (los
mecanismos de eyeccion y picabolas verticalesf 0 los hoyos de bolas. Compruebe que todos los dispositivos estan funcionando
correctamente. Revise las piezas de plastico y las rampas para verificar que ninguna bola haya quedado bloqueada o atascada en ellas.

Al anadir la bola encontrada o al agregar una bola de reemplazo al Hoyo de bolas, la Alerta al Técnico desaparecera inmediatamente y
se mostraran entonces las alertas restantes (si las hubiera) o NINGUNA ALERTA AL TECNICO.

Inicie la PRUEBA DEL HOYO DE BOLAS (revise la pagina anterior) para realizar el ciclo de bolas y comprobar el funcionamiento

correcto de conmutadores y bobinas. Si se afiade una bola y después se libera la bola atascada, e)/juego no funcionara correctamente.

NOTA SOBRE DESPERFECTOS EN DISPOSITIVOS : Mientras se esté en el ALERTA AL TECHICO - (2,737
MENU ALERTAS AL TECNICO, la aparicion del siguiente mensaje indica que s . == = =
se ha detectado un "desperfecto en dispositivo” (device malfunction). Revise DESPERFECTD EH DISPOSITIND
el dispositivo indicado (bobina y/o conmutador). AUTD PLUHGER

1

ULE -+ UEE LAZ* OTERZ: ALERTHE

Ir al Mend
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FITITIIIITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIAAAAAIIAIIAAIAALALLLAISIAILLy
E) Prueba del llamador

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono del "KNO- CKER', con lo cual se escucha el sonido digital
BHIO- del knocker o "llamador'. Este sonido sirve para avisar al jugador que ha recibido algun premio especial, una partida gratis o un
EEEE crédito de la funcion de Premios de Loteria. Pulse el boton Negro [ SELECT ] para activar el llamador. Para regresar al MENU
2222 DIAGNOSTICOS, pulse el botén Verde [ BACK ]

INFORMACION EXTRA: El knocker o llamador debe su nombre al "golpeador original” de las maquinas del siglo 20 que utilizaban una
bobina que al ponerse en tension hacia que el lanzador golpease un trozo de madera dentro del mueble de la maquina.

VL0000 400400004040000000000000000000000000000000 00044

@ Prueba de sonido/altavoces FRUEEA DE SONIDO.-ALTALVOCES

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono MJSIC: MAIM FLAY
"SFKR"f.,E.ste zist%m? proﬁuce un %onlido dti)gital verd?derargllenée I #1
estereofénico desde los altavoces de la cabecera y el mueble de la e _ e g g
=Pk maquina o un sonido ‘monoaural”en el altavoz del mueble (sino se LIS Y N m b of 5 |1 I clml R w1 ] o0
usa otro altavoz). Este Menu sirve para proporcionar al técnico un sencillo
método de probar los altavoces, si se les han cambiado los cables o se les ha
reemplazado.

FRUEERA DE ZONIDOSALTAWVOCES
A ISTI: MF . I =10
Al entrar en la Prueba de sonido/altavoces, usted notaré que la pantalla de ” - I - r:il:l:l'iIH F LH !

matriz de puntos indica la primera opcion de musica y/o sonido disponible en T )

esta prueba. Pulse el botdn Roio [ +/>] para escuchar secuencialmente la TOCAHDD ZOHIDO #1
musica y/o los sonidos disponibles y pulse el boton Negro [ SELECT ] para

reproducir la opcién indicada en la pantalla de matriz de puntos. Pulse el botén Verde [ BACK ] para salir.

Prueba de las fases

de los altavoces
J10¥] pen.BLK Las conexiones de cada uno de los altavoces estan
= .
CHA-—(1e T ' polarizadas y cada una de ellas debe efectuarse
L RED-WHT ] - correctamente para obtener el sonido de la mejor
> CHA+—[2e 1 r 1.1 calldtad. Siun znltljav<)|z tl?ne invertidas las conexménes ]
.5 i e — positiva y negativa, los tonos graves no se reproduciran
S cHB- |po | TELBLK Yy ¥ | correctamente y la calidad general del sonido sera
o YEL-WHT BACKBOX BAckBox | deficiente. Para comprobar las fases de los altavoces,
L CHB+ |40 SLLLL LEFT HT use la Prueba de sonido/altavoces para escuchar
__________________ o SPEAKER ~ SPEAKER gecuengialmgntel todadla muswta Icl>s sonlgos
AmEy isponibles. Si el sonido no esta balanceado o no se
ACPU/Sound PCBA reproduce correctamente, revise el cableado de los
CABNET DOTTOM altavoces.

1. Compruebe que cada altavoz tiene marcas de ;')\lolaridad , si las tienen, compruebe que los cables ROJO-NEGRO del altavoz de la
cabecera de la maquina y el cable(s) AMARILLO-NEGRO del altavoz del mueble estan conectados al terminal negativo (-).

2. Desconecte la salida de altavoces Conector J10 (AUDIO) de la placa de circuitos impresos de la unidad central / tarjeta de sonido (en
laltcabecera de la mdquina) y conecte una bateria de 1,5-voltios entre cada par de altavoces de uno en uno, mientras observa los
altavoces.

3. Compruebe (RJG el terminal positivo (+) de la bateria esta conectado al cable positivo [ J10, Pin-2, CH A+ ﬁROJO-BLANCO) 0[J10,
Pin-4, CH B+ ] (AMARILLO-BLANCO) en cada ocasidn. Al efectuar la conexidn, compruebe el movimiento del cono del altavoz, sila
conexion es correcta, esto se notara por el movimiento hacia fuera.

AITITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRRIIIAIAAAIIIAALILLLa

‘:} Iniciar el rodaje funcional (empezar Burn-In)

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "BURN". Después de seleccionar este icono, se iniciara la

Prueba de rodaje funcional (prueba de ‘Burn-In’). Si la prueba se realiza con la puerta de moneda abierta, compruebe que el
ELRH interruptor de bloqueo de alimentacion eléctrica esté hacia fuera (ya que es indispensable para el funcionamiento de la
a=—===== bobina). Al entrar en la Prueba de rodaje funcional el |ye?o ejecutara todas las funciones de entradas/salidas de la unidad
central: Prueba de la pantalla de matriz de puntos (Dot Matrix Display Test), Prueba del ciclo de bobinas (Coil Cycling Testing),
Prueba de todas las [Amparas (All Lamps Test) y Prueba de sonido/altavoces (Speaker/Sound Test). Pulse el boton Verde [ BACK ]
para hacer una pausa.y ver todgs los minutos acumulados del periodo de rodaje funcional. Pulse el botén Verde [ BACK ] nuevamente
para regresar al MENU DIAGNOSTICOS.

Nota: Para poner en 0:00 la cuenta del rodaje funcional en minutos, ver Seccion 3, Capitulo 5, IR AL MENU RESTAURAR (a través del
MENU UTILIDADES), Restaurar configuracion de fabrica. g\ CUIDADO: Si se realiza una RESTAURACIONDE LA ,
CONFIGURACION DE FABRICA se restablecera también toda otra informacidn (leer Seccion 3, Capitulo 5, IR AL MENU UTILIDADES,
donde encontrara mas informacion).

Ir al Mend
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AITITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRRIIAIAIAAAIIIALLLLL L

77| Prueba de la matriz de puntos

Para comenzar, en el MENU DIAGNOSTICOS, seleccione el icono "DOT TEST". Después de seleccionar este icono, la
DOT | Prueba de la matriz de puntos se iniciara inmediatamente. La pantalla de matriz de puntos se iluminara en forma continua en
TE= sl agto E;al\eél%t?ra un ciclo de 5 pruebas de una pasada cada una. Para regresar al MENU DIAGNOSTICOS, pulse el botén
erde :

Prueba 1 Prueba 2

llumina 1 columna vertical de puntos,
apagandola e iluminando la columna

llumina 1 fila horizontal de puntos,

siguiente, hasta iluminar individualmente a _> apagandola e iluminando la fila siguiente, hasta iluminar _>
cada columna mientras las otras columnas

se mantienen apagadas.

individualmente a cada fila mientras las otras filas se
mantienen apagadas.

Prueba 3 Prueba 4
_ llumina todos los puntos,
llumina todos los puntos, excepto los de una fila,
excepto los de una columna, -> de arriba a abajo. -}
-’ de izquierda a derecha. I
Prueba 5 Prueba 1

llumina 1 columna vertical de puntos,
apagandola e iluminando la columna
siguiente, hasta iluminar individualmente a ->
cada columna mientras las otras columnas se
mantienen apagadas.

llumina todos los puntos alternando entre pares e
impares, tanto en las filas como en las columnas.

AITITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRIIAIAIAAAIIIAILILLLa
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IF AL MEHU AUDITORIAZE

Para comenzar, en el MENU PRINCIPAL, seleccione el icono "AUD". El MENU AUDITORIAS proporciona 100+/-* auditorias con fines
contables para la evaluacion de la Programacion del juego. Las auditorias se dividen en 4 grupos: e Auditorias de ganancias
[ #1 -#13 ], e Auditorias estandar [ #1 - #59 ], e Auditorias de caracteristicas (Solo para programacion) [ #1 —#__

, Se incluye el icono "T AUD" como ung forma de acceso alternativo a las Auditorias de torneos (*si esos datos
estan disponibles). Si desea mas informacion acerca del MENU TORNEO, revise la Seccion 3, Capitulo 6, IR AL MENU TORNEO.
Pruebe la caracteristica "TRANSFERENCIA DE AUDITORIAS A USB' para crear un archivo de.texto para sus auditorias. No se olvide de
aj?star la FECHA y la HORA en el MENU UTILIDADES. Ver Seccion 3, Capitulo 5, IR AL MENU UTILIDADES donde encontrara mas
informacion.

Vea en la pantalla de matriz de puntos todas las auditorias o las opciones del Menu Servicio. Las auditorias que se denominan

Exclusivas son también para la Expansion futura o para la Programacion. El codigo del jue?o puede actualizarse durante la

Eroduccién; compare todas las auditorias en la pantalla de matriz de puntos con el manual y efectue todas las correcciones necesarias.
as auditorias estan sujetas a cambios (con o sin previo aviso).

Todos los iconos del MENU AUDITORIAS y su forma de uso se explican a lo largo de todo este capitulo en el mismo orden en que
aparecen en la pantalla de matriz de puntos. NOTA: Dependiendo del tipo de juego, versién, selecciones efectuadas, configuracién de los
conmutadores DIP, ubicacion y/o areas, algunos iconos pueden aparecer como no funcionales o quiza no aparezcan en absoluto.

Los iconos y/o funciones, el orden y la operacion estan sujetos a cambios.

botones ROJOS para [ </-]RETROCEDER / IR HACIA LA IZQUIERDA /[ + / > ] AVANZAR / IR HACIA L/£ DERECHA para ver la
siguiente auditoria en el grupo y el botéon NEGRO para seleccionar [ SELECT ] los submends.

FITFTTIITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRIIAAIIAAIILILLLLIL4
% Auditorias de ganancias [ #1 — #13 ]

Para comenzar, en el MENU AUDITORIAS, seleccione el icono "EARN". La pantalla de matriz de puntos indicara el nimero del
auditoria (en este grupo), el nombre del auditoria, el valor del auditoria y la linea de comentario. El auditoria actual
EARH rermanecera en la pantalla hasta que se elija el siguiente auditori o se salga de este submen.

En las pantallas donde []pueden efectuarse cambios o realizar una funcion, use el boton VERDE para volver [ BACK ], cerrar o salir, los

#1  TOTAL CREDITOS PAGADO: Provee el niimero total de créditos pagado.

#2 PORCENTAJE (JUEGO) GRATUITO: Provee el total }I)_orcenta'e total dividir Auditorias estandar 15, TOTAL
PARTIDAS GRATIS, por Auditorias estandar 16, TOTAL DE PARTIDAS.

#3  TIEMPO MEDIO POR BOLA: En segundos, el tiempo medio de la bola se deriva a partir del tiempo total del juego,
dividir por Aud. estandar 01, TOTAL BOLAS JUGADAS.

#4  TIEMPO MEDIO PARTIDA: Eltiempo medio del juego, se expresa en los minutos y los segundos (0:00).

#5  MON. DENTRO RANURA IZQ.: Provee el nimero total de veces que se cerr6 el conmutador dedicado (D-1) del
mecanismo de monedas.

#6  MON. DENTRO RANURA DER.: ... el conmutador dedicado (D-3) del mecanismo de monedas.

#7  MON. DENTRO RANURA CENTRO: ... el conmutador dedicado (D-2) del mecanismo de monedas.

#3  MON. DENTRO RANURA 4.: ... el conmutador dedicado (D-4) del mecanismo de monedas.

#9  MON. DENTRO RANURA5.: ... el conmutador dedicado (D-5) del mecanismo de monedas.

#10 TOTAL MONEDAS: Provee la cantidad total de monedas registradas en todas las ranuras para monedas.

#11  TOTAL UTILIDADES: El valor total del efectivo acumulado desde la tltima REPOSICION DE FABRICA. Lea /a sec.
3, cap. 5, IR AL MENU RESTAURAR (IR AL MENU UTILIDADES).

#12 CLICS DEL CONTADOR: Provee el nimero total de clics de monedas acumulados. Se basa en la denominacicn de
moneda mas baja del pais utilizada para el crédito de juego.

#13 CONTADOR DE SOFTWARE: Provee el total continuo de clics del contador. No se puede restaurar esta auditoria; la
pantalla presenta la suma continua de clics del contador.

Ir al Mend
Auditorias pagina 15
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E‘ Auditorias estandar [ #1 — #59 ]

Para comenzar, en el MENU AUDITORIAS, seleccione el icono "S.P..". La pantalla de matriz de puntos indicara el nimero del
auditoria (en este grupo), el nombre del auditoria, el valor del auditoria y la linea de comentario. El auditoria actual
5.P. | rermanecera en la pantalla hasta que se elija el siguiente auditori o se salga de este submend.

#1  TOTAL BOLAS JUGADAS: Provee el numero total de Regulary Bolas Extra.
#2 TOTAL BOLAS EXTRA: Provee el numero total de Bolas Extra concedido.

#3 PORCENTAJO BOLAS EXTRA: Provee el total porcentaje total dividir Auditorias estandar 02, TOTAL BOLAS
EXTRA, por Auditorias estandar 14, TOTAL DE PARTIDAS.

#4 1 PARTIDA GRATUITA: Provee el nimero total de premios (créditos, bolas extra o puntos) para el nivel 1.

#5 2 PARTIDAS GRATUITAS: Provee el numero total de premios (créditos, bolas extra o puntos) para el nivel 2.
#6 3 PARTIDAS GRATUITAS: Provee el numero total de premios (créditos, bolas extra o puntos) para el nivel 3.
#7 4 PARTIDAS GRATUITAS: Provee el numero total de premios (créditos, bolas extra o puntos) para el nivel 4.

#8 TOTAL DE GRATUITAS ("REPLAY" JUEGO OTRA VEZ): Provee el nimero total de premios (créditos, bolas extra o
puntos) si el jugador se excede el puntos nivel del (juego otra vez).

#9  PORCENTAJO GRATUITAS: rovee el total porcentaje total dividir Auditorias estandar 8, TOTAL DE GRATUITAS, por
Auditorias estandar 16, TOTAL DE PARTIDAS.

#10 TOTAL DE ESPECIALES: Provee el nimero total de premios (créditos, bolas extra o puntos) para "especiales".

#11  PORCENTAJO ESPECIALES: Provee el total prorcenta'e total dividir Auditorias estandar 10, TOTAL DE
ESPECIALES, por Auditorias estandar 16, TOTAL DE PARTIDAS.

#12 TOTAL DE LOTERIA (PAREJA NUMEROS o MATCH): Provee los Créditos totales otorgados por coincidir los .
ultimos dos digitos de la puntuacion con el Numero pareja generado por el sistema al final del juego. El porcentaje
de Créditos por numero pareja seRpuede ajustar de 0% a 10%, por Ajuste 19, Porcentaje de Loteria "Match", si
se activa. Lea la sec. 3, cap. 4, IR AL MENU AJUSTES, Ajustes estandar.

#13  PREMIOS PUNTUACION MAXIMA (ALTAL: Provee el numero total de premios (créditos, bolas extra o puntos) si el
jugador se excede el "Puntuacion Alta hasta la Fecha" puntos.

#14 PORCENTAJO PUNTUACION MAXIMA (ALTA): Provee el total porcentaje total dividir Aud. estandar 13, PREMIOS
PUNTUACION MAXIMA, por Auditorias estandar 16, TOTAL DE PARTIDAS.

#15 TOTAL PARTIDAS GRATIS (JUEGO LIBRES): Provee el total de Créditos Gratis: para "Replays”, "Puntuacion Alta

n n

hasta la Fecha", "especiales" y "Match".

#16 TOTAL DE PARTIDAS (JUGADAS): Este total es derivado agregando la suma de Auditorias de Ig;anancias 1, TOTAL
CREDITOS PAGADO, y Auditorias estandar 15, TOTAL PARTIDAS GRATIS (JUEGO LIBRES). (Observe que
los Créditos libres no se registran en la auditoria hasta que se utilizan).

#17  PUNTUACION 0.0M - 1.99M SSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacion Final* del jugador,
estaba entre 0y 1.999.990 puntos.

#18  PUNTUACION 2.0M - 3.99M SSCORES) [00]: Provee el numero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 2.000.000 y 3.999.990 puntos.

#19 PUNTUACION 4.0M - 5.99M gSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 4.000.000 y 5.999.990 puntos.

#20 PUNTUACION 6.0M - 7.99M (SCORES) [ 00 ]: Provee el niimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 6.000.000 y 7.999.990 puntos.

#21 PUNTUACION 8.0M - 9.99M gSCORES) [00]: Provee el numero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 8.000.000 y 9.999.990 puntos.

#22  PUNTUACION 10.0M - 12.49M gSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 10.000.000 y 12.499.990 puntos.

#23 PUNTUACION 12.5M - 14.99M (SCORES) [ 00 ]: Provee el niimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 12.500.000 y 14.999.990 puntos.

#24 PUNTUACION 15.0M - 17.49M (SCORES) [ 00 ]: Provee el niimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 15.000.000 y 17.499.990 puntos.

#25 PUNTUACION 17.5M - 19.99M (SCORES) [ 00 ]: Provee el niimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 17.500.000 y 19.999.990 puntos.

#26  PUNTUACION 20.0M - 24.99M (SCORES) [ 00 ]: Provee el niimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 20.000.000 y 24.999.990 puntos.

#27 PUNTUACION 25.0M - 29.99M SSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 25.000.000 y 29.999.990 puntos.

Auditorias estandar 28-59, continua en la siguiente pagina.
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#28

#29

#30

#31

#32

#33

#34

#35

#36
#37

#38

#39
#40

#41
#42
#43

#44

#45

#46
#47
#48
#49
#50
#51
#52
#53
#54
#55
#56
#57
#58
#59

Auditorias estandar continuado

PUNTUACION 30.0M - 39.99M gSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 30.000.000 y 39.999.990 puntos.

PUNTUACION 40.0M - 49.99M gSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacién Final" del jugador,
estaba entre 40.000.000 y 49.999.990 puntos.

PUNTUACION 50.0M — 74.99M SSCORES) [00]: Provee el numero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador,
estaba entre 50.000.000 y 74.999.990 puntos.

PUNTUACION 75.0M - 99.99M gSCORES) [00]: Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacién Final" del jugador,
estaba entre 75.000.000 y 99.999.990 puntos.

PUNTUACION 100.0M - 149.99M SSCORES) 00%: Provee el numero total de juegos, la "Puntuacion Final" del
jugador, estaba entre 100.000.000 y 149.999.990 puntos.

PUNTUACION +150.0M (SCORES): Provee el nimero total de juegos, la "Puntuacion Final" del jugador, estaba entre
150.000.000 puntos y arriba.

MEDIA DE PUNTUACIONES: Este total es derivado de agregar la "Puntuacion Final" de cada juego a una tabla y de
dividir esta suma por Auditorias estandar 16, TOTAL DE JUEGOS.

SERVICIO DE CREDITO: Provee el nimero total de veces que se pulso el boton de Portals™ verde (conmutador
dedicado 7) en el Modo de atraccion. Nota: Para que como reciba (conseguir) "servicio creditos", lea la sec. 3,
cap. 1, "Service Switch Set Access & Use". Para como cancelar "servicio créditos” y Créditos pagado, lea la
sec. 3, cap. 5, IR AL MENU RESTAURAR (IR AL MENU UTILIDADES), Restaurar Créditos.

EMPIEZA BUSCA BOLA: Provee el niumero total de veces que el juego realizé una "busqueda de la bola".

PERDIDO BOLA REEMPLAZO: Provides the total number of times the game added a pinball to play when it could not
find a pinball after Ball Search. Lea la sec. 3, cap. 2, IR AL MENU DE DIAGNOSTICOS, Alertes al Técnico.

PERDIDO BOLA JUEGO INICIO: Provee el numero total de veces que el juego agregd un bola automatico al juego
cuando no podria encontrar un bola después de "busqueda de la bola".

BOLAS COLADAS POR LA (DRENAR) IZQUIERDA: Provee el numero total de veces que se cerrd el Conm. 24.

BOLAS COLADAS POR EL (DRENARR CENTRO: Provee el nimero total de veces que habia caido la bola cuando
el Ultimo conmutador que cerrd no fue el conmutador 24 ni el conmutador 29.

BOLAS COLADAS POR LA (DRENAR) DERECHA: Provee el nimero total de veces que se cerré el Conm. 29.
TILTS: Provee el nimero total de veces que se cerré el Conmutador dedicado (D-17).

TOTAL BOLAS SALVADA: Provee el numero total de veces que se utilizé esta funcion (la funcion se puede
ENCENDER o APAGAR, ver Ajus. 48, TIEMPO DE BOLA SALVAR en la seccion 3, capitulo 4, IR AL MENU DE
AJUSTES, Ajustes estandar). Dicha funcion se activa al comienzo de cada bola y se desactiva cuando se
‘cierra" un numero predeterminado de conmutadores o vence el tiempo asignado.

FLIPPER IZQUIERDA USADO: Provee el numero total de veces que se pulso el botén de flipper izquierda
(conmutador dedicado D-9) en el Modo de juego.

FLIPPER DERECHA USADO: Provee el nimero total de veces que se pulso el boton de flipper derecha
(conmutador dedicado D-11) en el Modo de juego.

0-1JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 0:00 y 1:00 minuto.
1-1,5JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 1:00 y 1:30 minutos.
1,5 -2 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 1:30 y 2:00 minutos.
2-2,5JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 2:00 y 2:30 minutos.
2,5-3 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 2:30 y 3:00 minutos.
3-3,5JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 3:00 y 3:30 minutos.
3,5-4 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 3:30 y 4:00 minutos.
4 -5 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 4:00 y 5:00 minutos.
5-6 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 5:00 y 6:00 minutos.

6 - 8 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 6:00 y 8:00 minutos.
8-10 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 8:00 y 10:00 minutos.
10 - 15 JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba entre 10:00 y 15:00 minutos.
15+ JUEGO MINUTOS: Total de juegos, el tiempo total del juego, estaba 15:00 minutos y arriba.

PORCENTAJO PARTIDAS GRATIS RECIENTES: Los por ciento calcularon con los umbrales de programacion para
un numero resuelto de los juegos (basados otra vez en umbrales de programacion). El porcentaje refleja juega de
nuevo las concesiones totales para excederse juega de nuevo niveles de la cuenta.
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Aud. de caracteristicas (86lo para programacién) [ #1 - ]

Para comenzar, en el MENU AUDITORIAS, seleccione el icono "GAME". La pantalla de matriz de puntos indicaré_enmmero
del auditoria (en este grupo), el nombre del auditoria, el valor del auditoria y la linea de comentario. El auditoria actual
LHHE! rermanecera en la pantalla hasta que se elija el siguiente auditori o se salga de este submend.

Definicion de auditorias: Sélo para programacion. La informacion de propiedad exclusiva provee el nimero total
de veces que una funcion se inicid, premid, encendid, jugo y/o completd (premid); y el nimero total de cierres de
conmutadores que ocurren durante ciertos modos o funciones (se utiliza una variacion sencilla/mdiltiple de cierres
de conmutadores predeterminada para determinar la iluminacion y/o conclusion de la funcion indicada).

FITITIIIIIIIIIIIIIIIIINIIIIIIIIIRIIIAIIIIIIIAAIIII L

g Descargar a una barra de memoria USB

Para comenzar, en el MENU USB, seleccione el jcono "DUMP". Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar una
Descarga de datos (download). Si estan dlsleonlbles,.todos los datos de éue 0 se guardaran en un grchivo de texto y se

DUHF amacenaran en su barra de memoria USB. No se olvide de ajustar la FECHA'y la HORA en el MENU UTILIDADES. Ver
Seccion 3, Capitulo 5, IR AL MENU UTILIDADES donde encontrara mas informacion.
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IF AL MEHU AJIU=TE=

Para comenzar, en el MENU PRINCIPAL, seleccione el icono "ADJ". El MENU AJUSTES permite realizar 75+/- ajustes para variar las
funciones del juego personalizandolo segun sus necesidades particulares. Los ajustes se dividen en 2 grupos: e Ajustes estandar

[ #1-#63 ]y e Ajustes de caracteristicas (Solo para programacion) [ #1 - #__ ]. Para una personalizacion rapida y fdcil del grado
de dificultad del juego o el tlﬁo de partida del n,"mﬁo 0 como RESTABLECER UNICAMENTE los ajustes, revise la Seccidn 3, Capitulo
5, IR AL MENU INSTALACIONES (a través del MENU UTILIDADES). Acceso directo: Introducir Mensaje personalizado (Ajuste
estandar 41) II% Ajustar precios personalizados (a través del Ajuste estapdar 18, Precio del juego) a lo que se puede llegar rapidamente
a través del MENU UTILIDADES, ver Seccién 3, Capitulo 5, IR AL MENU UTILIDADES.

Los aiustes que se denominan Exclusivos son también para la Expansion futura o para la Programacion. E| codigo del juego puede
actualizarse durante la produccion; compare todos los ajustes en la pantalla de matriz de puntos con el manual y efectue todas las
correciones necesarias. Las auditorias estan sujetas a cambios (con o sin previo aviso).

Todos los iconos del MENU AJUSTES y su modo de empleo se explican a lo largo de todo este capitulo en el mismo orden en que
aparecen en la pantalla de matriz de puntos. NOTA: Dependiendo del tipo de juego, la versién, las selecciones efectuadas, la
configuracion de los conmutadores DIP, la ubicacién y/o las areas, es probable que algunos ajustes puedan dar la impresién de no
funcionar o quizé no aparezcan en absoluto. Los ajustes y/o funciones, el orden y la operacion estan sujetos a cambios. En caso de
duda utilice la configuracion predeterminada de fabrica.

En las pantallas donde pueden efectuarse cambios o se puede realizar una funcién, use el boton VERDE para volver [ BACK ]\ cerrar o
salir, los botones ROJOS para [ < /-] SELECCIONAR ANTERIOR [ +/ >ESELECCIONAR SIGUIENTE cuando el nombre del ajuste o
el valor del ajuste esté parpadeando y el boton NEGRO para alternar [ SELECT ] entre el AJUSTE y el VALOR.

FITTIIITIIIIIIIIIINIIIIIIIIIIIIINIIIRIAAAIAAIAIAIIIII LY
E} Ajustes estandar [#1 - #63]

Para comenzar, en el MENU AJUSTES, seleccione el icono "S.P.l.". La pantalla de matriz de puntos indicara e/ ndmero del
ajuste (en este grupo), el nombre del ajuste, el valor del ajuste y la linea de comentario. El ajuste actual permanecera en la
5.P. | rantalla hasta que se elija el siguiente ajuste o se salga de este submend.

#1  TIPO DE PARTIDA GRATIS (REPLA'\Y'?; AJ'ustar en AUTOMATICO, NINGUNO, FIJO o DINAMICO. Valor predeterminado de
fabrica = AUTOMATICO. AUTOMATICO ¥’DINAMICO se basan en el Porcentaje de gartidas gratis (Ajuste estdndar 2). e
Seleccione FIJO para darle al jugador un Premio de Partida Gratis (Ajuste estandar 3) cuando llegue a'los Niveles de
Partida Gratis (Ajustes estdndar 7-10). El Nivel o Niveles de Partida(s) Gratis (Ajustes estandar 7-10) no podran ajustarse
aumentandolo o reduciéndolo. e Seleccione AUTOMATICO para darle al jugador un Premio de Partida Gratis (Ajuste
estdndar 3) al alcanzar el nivel de puntuacion de Inicio automatico de partida gratis (Ajuste estdndar 5). Este umbral de
puntuacion se ajustara automaticamente a mas o a menos en base al Porcentaje de Partida Gratis seleccionado (Ajuste
estdndar 2). El juego se ajusta periédicamente tomando en cuenta el nivel de destreza basico del ju&;ador. o Seleccione
DINAMICO para darle al jugador un Premio de Partida Gratis (Ajuste estandar 3) al llegar al nivel de puntuacion del Inicio
Dinamico de Partida Gratis (Ajuste estdndar ([? Este umbral de puntuacion se reducird en cada juego tomando en cuenta
el Po:jcenztaﬁ de Partida Gratis (Ajuste estdndar 2) seleccionado. e Seleccione NINGUNO para desactivar los Ajustes
estandar 2-11.

#2  PORCENTAJE DE PARTIDA GRATIS: Ajustar entre 1% - 50%. Valor predeterminado de fabrica = 10%. Sélo 'J)uede ajustarse si
se instala AUTOMATICO o DINAMICO en el Tipo de Partida Gratis, Ajuste estandar 1. Por ejemplo [ DINAMICO ], si el
umbral de puntuacion es 50.000.000 y el Porcentaje de Partida Gratis se ajusta en 10%, en cada juego en el cual un
jugador no alcance el umbral de puntuacion, la puntuacién a alcanzar descendera 5.000.000 (el 10% de 50 millones). Esto
continuard en cada juego hasta que se llegue a la puntuacién umbral. De este modo, si la puntuacion desciende a
15.000.000 después de 7 juegos y entonces se logra esa puntuacion, se otorga el Premio de Partida Gratis (Ajuste
estandar 3). El umbral de puntuacion original se anade a 15.000.000 y seré entonces 65.000,000. El mism,(;v}u ador tardara
10 juegos en alcanzar 15.000.000. Este ajuste se muestra tnicamente si se instala AUTOMATICO o DINAMICO en Tipo de
Partida Gratis (Ajuste estandar 1).

Ajustes estandar 3-18, continda en la siguiente pdgina.
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ﬁ:' Ajustes estandar continuado.

5.R1

#3  PREMIO DE LA PARTIDA: Cambiar, selecto CREDITO, BOLETO (TICKET)*, FICHAS (TOKEN)* o0 BOLA EXTRA instalar. Valor
predeterminado de fabrica = CREDITO. Ajustar el tipo de Xremlo ue se dara al jugador si llega al umbral de puntuacion de
partida gratis o al nivel de partida gratis. Seleccione BOLA EXTRA si en su localidad se prohibe conceder un crédito o
boleto / fichas. Este ajuste no se muestra si NINGUNO se instala en Tipo de Partida Gratis (Ajuste estandar 1).

* Nota: Si se selecciona BOLETO o FICHA, el juego requerira un dispensador opcional de boletos o fichas y en esos casos se deberd cambiar la Opcion Q24 (Aj. es. 55).

#4  NIVELES DE PARTIDA GRATIS: Se ajusta entre 1 -4 para que el nimero de Niveles de Partida Gratis esté activo. Valor
pre;cjegarm;?ado de fabrica = 1. Este ajuste no se muestra si NINGUNO se instala en Tipo de Partida Gratis (Ajuste
estandar 1).

#5  INICIO AUTOMATICO DE PARTIDA GRATIS: Ajuste este valor entre 5.000.000 — 150.000.000 (en incrementos de 1.000.000)
para el umbral del inicio automatico de partida gratis. Valor predeterminado = varia XX.000.000. Este ajuste se muestra
tnicamente si se instala AUTOMATICO en Tipo de Partida Gratis (Ajuste estdndar 1).

#6  INICIO DINAMICO DE PARTIDA GRATIS: Ajuste este valor entre 5.000.000 - 150.000.000 Sen incrementos de 1.000.000) para
el umbral del inicio dindmico de partida %_r,atis. Valor predeterminado = varia XX.000.000. Este ajuste se muestra

tunicamente si se instala DINAMICO en Tipo de Partida Gratis (Ajuste esténdar 1).

#7  NIVEL DE PARTIDA GRATIS #1: Ajuste este valor entre 5.000.000 — 150.000.000 fen incrementos de 1.000.000). Valor
predeterminado de fabrica = varia XX.000.000. Ajustar el primer valor o s6lo el Nivel de Partida Gratis. Este ajuste se
muestra Unicamente si se instala FIJO en Tipo de Partida Gratis (Ajuste estandar 1).

#8  NIVEL DE PARTIDA GRATIS #2: Ajuste este valor entre 5.000.000 - 150.000.000 (en incrementos de 1.000.000). Valor
predeterminado de fabrica = varia XX.000.000. Ajustar el segundo Nivel de Partida Gratis. Este ajuste se muestra
Unicamente si se instala FIJO en Tipo de Partida Gratis (Ajuste estandar 1) y este ajuste se muestra dnicamente si se
instala 2 en Niveles De Partida Gratis (Ajuste estdandar 4).

#9  NIVEL DE PARTIDA GRATIS #3: Ajuste este valor entre 5.000.000 - 150.000.000 (en incrementos de 1.000.000). Valor
predeterminado de fabrica = varia XX.000.000. Ajustar el tercer Nivel de Partida Gratis. Este ajuste se muestra tunicamente
si se instala FIJO en Tipo de Partida Gratis (Ajuste estdndar 1) y este ajuste se muestra tnicamente si se instala 3 en
Niveles De Partida Gratis (Ajuste estdndar 4).

#10 NIVEL DE PARTIDA GRATIS #4: Ajuste este valor entre 5.000.000 — 150.000.000 (en incrementos de 1.000.000). Valor
predeterminado de fabrica = varia XX.000.000. Ajustar el cuarto Nivel de Partida Gratis. Este ajuste se muestra tinicamente
si se instala FIJO en Tipo de Partida Gratis jAjuste estandar 1) y este ajuste se muestra tnicamente si se instala 4 en
Niveles De Partida Gratis (Ajuste estandar 4).

#11 INCREMENTO DE PARTIDAS GRATIS (REPLAY BOOST): Cambiar, selecto Sl o NO instalar. Valor predeterminado de fabrica =
Sl. Este Ajuste solo funciona cuando Ajuste estandar 1, Tipo Replay (de jugada adicional), se programa en FIJO o
AUTOMATICO. Si se programa la opcién S, mientras el Nivel de jugada adicional se mantiene mediante la funcion FIJO o
AUTOMATICO, Aumentar jugada adicional funciona de la siguiente forma: si el nivel d?viugada adicional es 7.000.000 (sin
importar el Porcentaﬂ\? de jugadas adicionales), y la puntuacion del Jugador alcanza 20M, y se le concede el Premio de
jugada adicional, el Nivel de juego adicional actual se sumar4 a esta base durante el siguiente juego . Durante dicho juego,
el Jugador debera obtener 21.000.00 puntos para recibir el Premio de jugada adicional. Si el Jugador no obtiene esta cifra, el
siguiente juego regresara al nivel original de 7.000.000 puntos o al nuevo nivel ajustado que retiene la funcion Fijo o
Autopgrc%r)ltaje. ste ajuste se muestra tnicamente si se instala AUTOMATICO o FIJO en Tipo de Partida Gratis (Ajuste
estandar 1).

#12 LIMITE ESPECIAL : Cambiar, selecto entre 1 -5, ILIMITADO o NO PREMIOS ESPECIALS. Valor predeterminado de fabrica =
1. Selecto el nimero méximo de “Premios Especials” que se permite acumular por juego.

#13 PORCENTAJE ESPECIAL: Cambiar, selecto entre 1% — 50% instalar. Valor predeterm. de fabrica = 10%. Este ajuste permite que
el operador R’ro rame la frecuencia con la que la Funcion especial estan disponibles para el jugador. Este ajuste no se
muestra si NO PREMIOS ESPECIALS se instala en Limite Especial (Ajuste estandar 12).

#14 PREMIO DE ESPECIAL: Cambiar, selecto CREDITQ, BOLETO (TICKET)*, FICHAS (TOKEN)*, PUNTOS o BOLA EXTRA
instalar. Valor predeterminado de fabrica = CREDITO. Seleccione BOLA EXTRA o PUNTOS si en su localidad se prohibe
conceder un crédito o boleto / fichas. Este ajuste no se muestra si NO PREMIOS ESPECIALS se instala en Limite
Especial (Ajuste estandar 12).

* Nota: Si se selecciona BOLETO o FICHA, el juego requerira un dispensador opcional de boletos o fichas y en esos casos se deberd cambiar la Opcion Q24 (Aj. es. 55).

#15 LIMITE PARTIDAS GRATIS: Cambiar, selecto entre 1 -9, NO PARTIDA GRATIS o ILIMITADO instalar. Valor prede- termin. de
fab. = 5. Selecto el nim. max. de Partida Gratis (Juegos gratuitos) que se permite acumular por juego.

#16 LIMITE BOLAS EXTRA: Cambiar, selecto entre 1 -9, NO BOLAS EXTRA o ILIMITADO instalar. Valor predeter- minado de
fabrica = 5. Selecto el numero méximo de Bolas Extra que se permite acumular por juego.

#17 PORCENTAJE BOLAS EXTRA: Cambiar, selecto entre 1% a 50% instalar. Valor predeterm. de fabrica = 25%. Este ajuste
permite que el operador programe la frecuencia con la que la Funcion Bola extra estan disponibles para el jugador. Este
ajuste no se muestra si NO BOLAS EXTRA se instala en Limite Bolas Extra (Ajuste estandar 16).)

#18 PRECIO PARTIDA: Existen dos (2) métodos de programacion de conmutacién de monedas: Estandar y Personali- zado
(Especial). Elija de AUSTRALIA 1 - UK 6 o PERSONALIZADO. Valor predeterminado de fabrica = EURO 8. Acceso directo:
Ajuste del precio pesonalizado e instrucciones, revisar Sec. 3, Cap. 5, IR AL MENU UTILIDA- DES, Ajuste del precio
personalizado. El ajuste apropiado del conmutador DIP (Conmutador DIP 1-8 ubicacion en la placa de circuitos impresos
SW1 de la CPU/sonido) en relacion con el Esquema de precios seleccionado es importante (ver las tablas de precios en las
pdginas siguientes donde encontrara mds informacion).

Ajustes estandar 18, Precio del juego, continla en la siguiente pagina.
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Ajustes estandar 18, Precio del juego, continuado.

RESALTA | = El valor predeterminado

Ir al Ment
Ajustes

RESALTA | = no se muestra en Tarjeta de monedas
Suite des Réglage standard 18, Prix de la partie, a la page suivante.

sl Tabla de seleccion de precios estandar en EUA y internacionales (no de Euro)
UCP/tarjeta de sonido opcion de MEC. DE MONEDAS (CONM.) ESQUEMA DE PRECIOS requiere SPI
Micro Conmutador valores MONEDAS POR ... RANURAS # de juegos (créditos) para precio cantidad abajo  [REUEEIUMIELES
(SW1) Ajuste del pais 1zQ. CENT. DER. jlea la "Apndx. J" para Coin Cards ejemplo & Info! Part Nimero
resalta (CONMUTADORES) USD // DOLAR DE EUA//[$1
ON USA 1 1/0.25 755-5400-01-Y
orrv|viv|vv|v[w|w] ysA? 1/0.50 20075 | 3/1.00 755-5400-02-Y
ON = APAGADA USA 3 1/0.50 esta para USA 6y USA 7: 755-5400-02-Y [T INI 7'
OFF = ENCENDIDAS USA 4 1/0.50 755-5400-02-Y
RESALTA USA 5 0.25 1.00 0.25 1/0.50 [2/1.00 3/1.50 : 5/2.00 : 755'5(333'(?3'Y
= . el valor predtrmdo. USA 6 3/$1.00 Bill  acerTanorDE
: ' USA 7 1/0.50 [2/1.00 4/1.50 6/2.00 BILLETES
RESALTA USA 8 1/0.50 3/1.00 755-5400-00-Y
= no se muestra en USA 9 1/1.00 755-5400-07-Y
Tarjeta de monedas USA 10 1/0.75 2150 |  3/2.00 755-5400-11-Y
AUD // DOLAR AUSTRALIANO //[ $AUS |
o A [AA AUSTRALIA 1 - 1/1.00 3/2.00 755-5406-00-Y
orr| v | |v/v|v|v] AusTRALIA2 | | 020 | 1.00 | 2.00 1/1.00 (cara )
Pos. 156 7 80 i CAD // DOLAR CANADIENSE //[
o [A[A CANADA 1 400-00
orF viviv 1 [ poeria de 25 | 0.25 | 0.25 1/0.50 2/0.75 3/1.00 1Y 0.0
OFF Y| |W V|V| V| [ puerta de délar 1.00 1/1.00 3/2.00
N1 2 34 56 7 s IS i HRK // KUNA CROATA /[ kuna ]
ON AA A 755-5410-00-Y
P v |vlvly| CROATIA 1 2 5 - 1/3 2/5
41 2 3 45 6 7 8 I DKK // CORONA DANESA // [ Kr
on |A A DENMARK 1 1 5 10 20 13 2/5
or| |v|v| |v|v|v|v| DENMARK?2 12 [ 24 | 35 | 47 | 59 | 710 BRIXEEIEE]
1 2 3 4 56 7 s i JPY // YEN JAPONES // [ ¥1
on |A| |A| |A JAPAN 1 100 100 1/100
ore| |w| [v| |wiwlw| JAPAN2 1/100 3200 | de doble cara
resaita i LTL // LITHUANIA LITAI / [ Lt ]
ON |AA A A 755-5416-00-Y
oFF v vivly LITHUANIA 1 2 5 - 1/2
81 2 3 45 6 7 8Ll TOKEN // Moneda de los paises del Oriente Medio aue se utiliza para comprar fichas
ON A AAl |A 755-5 -Y
resalta NZD // DOLAR NEOZELANDES //[ $NZD |
oN A NEW ZEALAND 1 1 Z- 11 755-5406-00-Y
orf lv|w|w|w| |w|w|w|NEWZEALAND 2 11 32 | cara2
41 2 3 4 5 6 7 8 0 i NOK // CORONA NORUEGA // [ Kr |
on| |A] |Aa NORWAY 1 110 755-5403-01-Y or
oFF W] V| |V|V|V|V| NORWAY 2 10 5 20 1/10 3/20 | -02-Y /(cara 2)
NORWAY 3 1/20 755-5403-03-Y
NORWAY 4 1/20 3/40 | de doble cara
81 2 3 4 5 6 7 8 Il i Vel izq. puede aun debilletes ¥ RUB // RUBLO RUSO /[ Ruble 1
ON |A A A 755-5411-00-Y
ortiely vl Russa ([ 10 [ s [ 1 | s
123456 7 s I ZAR // RAND SURAFRICANO // [ R
ON Al A SO. AFRICA 1 1/2.00 755-5409-01-Y
or|vlv| |v| |v|v|v| SO.AFRICA2 | | 9-50 | 1.00 | 1.00 | 1.00 1/3.00 20500 |
1 2 3 4 5 6 7 8 5 i SEK // CORONA SUECA //[ kr 1
ON |AA| |A SWEDEN 1 1 5 10 110 2/15 | 3/20 755-5404-00-Y
OFF V| |viviviv| SWEDEN 2 1/5 de doble cara
resalta : CHF // FRANCO SUIZO //[ Sf1
oN AlA SWITZERLAND 1 1 2 5 - 1M [ 22 [ 33 [ 447 65
orr | w|w v|v|v|w|SWITZERLAND 2 11 | 32 [ 58 | 74 95 de doble cara
™1 23456 7 s i TWD // DOLAR TAIWANES /[ TWD |
ON AlA 755-5412-00-Y
OFF | V|V|V vV V|V TAIWAN 10 I- 1110 use cara 1
M1 2 3 4 5 6 7 8 I ¥ 5.NO DISPONIBLE CON PRECIOS PERSONALIZADOS ¥ GPB // LIBRA ESTERLINA DEL REINO UNIDO (BRITANICA) // [ £
on| |AlA UK 1 1Z.  CENT. _ DER. 3/1.00 7/2.00 407-00
orF W vivivlvy UK 2 4/1.00 407-0
UK 3 1/0.50 [ 2/1.00 3/1.50 5/2.00 407-0
UK 4 0.10 | 0.50 | 1.00 | 0.20 | 2¢ 1/0.30|2/0.60 3/0.90 4/1.00 407-0
UK 5 m':eda 1/1.00 3/2.00 e 407-0
UK 6 solamente 3/2.00 407
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Ajustes estandar 18, Precio del juego, continuado.

sr1l Tabla de seleccion de precios estandar en resumen "Euro 1-12" y int'les (Euro)

UCP/tarjeta de sonido opcion de MEC. DE MONEDAS (CONM.) ESQUEMA DE PRECIOS requiere SPI
Micro Conmutador valores MONEDAS POR ... RANURAS # de juegos (créditos) para precio cantidad abajo  REMEERUIIEES
(SW1) Ajuste del pais 1zQ. CENT. DER. jlea la "Apndx. J" para Coin Cards ejemplo & Info! Part Niimero
resaltapredeterminaco (CONMUTADORES) EUR // EUROPEAN UNION EUROS //[ €]
on |S|E[E[B|E[L|o|w Euro 1 1/0.50 755-5401-01-Y
ore[s[e[T[T[1[n[c]s] Euro2 1/0.50(2/1.00]  3/1.50 PXM 755-5401-02-Y
Las opc. Euro 1-12 corresponden aajustes Euro 3 1/0 50 3/1 .00 755-5401-03-Y
derrtes parlospelses e urana Euro 4 1/0.50 2/1.00]  3/1.50 PXM 755-5401-04-Y
Euro 5 1/0.50(3/1.00|  4/1.50 77X 755-5401-05-Y
ON = APAGADA Euro 6 2/0.,50 755-5401-06-Y
OFF = ENCENDIDAS Euro 7 0.50 | 1.00 | 2.00 11.0012/2.00] _ 3/3.00 TN 755-5401-07-Y
Euro 8 1/1.00 3/2.00 755-5401-08-Y
=. el valor predtrmdo. Euro 9 1/1.00 2/1.50 3/2.00 755-5401-09-Y
Euro 10 1/1.00 3/2.00 7/3.00 RESZURIRG
= N0 Se Muestra en Euro 11 1/1.00 4/2.00 755-5401-11-Y
Tarjeta de monedas Euro 12 211.00[4/2.00]  6/3.00 PN 755-5401-12-Y

Para otro Esquema de precios en euros (diferente del predeterminado de fabrica que se indica abajo), despldcese a través del Aj. es. 18: Euro 1-12 0 PERSONALIZADO*

fara un nuevo ai'uste iutilice como referencia el Resumen Euro 1-12 de arriba). Mantenga la configuracin de conmutadores DIP para pais como se indica abajo.
Pos INIFEREU N IR AR:] resaltapredeterminado EUR // EUROS EUROPEQS DE LAUNION /[ €1

on |A AUSTRIA 755-5401-09-Y
orr| |vlvivv|vivw Euro 9 0.50 1.00 2.00 - 1/1.00 2/1.50 3/2.00 -
Pos. NP M-IV AR: ] resaltapredeterminado

oN| |A BELGIUM 755-5401-01-Y
orlv| [vivlvivivlw Euro 1 0.50 1.00 2.00 - 1/0.50 -
Pos. NPTV AR:] resaltapredeterminado

or| v |wv|vivlw Euro 8 0.50 1.00 2.00 1/1.00 3/2.00

resalta predeterminado

oN| |AlA FRANCE 755-5401-10-Y
orF W vivivivly Euro 10 0.50 1.00 2.00 - 1/1.00 3/2.00 7/3.00 -
resalta predeterminado

ON |AA|A GERMANY 1 1/0.50 755-5401-01-Y
OFF V|V|V|V|V| GERMANY 2 0.50 1.00 2.00 1/0.50 | 2/1.00 3/1.50 5/2.00 755-5401-02-Y

GERMANY 3 1/0.502/1.00 3/1.50 6/2.00 755-5401-04-Y

Pos. [l IR I N 3N S Bl Al - resalta predeterminado

ON |AAA A GREECE 755-5401-06-Y
81 2 3 4 [:] resalta predeterminado

ON A ITALY 1 1/0.50 755-5401-01-Y
orlvivlvl [vivivlv]  [TALY2 0.50 0.50 111.00 3200 |
Pos. [N -V AR:] resaltapredeterminado

on A NETHERLANDS -
orlvlv| |viv|vivy Euro 3 0.50 1.00 2.00 1/0.50 3/1.00
resalta predeterminado

oN |A A 755-5401-01-Y
or| [wiviv] |viviw PORTUGAL 0.50 0.50 1/0.50 -
resalta predeterminado

orlw| |wlv] |vivlw Euro 8 0.50 1.00 2.00 1/1.00 3/2.00

RESALTA | = E/ valor predeterminado RESALTA | = no se muestra en Tarjeta de monedas

Para la Tarjeta de monedas asociada que se requiere si se cambi6 el Valor predeterminado de fabrica, ver en linea:
http://www.sternpinball.com/coinagecards.shtml

Usted puede descargar e imprimir la tarjeta de recambio. Se requiere el software Adobe® Reader 5.0 o version su;l)_erior (hiperenlaces en el
sitio). Use Cartulina amarilla: ASTROBRIGHTS® SOLAR YELLOW #65 FROM WAUSAU PAPER PRODUCTS (Stock #22731)

#19 PORCENTAJE DE LOTERIA (MATCH u PAREJA NUMERQS): Ajustar entre 0% - 10% u APAGADO (OFF). Valor
predeterminado de fabrica = 9%. Si se ajusta en 0% la caracteristica de animacion de loteria aparece al final del juego pero
nunca concede el Premio por Loteria (Ajuste estandar 20). Ajuste en APAGADO (OFF), en ese caso no se muestra la
Caracteristica de animacion de loteria.

#20 PREMIO DE LOTERIA (MATCHu PAREJA NUMEROS): Cambiar, selecto CREDITO, BOLETO (TICKET)* o FICHAS (TOKEN)*
instalar. Valor predeterminado de fabrica = CREDITO. Este ajuste no se muestra si APAGADO se instala en Porcentaje de
loteria (Ajuste estandar 19).

* Nota: Si se selecciona BOLETO o FICHA, el juego requerira un dispensador opcional de boletos o fichas y en esos casos se deberd cambiar la Opcion Q24 (Aj. es. 55).

#21 BOLAS POR JUEGO: Cambiar, selecto entre 1 - 10 instalar. Valor predeterminado de fabrica = 3. Selecto el nimero de "bolas"
por juego.

Ajustes estandar 22-36, continlGia en la siguiente pagina.
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Ajustes estiandar continuado.

#22 ADVERTENCIA DE FALTA (TILT): Cambiar, selecto 0 - 3 instalar. Valor predeterminado de fabrica = 2. Selecto el nimero de
cierres de conmutador "plumb bob tilt" hasta que se paraliza la "bola en juego". Cada cierra genera una alerta sonora y/o
muestra un mensaje de alerta.

#23 LIMITE DE CREDITOS: Cambiar, selecto entre 4 - 50 instalar. Valor predeterminado de fabrica = 30. Selecto el créditos maximo
que se permite acumular por juego.

#24 PERMITIR ALTAS PUNTUACIONES: Cambiar, selecto Sl o NO instalar. Valor predeterminado de fabrica = Sl. Si se ajusta en SI,
en caso de que un jugador supere la Puntuacion Predeterminada de Gran Campedn o llegue a una puntuacion entre las 4
Puntuaciones Altas, el jugador puede recibir un Premio por Alta Puntuacion (. Juste estandar 25) e introducir sus 3
iniciales o0 su nombre con 10 letras (Ajuste estdndar 36). Ajustar en NO para desactivar esta caracteristica. Los siguientes
Ajustes estandar 25-37 no se muestran si se selecciona NO.

#25 PREMIO POR ALTA PUNTUACION: Cambiar, selecto CREDITO, BOLETO (TICKET)* o FICHAS (TOKEN)* instalar. Valor
predeterminado de fabrica = CREDITO. Ajuste el tipo de premio que se concedera al jugador si alcanza el umbral o el nivel
de la Puntuacién de Gran Campedn o Puntuacion Alta #1 - #4 . Si se prohibe conceder un CREDITO, BOLETO o FICHA
en su localidad, instale NO en Permitir Altas Puntuaciones (Ajuste estdndar 24).

* Nota: Si se selecciona BOLETO o FICHA, el juego requerira un dispensador opcional de boletos o fichas y en esos casos se deberd cambiar la Opcion Q24 (Aj. es. 55).

#26 PREMIOS A GRAN CAMPEON: Cambiar, selecto entre 0 - 5 instalar. El valor predet. es 1. Ajuste el nimero de Premio por Alta
Puntuacion (Ajuste estandar 25) que se conceden por superar la Puntuacion de Gran Campeon (Ajuste estandar 31). Este
ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Aj. est. 24).

#27 PREMIOS A PUNTUACION ALTA #1: Cambiar, selecto entre 0 - 3 instalar. Valor predeterminado = 1. Ajuste el nimero de
Premio por Alta Puntuacion (Ajuste estandar 25) que se conceden por superar la Puntuacion Alta #1 (Ajuste estdndar 32).
Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Aj. est. 24).

#28 PREMIOS A PUNTUACION ALTA #2: Cambiar, selecto entre 0 - 2 instalar. Valor predeterminado = 0. Ajuste el nimero de
Premio por Alta Puntuacion (Ajuste estandar 25) que se conceden por superar la Puntuacion Alta #2 (Ajuste estdndar 33).
Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Aj. est. 24).

#29 PREMIOS A PUNTUACION ALTA #3: Cambiar, selecto entre 0 - 1 instalar. Valor predeterminado = 0. Ajuste el nimero de
Premio por Alta Puntuacion (Ajuste estandar 25) que se conceden por superar la Puntuacion Alta #3 (Ajuste estdndar 34).
Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Aj. est. 24).

#30 PREMIOS A PUNTUACION ALTA #4: Cambiar, selecto entre 0 — 1 instalar. Valor predeterminado = 0. Ajuste el nimero de
Premio por Alta Puntuacion (Ajuste estandar 25) que se conceden por superar la Puntuacion Alta #4 (Ajuste estdndar 35).
Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Aj. est. 24).

#31 PUNTUACION DE GRAN CAMPEON: Cambiar, selecto entre 1.000.000 - 9.999.000.000 (incremento de 1M) instalar. Valor
predeterminado de fabrica = *. Ajuste el nivel deseado de Puntuacion de Gran Campedn que un jugador debe
superar para recibir un Premio Ror Alta Puntuacion (Ajuste estandar 25é No se puede restablecer una ?untuacién mas alta
%ue la pre- determinada con el Ajuste estandar 37, Reiniciar Conteo de Puntuacién Mas Alta hasta la fecha ’PAHLF). La

untuacion de Gran Campedn volvera a ser la Puntuacion Predeterminada de Fabrica UNICAMENTE si se realiza un
Restablecimiento de la Puntuacion de Gran Campeon en el MENU RESTAURAR (a través del MENU UTILI- DADES, ver
Seccidn 3, Capitulo 5) 0 si la méguina no recibe alimentacidn eléctrica durante mas de 12 horas después del agotamiento o
extraccion de la pila de la placa de circuitos impresos de la unidad central o la tarjeta de sonido. Este ajuste no se muestra si
se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Ajuste estandar 24).

#32 PUNTUACION ALTA #1: Cambiar, selecto entre 1.000.000 - 9.999.000.000 (incremento de 1M) instalar. Valor predeterminado de
fabrica = *. Ajuste el nivel deseado de Puntuacion Alta #1 que un jugador debe superar para recibir un Premio
por Alta Puntuacion (Ajuste estandar 25). No se puede restablecer una puntuacion mas alta que la predeterminada con el
Ajuste estandar 37, Reiniciar Conteo de Puntuacion Alta hasta la fecha (PAHLF). La Puntuacidn de Gran Campedn
volverd a ser la Puntuacion Pregeterminada de Fabrica UNICAMENTE si se realiza un Restablecimiento de la Puntuacion
de Gran Campeon en el MENU RESTAURAR (a través del MENU UTILIDADES, ver Seccion 3, Ca/o/'tulo 5) 0 si la mdquina
no recibe alimentacion eléctrica durante mds de 12 horas después del agotamiento o extraccion de la pila de la placa de
circuitos impresos de la unidad central o la tarjeta de sonido. Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir
Altas Puntuaciones (Ajuste estandar 24).

* Para #31-#35 : ver pantalla, (la puntuacion predeterminada) varia en cada juego.

#33 PUNTUACION ALTA #2: Cambiar, selecto entre 1.000.000 - 9.999.000.000 (incremento de 1M) instalar. Valor predeterminado de
fabrica = *. Ajuste el nivel deseado de Puntuacion Alta #2 que un jugador .. (Para #33-#35 : la definicidn
contintia en Ia definicion del Ajuste estdndar 32 arriba.)

#34 PUNTUACION ALTA #3: Cambiar, selecto entre 1.000.000 - 9.999.000.000 (incremento de 1M) instalar. Valor predeterminado de
fabrica = *. Ajuste el nivel deseado de Puntuacion Alta #3 que un jugador ... (Para #33-#35 : la definicidn
contintia en Ta definicidn del Ajuste estandar 32 arriba.)

#35 PUNT}JACIC')N ALTA #4: Cambiar, selecto entre 1.000.000 — 9.999.000.000 (incremento de 1M) instalar. Valor predeterminado de

fabrica = *. Ajuste el nivel deseado de Puntuacion Alta #4 que un jugador ... (Para #33-#35 : la definicion
contintia en Ia definicion del Ajuste estdndar 32 arriba.)

* Para #31-#35 : ver pantalla, (la puntuacion predeterminada) varia en cada juego. **

#36 INICIALES PUNTUACION ALTA HASTA LA FECHA: Cambiar, selecto 3 INICIALES o0 10 LETRAS instalar. Valor
predeterminado de fabrica = 3 INICIALES. Selecto 3 INICIALES, el jugador puede introducir 3 iniciales en la pantalla.
Selecto 10 LETRAS NOMBRE, el jugador puede introducir 70 letras en la pantalla.
Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Ajuste estandar 24).

Ajustes estandar 37-49, continua en la siguiente pagina.
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Ajustes estiandar continuado.

#37 REINICIAR CONTEO DE PAHLF (PUNTUACION ALTA HASTA LA FECHA): Ajustar entre 100 — 9900 u APAGADO (en
incrementos de 100). Valor predeterminado de fabrica = 2000. Ajustar el numero de juegos entre "restableci- mientos
automaticos" de Puntuaciones Altas a los valores predeterminados de fabrica SOLO para los Ajustes estandar 32- 35,
Puntuacion Alta #1 - #4. La Puntuacion Alta volverd a las puntuaciones predeterminadas de fabrica al llegar al nimero de ,
ju%zos indicado. La opcion Restaurar Puntuaciones Altas puede ejecutarse en el MENU RESTAURAR (a través del MENU
UTILIDADES, ver Seccion 3, Capitulo 5) en cualquier momento o si la maquina no recibe alimentacion eléctrica durante mas
de 12 horas después del agotamiento o extraccion de la gila de la placa de circuitos impresos de la unidad central o la tarjeta
de sonido. Este ajuste no se muestra si se selecciona NO en Permitir Altas Puntuaciones (Ajuste estandar 24).

#38 PARTIDA GRATIS: Cambiar, selecto Si o NO instalar. Valor predeterminado de fabrica = NO. Selecto S, no se requieren
monedas para Jugar el juego.

#39 IDIOMA: Cambiar, selecto INGLES (ENGLISH), ALEMAN (GERMAN), FRANCES éFRENCH , ESPANOL 0 ITALIANO (ITALIAN).
Valor predeterminado de fabrica = ESPANOL. Ajuste el idioma para el juego. El idioma del juego también se muestra en la
pantalla de matriz de puntos (junto con el nombre del juego y la versidn del cddigo) en la rutina de arranque que sigue a la
reinicializacion del juego o la secuencia de encendido.

#40 SELECCION DEL IDIOMA DEL JUGADOR: Cambiar, selecto Sl o NO instalar. Valor predeterminado de fabrica = NO. Selecto S,
después que el jugador pulsa el boton Inicio (para comenzar un juego con el crédito adecuado), el jugador tiene la opcion de
seleccionar un idioma pulsando cualquiera de los botones de flipper antes del inicio del juego (las opciones de los idiomas
instalados se,muestran en la pantalla de matriz de puntos). Nota: Si se ajusta en NO o si s6lo se instala un idioma y el ajuste
se deja en Sl, el juego comenzara inmediatamente después de pulsar el boton Inicio. E o los idiomas disponibles dependen
del lugar de destino del juego una vez que se envia desde la fabrica. Otros idiomas pueden obtenerse en linea y
descargarse e instalarse en su juego. Si se ha instalado el conmutador DIP adecuado, la opcion u opciones de idioma
puggeg4camlgg)rse. Si desea mds informacion, llame al Servicio Técnico al 800-542-5377 (fuera de los EE.UU., llame al
+708-345-7700).

#41 MENSAJE PERSONALIZADO: Cambiar, selecto ENCENDIDO, CAMBIAR o APAGADO instalar. Valor predeterminado de fabrica
= ENCENDIDO. Accesp directo: "Introduzca el Mensaje Personalizado" y las correspondientes instrucciones, revise la Sec.
3, Cap. 5, IR AL MENU UTIL., Introducir Mensaje Personalizado.

#42 INTENSIDAD DE LA LAMPARA FLASH: Ajuste en NORMAL, APAGADA o ATENUADA. Valor predeterminado de fabrica =
NORMAL. Si se ajusta en ATENUADA (DIM), la intensidad de las lamparas flash se reduce un 25% y si se ajusta en
APAGADA, las lamparas flash no parpadearan. Para obtener méas informacion sobre las lamparas flash utilizadas en, este
ju%;o, ir al MENU LAMPARAS FLASH a través del MENU DIAGNOSTICOS (ver Seccion 3, Capitulo 2, IR AL MENU
DIAGNOSTICOS).

#43 INTENSIDAD DE PULSACIONES DE BOBINA: Ajuste en NORMAL, FUERTE o SUAVE. Valor predeterminado = NORMAL. Si
se ajusta en FUERTE, |a intensidad de las pulsaciones de la bobina aumenta un 12,5% respecto a la intensidad normal. Si
se ajusta en SUAVE, la intensidad de las pulsaciones de la bobina disminuye un 12,5% respecto a la intensidad normal.
Este ajuste sirve para compensar la intensidad en caso de condiciones de Baja tension o Alta tension en las cuales las
solenoides (bobinas) den la impresion de pulsar con demasiada suavidad o demasiada fuerza. Ajuste la intensidad segun
sea necesario.

#44 VOLUMEN DEL LLAMADOR: Ajustelo en NORMAL, APAGADO o BAJO. Valor predeterminado = NORMAL. Si se ajusta en
BAJO, el volumen disminuye 50%. Si se ajusta en APAGADO, no se escuchara nin?l]n sonido al activarse el "llamador".
Compruebe el sonido dej llamador en la Prueba del llamador a través del MENU DIAGNOSTICOS (ver Seccidn 3, Capitulo
2, IR AL MENU DIAGNOSTICOS, Prueba del llamador).

#45 REINICIO DEL JUEGO: Ajustar en SI o NO. Valor predeterminado = SI. Si se ajusta en Sl, puede iniciarse un nuevo juego
durante cualquier bola después que la dprimera bola esté en juego (si los créditos lo permiten). Al pulsar el botdn Inicio
durante la primera bola se J)odrén afadir otros jugadores (hasta 4, si los créditos lo permiten). Si se ajusta en NO, el juego
desactiva el botdn Inicio desde la primera bola hasta la dltima.

#46 VALIDADOR DE BILLETES (aceptador para $$ papel moneda): Ajustar en SI o NO. Valor predeterminado = NO. Si se ajusta en
Sl, en el Modo de Atraccion al Juego aparece una "animacion de insercion de billete" en la pantalla (o simplemente la
ausencia de la animacion de insercion de monedas). Si se ajusta en NO, se muestra una "anima- cion de insercion de
moneda" Todavia no se ha implementado esta caracteristica en el programa de software.

#47 VOLUMEN DE LA MUSICA: Ajustelo entre 1- 15. Valor predeterm. = 1. Después que se ajusta el volumen a través de los
botones de Servicio, este ajuste puede utilizarse para graduar el volumen de la musica de fondo (7 es el volumen maximo,
15 es el volumen apagado) y mantener el volumen de los efectos especiales al mismo nivel.

#48 TIEMPO DE CONGELACION DE BOLA: Ajustelo entre 0:01 - 0:15, AUTOMATICO o SIN CONGELACION DE BOLA. Valor
predeterminado = 0:05. Si se ajusta en SIN CONGELACION DE BOLA, esta caracteristica no estara disponible. Ajuste este
tiempo entre 0:01 y 0:15 Sen incrementos individuales)_rpara que la bola regrese al juego si no transcurre el tiempo
predeterminado (por bola). Si se selecciona AUTOMATICO se ajusta el reloj de congelacion de bola tomando en cuenta la
media del tiempo de la bola en juego.

#49 LANZADOR PROGRAMADO: Ajustelo en APAGADO 0 0:01 - 1:00. Valor predeterminado de fabrica = APAGADO. El lanzador
f'pongré automaticamente” la bola en juego (en el tiempo ajustado) cuando la bola esté al comienzo del juego, esperando al
jugador.

Ajustes estandar 50-63, continua en la siguiente pdgina.
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Ajustes estiandar continuado.

#50 LANZAMIENTO DE BOLA POR FLIPPER: Ajustelo en APAGADO, FLIPPER IZQUIERDO, FLIPPER DERECHO, CUALQUIERA
DE LOS FLIPPERS o AMBOS FLIPPERS. Valor predeterminado de fabrica = APAGADO. Esta caracteristica permite que el
jugador lance automaticamente la bola con el boton o los botones de flipper, dependiendo del ajuste seleccionado.

#51 PROTECTOR DE BOLA POR APERTURA DE LA PUERTA DE MONEDA: Ajustelo en S] o NO. Valor predeterminado de fabrica
= NO. Si se ajusta en NO, esta caracteristica no estara disponible. Si se ajusta en Sl, esta caracte- ristica permite abrir la
puerta de moneda durante el juego; en ese caso, se evacuard la bola, pero el juego se coloca "en espera". Al cerrar la puerta
de moneda, la bola regresara a la calle del lanzador y el juego se reanu- dara. Es una caracteristica util en lugares en los
c;;ales /os.(tjécnicos cambian la caja de dinero regularmente a horas precisas del dia cuando los jugadores pueden estar en
plena partida.

#52 MODO DE COMPETICION: Ajusiela en Sl o NO. Valor predeterminado de fabrica = NO. Si se ajusta en NO, esta funcion se
desactiva. Si se ajusta en SI, esta funcién igualaré las caracteristicas aleatorias del juego y los valores de puntuacién
globales durante partidas con maltiples jugadores siguiendo reglas de comR’fleticic’)n redeterminadas y contiguradas por
programacion. Si se efectu una Instalacion de competicion mediante el MENU INSTALACIONES (que cambia
autom,é5icamente este ajuste a Sl) y este ajuste se vuelve a poner en NO, el Modo de Competicion se DESACTIVA (se
cancela).

#53 BOLA DE CONSOLACION: Ajistela en Si o NO. Valor pred. = Si. Si se ajusta en Si, la BOLA EXTRA (insercidn de ldmpara, el
lugar varia) se iluminar4 en la Gltima bola en juego, si se cumplen ciertos criterios de programacion.

#54  INICIO RAPIDO: Ajustelo en Sl o NO. Valor predeterminado de fabrica = SI. Si se ajusta en NO o si se mantienen pulsados
ambos botones de flipper durante el encendido, esta fungion no estara disponible y se mostraran todas las pantallas
normales de la secuencia de encendido. Si se ajusta en SI, el jueﬁo no mostrara las pantallas informativas que aparecen
normalmente en la secuencia de encendido, en concreto la pantalla con informacién sobre la versidn de unidad central
(CPU)y la pantalla de identificacion y ubicacion del juego. Independientemente de este ajuste se efectuaran las
comprobaciones normales de seguridad durante el encendido. No se ha implementado todavia.

#55 OPCION DE Q24: Ajustar a CONTADOR DE MONEDAS, DISPENSADOR DE FICHAS o LLAMADOR. Valor predeterminado de
fabrica = CONTADOR DE MONEDAS. Esta ubicacion de bobina (solenoide) se deja "abierta” en la fabrica para permitir la
adicion de estos mecanismos opcionales a la maquina. Al seleccionar DISPENSADOR DE FICHAS, los Ajustes estandar 3,
14, 20 & 25 deberian cambiarse a FICHA. Llame al Servicio de Asistencia Técnica al 1-800-542-5377 (Fuera de EE.UU.
llame al +708-345-7700), si se requiere mas informacidn acerca de esta opcion.

#56 DISPENSADOR DE BOLETOS: A}'L’lstelo en Sl o NO. Valor predeterminado de fabrica = NO. Este ajuste se re(]uiere Unicamente
para juegos que tengan instalado, como opcion, un dispensador de boletos Deltronics (DL-1275-2 estilo }g aca de circuitos
impresos, Pieza SPI n° 515-7275-00). Se requiere una com“gguracién especifica de los conmutadores DIP de la tarjeta de
sonido/unidad central, lo cual cambia el valor predeterminado a SI.

#57 COMPETENCIA DE JUGADORES: Ajustelo en SI o NO. Valor predeterminado de fabrica = S. EI Modo de Competicion elimina
los componentes aleatorios del juego y estandariza el juego y sus reglas (lo cual varia segtin cada juego) para permitir la
realizacion de competencias en igualdad de condiciones. Con el crédito apropiado o con el juego ajustado para "PARTIDA
GRATIS" durante el Modo de Atraccion de final de partida, pulse el botdn izquierdo del flipper y manténgalo pulsado
durante aproximgdamente un siﬁimdo. Agareceré el sigéjiente mensaje en pantalla durante cerca de 10 segundos: 'MODO
DE COMPETICION LISTO ... PULSE INICIO AHORA'. Si se inicia una partida (bien sea pulsando el botén "INICIO’ para una
partida normal o pulsando el botén "INICIO DE TORNEO" para jugar una partida de torneo) mientras este mensaje aparezca
en pantalla, el Modo de Competicidn se activara para todos los I:gugadores durante la partida. Las reglas generales se
explican en la Tarjeta de Instrucciones. Otras Sugerencias y/o Reglas pueden presentarse visualmente (mediante la pantalla
de matriz de puntos o las ldmparas flash insertadas) o pueden anunciarse con sonidos.

#58 PUNTUACIONES DE EQUIPOS: Ajustelo en Sl o NO. Valor pred. = NO. Si lo ajusta en SI, estara disponible el modo de juego en
equipo. El juego en equipo solo funciona en una partida con 4 jugadores. Los totales para los jugadores 1/ 3 (Equipo 1) y
los jugadores 2 / 4 (Equipo 2) Se muestran entonces individualmente asi como en forma de puntuacion combinada para
ambos equipos con el fin de establecer la modalidad de Juego en Equipo (Dobles). Ver Sec. 2, Cap. 1, Op. y
caracteristicas del juego, donde se explican las caracteristicas no ajustables.

#59 NUMERO ID DE LOCALIZACION: Ajiistelo entre 0 y 9999. Valor predeterminado de fabrica = 0. Este ajuste permite que el
operador asigne un nimero de identificacion de localizacion que aparecera en la hoja impresa de auditoria. (Ese nimero no
serd afectado por una restauracion de la configuracidn de fabrica. f

#60 NUMERO ID DE JUEGO: Ajstelo entre 0y 9999. Valor predeterminado de fabrica = 0. Este ajuste permite que el operador
asigne un nimero de identificacion de juego a la hoja impresa de auditoria. (Ese nimero no serd afectado por una
restauracion de la configuracion de fabrica.)

#61 FORMATO HORARIO: Ajustelo en RELOJ DE 12 HORAS 0 24 HORAS. Valor predeterminado de fabrica = RELOJ DE 12
HORAS. Este ajuste determina cdmo se mostrara la hora. La hora usada para presentar los datos de torneo y las descargas
de datos en los casos en los que se requiere marcar la hora.

#62 RETARDO DE INSERCION DE MONEDAS: Ajistelo entre 30 y 60 u APAGADO. Valor predeterminado de fabrica = 30. Este
ajuste crea un pequefio retardo entre el momento en que se inserta una moneda en la Ranura para monedas y el momento
en el que la placa de circuitos impresos de la unidad central o la tarjeta de sonido registra la insercion de la moneda (30 =
aproximadamente medio segundo).

#63 RECUPERACION DE BOLA PERDIDA: Ajustelo en Sl o NO. Valor pred. = Sl. Si se ajusta en SI, al inicio de la quinta busqueda
de bola consecutiva (sin dountuacién entre las busquedas), el juego considerara que cualquiera de las bolas en juego esta
ermanentemente perdida e intentara recuperarse de esta situacion sirviendo una nueva bola al campo de juego desde el
oyo de bolas. Ajustelo en NO (para suprimir este modo de funcionamiento) para que la maquina efectle la "busqueda de
bola" indefinidamente hasta encontrar o reemplazar las bolas perdidas.
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Ajustes estandar [ #1 - #63] V¥

Nr. NOMBRE DE AJUSTE valor prede- ﬁgl‘:rg‘;{gn Nr. NOMBRE DE AJUSTE valor prede- ﬁgl‘:rg‘;{gn

1 TIPO DE PARTIDA GRATIS AUTO. 32 PUNTUACION ALTA #1 varia

2| ¥ PORCENT. DE PARTIDA GRATIS 10% 33 PUNTUACION ALTA #2 varia

3 1 PREMIO DE LA PARTIDA: CREDITO 3 PUNTUACION ALTA #3 varia

4| ¥ NIVELES DE PARTIDA GRATIS 1 35 PUNTUACION ALTA #4 varfa

5/ INICIO AUTO. DE PARTIDA GRATIS| varia 36 INICIALES PAHLF 3 INICIALES

6/ ¥ INICIO DINAMICO DE P. GRATIS | varia 37| REINICIAR CONTEO DE PAHLF 2000

7| ¥ NIVEL DE PARTIDA GRATIS #1 | varia 38 PARTIDA GRATIS NO

8| 1 NIVEL DE PARTIDA GRATIS #2 | varia 39 IDIOMA ESPAROL

9| 1 NIVEL DE PARTIDAGRATIS #3 | varia 40| SELEC. DEL IDIOMA DEL JUGADOR NO
10| ¥ NIVEL DE PARTIDA GRATIS #4 | varia 41|  MENSAJE PERSONALIZADO ENCENDIDO
11| ¥ INCREMENTO DE P. GRATIS Si 42| INTENSIDAD DE LA LAMP. FLASH | NORMAL
12 LIMITE ESPECIAL 1 43| INTENSIDAD DE PULSA. DE BOBINA | NORMAL
13 1 PORCENTAJE ESPECIAL 10% 44|  VOLUMEN DEL LLAMADOR NORMAL
14 PREMIO DE ESPECIAL CREDITO 45 REINICIO DEL JUEGO si
15 LIMITE PARTIDAS GRATIS 5 46 VALIDADOR DE BILLETES NO
16 LIMITE BOLAS EXTRA 5 47 VOLUMEN DE LA MUSICA 1
17| ¥ PORCENTAJE BOLAS EXTRA 25% 48| TIEMPO DE CONGELAC. DE BOLA 0:05
18 PRECIO PARTIDA EURO 8 49|  LANZADOR PROGRAMADO APAGADO
19 PORCENTAJE DE LOTERIA 9% 50| LANZAMIENTO DE BOLA POR FLIP. | APAGADO
20 PREMIO DE LOTERIA CREDITO 51| PROTECTOR DE BOLA ... MONEDA NO
21 BOLAS POR JUEGO 3 52 MODO DE COMPETICION NO
22| ADVERTENCIA DE FALTA (TILT) 2 53 BOLA DE CONSOLACION si
23 LIMITE DE CREDITOS 30 54 INICIO RAPIDO si
24| PERMITIR ALTAS PUNTUACIONES si 55 OPCION DE Q24 CONTADOR DE ...
25| PREMIO POR ALTA PUNTUACION | CREDITO 56|  DISPENSADOR DE BOLETOS NO
26| PREMIOS A GRAN CAMPEON 1 57| COMPETENCIA DE JUGADORES si
27| PREMIOS A PUNTUACION ALTA #1 1 58| PUNTUACIONES DE EQUIPOS NO
28| PREMIOS A PUNTUACION ALTA #2 0 59| NUMERO ID DE LOCALIZACION 0
29| PREMIOS A PUNTUACION ALTA #3 0 60 NUMERO ID DE JUEGO 0
30) PREMIOS A PUNTUACION ALTA #4 0 61 FORMATO HORARIO RELOJ DE 12 HORAS
31| PUNTUACION DE GRAN CAMPEON | varia 62| RETARDO DE INS. DE MONEDAS 30

63| RECUPERAC. DE BOLA PERDIDA oul

Los valores predeterminados de fabrica estan sujetos a cambios durante la produccién (en particular los ajustes estandar 2, 4, 5,
13,16-17, 19, 31-35 & 47). $ No se muestran todos los ajustes estandar. Dependiendo de la configuracion (bien sea el conjunto de valores
predeterminados de fabrica o la configuracién cambiada por el operador), los ajustes asociados no apareceran, si no son necesarios.
Nota: Si se instala un conmutador DIP para el juego que no sea el de EE.UU., apareceran diferentes valores predeterminados.

HITITIITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRIIIAIIIIIIIALIIINI L

Ajustes de funciones [#1 - _ ]

Para comenzar, en el MENU AJUSTES, seleccione el icono "GAME". En la pantalla de matriz de puntos se indicara el nimero
del ajuste (en este grupo), nombre del ajuste, valor del ajuste y linea de comentario. El ajuste actual se mantendra en pantalla
LAHE! hasta que se vea el siguiente ajuste o se salga de este submenu.

A\Cler (r,eé/isar) la pantalla de matriz de puntos donde se presentan todos los ajustes estandar y ajustes de funciones o las opciones del
lend Servicios
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IF AL MEHU UTILIDADE=

Para comenzar, en el MENU PRINCIPAL, seleccione el icono "UTIL". EIl MENU UTILIDADES ofrece formas répidas y faciles de
personalizar su juego con Instalacioness (conjuntos preparados para Ajustes estandar y Ajustes de caracteristicas del juego), configurar
un Mensaje personalizado (acceso directo al Ajuste estdndar 41, Mens‘aje personalizado), confiEIurar Precios personalizados (acceso
directo al Ajuste estandar 18, para el Subment de precios personalizados), configurar Fecha y Hora (lo que es necesario si se
requiere la fecha y la hora en descargas de datos y torneosf restablecer ciertos datos del juego o ejecutar una Restauracion de fabrica

completa y descargar los datos del juego, actualizar o hacer una copia de seguridad del codigo del juego en el MENU USB.

Todos los iconos de MENUS DE UTILIDADES, INSTALACIONES, RESTAURACION y MENU DE USB y su uso se explican a lo largo de
todo este capitulo en el mismo orden en que se presentan en la pantalla de matriz de puntos. NOTA: Dependiendo del tipo de juego, la
version, las selecciones efectuadas, la configuracion de los conmutadores DIP, la ubicacion y/o areas, quiza dé la impresion de que
algunos iconos no funcionan o quiza esos iconos no aparezcan en absoluto. Las Instalaciones (Ajustes), Iconos y/o funciones, orden
y operacion estdn sujetos a cambios. En caso de duda, utilice la Configuracion predeterminada de fabrica (lea la seccion
Instalacion de fabrica en la pagina siguiente).

En las pantallas donde se pueden efectuar cambios o realizar a!&;una funcion, use el boton VERDE |p_‘ara volver [ BACK ], cerrar o salir,
los botones ROJOS para F< /-1RETROCEDER /IR HACIA LAIZQUIERDA/[ +/>] AVANZAR / IR HACIA LA DERECHA para ver la
siguiente auditoria en el grupo y el botén NEGRO para seleccionar [ SELECT ] los submenus.

AITITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRRIIAIAIAAIAIIIAALLLL L

Ir al MenG Instalaciones

Para comenzar, en el MENU UTILIDADES, seleccione el icono "INST". El MENU INSTALACIONES ofrece 13 Instalaciones
Fara variar el grado de dificultad del juego (que puede r%gularse con los A/ustes de caracteristicas) o el Tipo de juego y la
I =T Instalacion de fabrica (que restaura todos los ajustes predeterminados de fabrica).

Para obtener la Personalizacion detallada o verificar los Ajustes predeterminados (cambiados por Ud. en el mentj Ajustes o por este
mend Instalacion, o para modificar los valores predeterminados en fdbrica), lea la seccion 3, capitulo 4, IR AL MENU AJUSTES.
Importante: Antes de proceder, anote cualquier ajuste efectuago anteriormente a los valores predeterminados. Después de finalizar una
0 més instalaciones indicadas en este capitulo, vuelva al MENU AJUSTES para determinar cuales ajustes estandar y/o de funciones
han cambiado (los ajustes y/o valores de las funciones gueden cambiar durante la produccidn y no coincidir con lo indicado en las tablas
que estan bajo la explicacion de cada icono (instalar)). Si los valores no son los deseados, haga lo siguiente:

1.:  Cambie Manualmente los valores de Ajustes estandar y de funciones
(en el Menu Ajustes, lea la seccion 3, capitulo 4, IR AL MENU AJUSTES,).

2.: Instalar Ajuste de Fabrica (vea la dltima instalar) para restaurar todos los valores
de Ajustes estandar y de funciones a los predeterminados en fabrica.

Se pueden definir instalaciones multiples para variar las jugadas; sin embargo, en el caso de las instalaciones que tienen uno o mas
ajustes comunes, la Ultima "instalacion” seleccionada y activada, tendra precedencia sobre cualquier ajuste cambiado previamente en
alguna instalacion anterior.

Por ejemplo, si desea colocar un Juego de 5 BOLAS en EXTRA FACIL: seleccione y active primero el icono "5BAL" (que tipicamente
cambia cualgilwer ajuste de dificujtad de funcion a DIFICIL), y después seleccione y active el icono "X.EZ" para cambiar nuevamente los
ajustes de dificultad a EXTRA FACIL. Sin embargo, si el icono "X.EZ" se seleccion0 y activo primero, entonces el icono "5BAL" se habra
selecto y activado y el juego sera de 5 BOLAS con nivel DIFICIL.

Recuerde: utse el boton VERDE para volver [ BACK ], cerrar o salir y el boton NEGRO para seleccionar [ SELECT ] para INSTALAR sus
nuevos ajustes.

Mendu Instalaciones continda en la siguiente pagina.
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n.E2

Instalaciones continuado.

Instalar Extrafacil, Facil, Medio, Dificil o

Extradificil ]

Para iniciar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el iconos "X.EZ",
EAZY FACT HAE . HD 'EASY", "FACT" "HARD" 0 "X.HD". La [g)lantallaﬂe matriz de puntos indicara

INSTALAR EXTRAFACIL, FACIL, MEDIO, DIFICIL 0 EXTRADIFICIL

dependiendo de sus preferencias. Siga las peticiones del programa en pantalla para efectuar la Instalacion. Ajuste el Nivel de dificultad

del juego.

¥ EF

n
m
=
F

55 |

|ﬁ
=
=
a

= = =
= [
=X =
m L |

=

0 E

FACT

Instalar Modo de 3 Bolas

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "3BAL". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR 3 BOLAS. Siga las peticiones del Programa en pantalla para ejecutar la instalacion. Ajuste el Tipo de juego a 3

?olaf;s, qu p}artida (el valor predeterminado de 1dbrica es 3 bolas por partida, sin incluir las bolas extra ganadas por el jugador, si
las hubiera).

Instalar Modo de 5 Bolas

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "3BAL". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR 5 BOLAS. Siga las peticiones del programa en pantalla para ejecutar la instalacion. Ajuste el Tipo de juegoa 5
?olaf;s, qu p}artlda (el valor predeterminado de tdbrica es 3 bolas por partida, sin incluir las bolas exira ganadas por el jugador, si
las hubiera).

Instalar Competencia

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "COMP". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR COMPETENCIA. Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar la Instalacion. Ajuste el Tipo de juego
de la partida a las reglas de "Torneo". La programacion varia y esta sujeta a cambios.

Instalar Corte del Director

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "DCUT". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR CORTE DEL DIRECTOR. Siga las peticiones del programa en pantalla para efectuar la Instalacion. Ajuste el Tipo
de juego de la partida segln las opciones del programador. La programacion varia y esta sujeta a cambios.

Instalar Juego en Casa

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "HOME". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR JUEGO EN CASA. Siga las peticiones del programa en pantalla para efectuar la Instalacion. Ajuste el Tipo de
juego de la partida a las reglas de "CASA (HOME)". La programacion varia y esta sujeta a cambios.

Instalar Novedad

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "NOV". La pantalla de matriz de puntos indicara INSTALAR
NOVEDAD. Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar la Instalacion.

**Se recomienda utilizar esta configuracion en los casos en los que las leyes locales restrinjan ciertas funciones del juego.**
Ajustar el Tipo de juego de partida a las reglas "restringidas". La programacion varia y esta sujeta a cambios.

Instalar Adicion de bola

Para comenzar, en el MENU INSTALACIONES, seleccione el icono "A.A.B.". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR ADICION DE BOLA. Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar la Instalacion.

**Se recomienda utilizar esta configuracion en los casos en los que las leyes locales restrinjan ciertas funciones del juego.**
Ajustar el Tipo de juego de partida a las reglas "restringidas". La programacion varia y esta sujeta a cambios.

Instalar Ajustes de Fébrica

Para comenzar, en el MENU,INSTALACIONES, seleccione el icono "FACT". La pantalla de matriz de puntos indicara
INSTALAR AJUSTES DE FABRICA. Siga las peticiones en pantalla para realizar |a Instalacién. £\ jCUIDADO! Todos los
Ajustes estandar y los Ajustes de funciones glt;e se cambiaron en el MENU INSTALACIONES o en el MENU AJUSTES se
restauran a los valores predeterminados de fabrica isegdn se indican en la pantalla de matriz de puntos en el MENU

AJUSTES). Nota: Para realizar una Restauracion completa de los valores predeterminados de fabrica, IR AL MENU RESTAURAR.
Salga para regresar al MENU UTILIDADES, seleccione el icono "RESET" y sequidamente seleccione el icono "FACT" en el MENU
RESTAURAR (revise el final de este capitulo en la pdgina 30, Restauracion de los valores predeterminados de fabrica).
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aecpl Introducir Mensaje Personalizado

Para comenzar, en el MENU UTILIDADES, seleccione el icono "ABCD CUST MSG". La funcién DEFINIR MENSAJE
CUZT| PERSONALIZADO (un acceso directo para el Ajuste estandar 41, Mensaje personalizado) brinda la oportunidad de hacer
M aparecer[uENrBe]nsaje de texto en el Modo de Afraccion. Siga las peticiones del programa en pantalla para redactar este
mensaje

Recuerde: use el botén VERDE Para volver [ BACK ], cerrar o salir, los botones ROJOS para [ < /-] IR HACIA LA IZQUIERDA/
SELECCIONAR SIGUIENTE [ +/>] IR HACIA LA DERECHA / SELECCIONAR ANTERIOR y el botén NEGRO para seleccionar
[ SELECT ] como 'OK’ (ACEPTAR).

FITITITIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIRIIIIIIIIIIALIIINI L
% Ajustar precios personalizados

Para comenzar, en el MENU UTILIDADES, seleccione el icono "PRIC". El MENU PRECIOS PERSONALIZADOS (un acceso
directo para el Ajuste estdndar 18, Precio del juego, y el ajuste seleccionado es PERSONALIZADO) brinda la oportunidad de
FEILC| establecer Precios personalizados.

jNota! ;SE DEBE SELECCIONAR PRIMERO LA CANTIDAD MONETARIA! Pulse para — DISMINUIR o([)SELECT ] para +
AUMENTAR la cantidad monetaria [ < € >'\] 1(por ejemplo, examine el lado derecho de la pantalla desde 0,10 € a 0,50 €). Pulse [ </ -]
para - DISMINUIR o[ +/ >Fl Eara + AUMENTAR la cantidad del crédito (por ejemplo, examine el lado izquierdo de la pantalla desde

0 CREDITOS A: hasta 1 CREDITO A:). ek tbidade
Sl, COMO EJEMPLO, EL AJUSTE DE PRECIO PERSONALIZADO ES : En‘estos|monus.
1 partida Lpor 050 €, 3 Epartidas or1,00€y7 gartidas or2,00 € Pulse para - DISMINUIR [ <€
ENTONCES USTED DEBERA HACER LO SIGUIENTE: Pulse [ SELECT ] para + AUMENTAR [ € >]

Paso1 La pantalla inicial aparece como se indica abajo sinose Paso2 Pulse [ SELECT ] para + AUMENTAR a 0,50 €.

ha instalado antes un Precio personalizado. Pulse [ +/> ] para+ AUMENTAR a 1 CREDITO A:
FRECIO: FERZOHALIZADOE = FERSONALIZADOE
0 CREDITO= A: EUFR 0.10 1 CREDITO A: EUFR 0.0
1/0.50
USE -+ FARA CAMEIAR CREDIT. USE -+ FAFRA IMNSTALAFR
Paso3 Pulse [ SELECT ] para + AUMENTAR a 1,00 €. Paso4 Pulse [ SELECT ] para + AUMENTAR a 2,00 €.
Pulse [ +/> ] para+ AUMENTAR a 2 CREDITOS A: Pulse [ +/> ] para+ AUMENTAR a 4 CREDITOS A:

FRECIOZ FERSOMALIZADOE FRECIOZ FERSOMALIZADOE
= CREDITOZ A: EUFR 1.00 4 CREDITOZ A: EUFR 2.00
i/0.50 3/1.00 i/0.50 3/1.00 v/2.00
UZE -+ FAFRA CAMEIAFR CREDIT. UZE -+ FAFRA CAMEIAFR CREDIT.

Paso5 Pulse [ SELECT ] para + AUMENTAR la cantidad una Paso 6 Pulse [ SELECT ] para INSTALAR.
vez (ejemplo = 2,25 €). Pulse [ </ -] una vez ... Pulse[</-1/[+/>]0 para editar.

FRECIO: FERZOHALIZADOE FRECIO: FERZOHALIZADOE
0 CREDITO= A: EUFR 2.25 INSTALAFR
i./0.50 3/1.00 7/2.00 i./0.50 3/1.00 7/2.00
USE -+ FAFRA IMNSTALAFR FULZE '"SELECT' FARA INSTALAR
..opulse [ +/>] once veces hasta que aparezca INSTALAR.

Paso 7 Pulse [ SELECT ], pulse dos veces para salir del MENU SERVICIO con su Precio Personalizado instalado.

FRECIOS FERSOMALTIZAD0OS
THSTHLAR

FULZE "SELECT' FAFRA CONTIHUA.

Para corregir 0 hacer nuevos cambios, reintroducir datos, lo cual le lleva al Paso 6. Pulse repetidamente hasta que la cantidad
monetaria mostrada sea la cantidad deseada y continlie entonces siguiendo los pasos anteriores con su nueva configuracion o con su
configuracion corregida. Si sigue teniendo problemas o si tiene alguna pregunta, llame al Servicio de Asistencia Técnica al 800-542-5377
0 708-345-7700, opcion 1.

Ir al Mena
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EI] Establecer Fecha/Hora

Para comenzar, en el MENU UTILIDADES, seleccione el icono "TIME". El MENU ESTABLECER HORA aparece con el MES

parpadeando. Es necesario establecer la fecha y la hora para las 'Transferencias de datos’ y las fechas de inicio y final de
TIFE torneos. Siel Ajuste estandar 61, Formato de Hora, se ajusta en 12 HORAS (valor predeterminado de fabrica), la hora se
expresara en el formato AM / PM. Si el Ajuste estandar 61, Formato de hora, se ajusta en 24 HORAS, el tiempo se expresara
en el formato de 24 horas. CURRENT DATE / TIME = FECHA/ HORA ACTUALES

FITIITIIIIITIIIIIIIIIIIIIISIRIAIAIAIIIAAIIIIAIAIAIALALLLLIILIAIILLy
m Ir al Menu Restaurar

Para comenzar, en el MENU UTILIDADES, seleccione el jcono "RESET". El MENU RESTAURAR ofrece seis (6) funciones
para restablecer solo las Auditorias de monedas, restablecer sélo las Auditorias de juegos, restablecer sélo la Puntuacion
RESET de Gran Campedn, restablecer solo las Altas Puntuaciones, restablecer slo los Créditos pagados (esto incluye los
Créditos de Servicio) o restablecer TODOS LOS DATOS a los valores predeterminados de fabrica.

Para comenzar, en el MENU RESTAURAR, seleccione el icono "COIN". 4k SOLO se restableceréan las Auditorias de
Monedas [ Auditorias de ganancias 5-12 ] a cero (0). Valores predeterminados de fabrica. Siga las peticiones del programa en
L4/ pantalla para realizar la Restauracion.

% Restaurar Auditorias de Monedas {Restaurar=Restore / Restablecer=Recover}

Restaurar (Restablecer) Auditorias de juegos

Para comenzar, en el MENU RESTAURAR, seleccione el icono "AUD". £} SOLO se restableceran a cero (0) las Auditorias de
Juegos [ Auditorias de ganancias 1-4, Auditorias estandar 1-59 y Auditorias de funciones 1-XX* ], Valores predeterminados
de fabrica. Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar la Restauracion. *varia en cada juego.

Para comenzar, en el MENU RESTAURAR, seleccione el icono "GC". 4 SOLO la Puntuacién de Gran Campedn [ ajustable
mediante el Ajuste estandar 31 ] se restablecera a los Valores predeterminados de fabrica. Siga las peticiones del programa en
pantalla para realizar la Restauracion.

—
i
AUD
I.’g Restaurar (Restablecer) Puntuacién de Gran Campeén
L

través de los Ajustes estandar 32-35 Lse restableceran a los Valores predeterminados de fabrica. Siga las peticiones del
pro?rama en pantalla para realizar la Restauracion. Nota: Altas Puntuaciones (pero no la Puntuacion de Gran Campedn) se

0 rgz flilf_?erén automaticamente cada 2.000 juegos (Valor predeterminado) [ajustable a través del Ajuste estdndar 37, Reiniciar
conteo de .

Restaurar Altas Puntuaciones )
Para comenzar, en el MENU RESTAURAR, seleccione el icono "HSTD". 4\ SOLO las Altas Puntuaciones [ajustables a
=T

Restaurar créditos ]
% Para comenzar, en el MENU RESTAURAR, seleccione el icono "CRED". 4k SOLO los Créditos (esto incluye los Créditos de
Servicio) [ ajustables a traves del Ajuste estandar 23, Limite de Créditos | se restableceran a cero (0), Valor predeterminado
|:|l;E|:1 de fabrica. Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar la Restauracion.

Restablecer los valores de fébrica
Para comenzar, en el MENU RESTAURAR, seleccione el icono "FACT". 4\ ALL GAME DATA IS RESET! (con la excepcion de
LA la Auditoria de Ganancias 13, Contador de software). NOTA: S| USTED HA CONFIGURADO PRECIOS PERSONALIZADOS
FHALT OHACAMBIADO ALGUN AJUSTE O REALIZADO INSTALACIONES, LE SUGERIMOS ANOTAR SUS CAMBIOS ANTES DE
“====1 RESTAURAR LOS VALORES DE FABRICA. Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar la Restauracion.

FITIITIIIIITIIIIIIIIIIIIIIAISIAAIIIIAIAIAIAIIAIAIAIAIALLLLISIAILLy
E Ir al Mend USB

Para comenzar, en el MENU UTILIDADES, seleccione el icono "USB". EI MENU USB proporciona tres (3) funciones para
descargar datos del juego, actualizar su cod(ljgo de juego o hacer una copia de seguridad de su codigo en una barra de
L= E | memoria USB. Revise la contraportada donde encontrara informacion sobre como actualizar el cédigo de su juego.

Para comenzar, en el MENU USB, seleccione el icono "DUMP". Siga Para comenzar, en el MENU USB, seleccione

las peticiones del programa en pantalla para realizar una Descarga de el icono "UPDT". Siga las peticiones del

DUHF; datos. Si estan disponibles, todos los datos del juego se guardaranen  LJFF DT} programa en pantalla o revise la

s==== un archivo de texto y se almacenaran en su barra de memoria USB. contraportada donde encontrard mas
informacion.

g Descargar a una barra de memoria USB {g Actualizar Cédigo de Juego

.:qm Copia de seguridad en una barra de memoria USB

D m | Paracomenzar, en el MENU USB, seleccione el icono "BKUP". Siga las peticiones del programa en pantalla para realizar una
Copia de seguridad (del codigo de juego solamente). Esta funcion de copia de seguridad no conserva los ajustes o l0s
cambios realizados en los valores.

™
=
=
-
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GARANTIA LIMITADA DE STERN® PINBALL, INC.

STERN® PINBALL, INC., ("EL VENDEDOR") GARANTIZA EXCLUSIVAMENTE AL COMPRADOR INICIAL DE SUS PRODUCTOS QUE
LOS ARTICULOS INDICADOS ABAJO ESTAN LIBRES DE DEFECTOS DE MATERIALES Y MANO DE OBRA BAJO CONDICIONES DE
USO NORMALES Y SERVICIO DURANTE EL PERIODO DE GARANTIA ESPECIFICADO:

TARJETAS DE CIRCUITOS IMPRESOS (LOGICA DE JUEGO): 2 MESES
TARJETAS DE PRESENTACION DE MATRIZ DE PUNTOS: 9 MESES

NINGUNA OTRA PARTE DE LOS PRODUCTOS DEL VENDEDOR ESTAN GARANTIZADOS.

LOS PERIODOS DE GARANTIA ENTRAN EN VIGENCIA DESDE LA FECHA INICIAL DE ENVIO DE LA PLANTA DEL VENDEDOR A
SUS DISTRIBUIDORES AUTORIZADOS.

LA UNICA RESPONSABILIDAD DEL VENDEDOR CONSISTIRA, A SU DISCRECION, EN REPARAR O REEMPLAZAR LOS
(F;(B)ﬁBllé(IJ'OI'SESQUE LE DEVUELVEN DURANTE LOS PERIODOS DE GARANTIA ESPECIFICADOS, BAJO LAS SIGUIENTES

1. EL COMPRADOR DEBE NOTIFICAR AL VENDEDOR CUALQUIER DEFECTO QUE TENGAN DICHOS PRODUCTOS A LA MAYOR
BREVEDAD POSIBLE.

%R[l)zlg/_}\-IGOASDFéRODUCTOS DEBEN SER EMPACADOS ADECUADAMENTE Y DEVUELTOS A LA PLANTA DEL VENDEDOR CON FLETE

ESTA GARANTIA NO CUBRE NINGUNA PARTE DANADA DUBANTE EL ENVIQ O POR MANIPULACION INDEBIDA O INSTALACION O
USO INCORRECTOS O POR ALTERACIONES. EN NINGUN CASO SERA EL VENDEDOR RESPONSABLE POR GANANCIAS
ANTICIPADAS, PERDIDA DE GANANCIAS, PERDIDA DE USO, DANOS ACCIDENTALES O INDIRECTOS, O POR CUALQUIER OTRA
PERDIDA INCURRIDA POR EL CONSUMIDOR RELACIONADA CON LA COMPRA DE UN PRODUCTO DE STERN® PINBALL, INC.

RECHAZO DE GARANTIA

A EXCEPCION DE LO INDICADO ESPECIFICAMENTE EN UN CONTRATO ESCRITO ENTRE EL VENDEDOR Y EL COMPRADOR, NO
EXISTEN OTRAS GARANTIAS, EXPRESAS O IMPLICITAS, INCLUYENDO CUALQUIER GARANTIA DE COMERCIALIZACION O
IDONEIDAD IMPLICITA PARA ALGUN FIN EN PARTICULAR.

PRECAUCIONES, ADVERTENCIAS Y AVISOS

PRECAUCION

PARA FINES DE SEGURIDAD Y CONFIABILIDAD, NO SE RECOMIENDA UTILIZAR RESELECTOS FABRICADOS POR

TERCEROS NI MODIFICAR EL EQUIPO (PODRIA ANULAR CUALQUIER GARANTIA). EL USO DE RESELECTOS DIFERENTES
DE LOS DE STERN® PINBALL, INC. Q LA MODIFICACION DE LOS CIRCUITOS DE SUS JUEGOS PODRIA AFECTAR
NEGATIVAMENTE EL RENDIMIENTO DE ESTOS O CAUSAR LESIONES. ;TRANSPORTE LOS JUEGOS PINBALL QUE TIENEN
BISAGRAS EN LA CAJA TRASERA SOLAMENTE CON LA CAJA ABAJO! TENéA MUCHO CUIDADO CUANDO LE HAGA EL SERVICIO
A CUALQUIER JUEGO. LEA SIEMPRE EL MANUAL DE SERVICIO ANTES DE REEMPLAZAR O MANTENER LOS COMPONENTES. EL
_LI_JISPOO IIJ:ICE;CI?ESELECTOS FABRICADOS POR TERCEROS O LA MODIFICACION DE EQUIPOS PODRIA ANULAR LA APROBACION DE

DESCONECTE SIEMPRE EL VOLTAJE DE LINEA ANTES DE HACER EL SERVICIO. ALGUNAS PIEZAS
PUEDEN CONSERVAR CORRIENTE CUANDO SE DESENCHUFAN.

iADVERTENCIA!

ESTE EQUIPO GENERA, UTILIZA Y PUEDE IRRADIAR ENERGIA DE RADIOFRECUENCIA, Y SI NO SE INSTALA Y UTILIZA

SEGUN LAS INSTRUCCIONES DEL MANUAL PODRIA INTERFERIR CON LAS COMUNICACIONES RADIALES. EL MISMO HA
SIDO PROBADO Y SE HA DETEBMINADO QUE CUMPLE CON LOS LIMITES ESTABLECIDOS PARA UN DISPOSITIVO DE
COMPUTACION DE CLASE A, SEGUN LA SUBPARTE J DE LA PARTE 15 DE LAS NORMAS DE LA FCC QUE SE HAN DISENADO
PARA PROVEER PROTECCION RAZONABLE CONTRA DICHA INTERFERENCIA_ CUANDO SE UTILIZA EN UN ENTORNO
COMERCIAL. ES PROBABLE QUE EL USO DE ESTE EQUIPO EN UN AREA RESIDENCIAL CAUSE INTERFERENCIA, EN CUYO
CASO EL USUARIO, POR CUENTA PROPIA, DEBERA TOMAR CUALQUIER MEDIDA QUE SEA NECESARIA PARA CORREGIRLA.

EL AVISO DE INTERFERENCIA DE RADIOFRECUENCIA'Y LA COLOCACION DE CABLEADO Y SISTEMAS DE PUESTA A TIERRA SE
HAN DISENADO CON LA FINALIDAD DE MANTENER LA RADIACION Y CONDUCCION DE RADIOFRECUENCIA DENTRO DE LOS
NIVELES APROBADOS POR LAS NORMAS DE LA FCC. PARA MANTENER ESTOS NIVELES, COLOQUE EL CABLEADO Y CONECTE
LOS SISTEMAS DE PUESTA A TIERRA EN SUS SITIOS ORIGINALES SI SE DESCONECTAN DURANTE EL MANTENIMIENTO.

AVISOS

SE PROHIBE REPRODUCIR, UTILIZAR O DIVULGAR EN CUALQUIER FORMA EL PRESENTE DOCUMENTO Y LOS DATOS QUE
CONTIENE O SE ADJUNTAN (EXCEPTO DONDE SE ESPECIFIQUE LO CONTRARIO), TOTAL O PARCIALMENTE, SIN LA
AUTORIZACION ESCRITA DE STERN® PINBALL, INC. ADVERTENCIA: LOS PRODUCTOS MENCIONADOS EN EL PRESENTE
MANUAL, EL NOMBRE Y LOS DISPOSITIVOS DE LA COMPANIA Y LOS DISENOS DEL MANUAL ESTAN PROTEGIDOS POR
PATENTES FEDERALES (Y PATENTES PENDIENTES), REGISTROS DE DISENO, MARCAS COMERCIALES Y COPYRIGHTS. SE
TOMARAN MEDIDAS CONTRA LAS INFRACCIONES O IMITACIONES. NOS RESERVAMOS EL DERECHO DE CAMBIAR LAS
ESPECIFICACIONES SIN PREVIO AVISO.

©2005 Fabricada por Stern® Pinball, Inc. Los portales, BE‘I‘n ©1998 BETA-BRITE y su logotipo son

iconos, disefios, el logotipo ToPS™ y todos los elementos marcas comerciales de Adaptive Micro

afines son marcas registradas de Stern® Pinball, Inc. Ty Systems, Inc. registradas en la Oficina de

Reservados todos los derechos. Impreso en EE.UU. | P—Il[ Patentes y Marcas de los Estados Unidos.
Reservados todos los derechos.

"Multiball" es una marca comercial registrada de

Williams Electronics Games, Inc. Se usa con permiso.

PCB Schematics (sec. 5, cap. 4) del CES
(Creative Electronics & Software, Inc.) ©1995.
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— — I Technical Support & Parts Sales
— —| 2002, 2003 (2-Disc Set) 2004 (2-Disc Set) & 2005 (2-Disc Set) & 2006 (3-Disc Set) CD-ROMs are
=== now available! Click year for more info! PINEBALL, I“c |
————————]| We at STERN Pinball continuously strive to provide our distributors, operators, and game owners with
— B ——]| the best technical support possible. We, therefore, have provided you with the service options listed mmnlis&mu“ml summ
—) Delow. If your game requires parts and/or service, please contact your nearest STERN Pinball distributor
— ——4| (See our Distribution List). For any additional assistance, contact our technical service staff at 800-KICKERS
— ] (800-542-5377) or by e-mail ( parts.service@sternpinball.com ). Metric Conversion
el | | your STERN Pinball is in need of repair, please contact your nearest STERN Distributor. 1I16" .
—— —— | Pinball Game Parts Game Code Library 18
—__— —{| ° 2006+ Complete Pinball Service Game Manuals + Offering S.A.M. System Game Code T _T_ 3*4_"
—U01— ]| in PDF Format available (includes parts and » Offering archived White Star Game Code b6 112
— — | schematics). for all Data East®, Sega™ and STERN® § g l |4
——  — 41 °2004 — 2005 Select Pinball Service Game Pinballs (EPROM Programmer required) 1132 =
—— — | Manual Excerpts only : Parts Identification & (031257) &
—— — | Location (The Pink Pages), Drawings for Major Coinage Cards
= — 1| Assemblies & Ramps (The Blue Pages) « Offering a range of Coinage Cards for 17 =2.54 cm or25.4 mm
—— —— Al - Appendixes A — J (updated with each game) download 11 cm = -ggg:;’_,"
I — « Country Setting, Pricing Scheme, Dip mm=.
——®~— ]| Schematics, Theory of Operation Switch Setting (opens a pop-up window) For metric, multiply the inch
— — ]| and Troubleshooting Tips » Custom Pricing Demonstration value by the metric value:
—— —— | - Current S.A.M. System Games complete (for S.A.M. System) ©9° £nx 254 om =
— — 4| Schematic Section 12.7 em or 1°27 mm
—— —— | - Archived Drawings for the White Star Board Tricks & Tips ’ ] .
= 1| System™ « Pinball Machine Foam Cushion Packing For IUS’bm‘t’,’f’P(y tZe ”79”_ ic
i —— « 1st Time Pinball Set-Up & Preventative o alue by e inch vale:
/| Service Bulletins Maintenance 97 13 cm X .3937” =
——~— ]| - Detailing Technical Information, Tips, FYls, « Pinball Location Maintenance 5.1181”
= — ]| Notices and Updates * How to Update Your Game Code (S.A.M. System)
: : : NTE Semi-Conductor Cross Reference @ Track Your Order Via UPS Non-USA select your location
- — Radio Shack Component Catalogue
— —1| iVisita nuestro sitio web www.sternpinball.com para obtener mayor informacion sobre
—o— Y "Pinball" y "Redemption"!
=——| /Pincha 9,'?“,,, salesl) para ver, imprimir o descargar todas las opciones indicadas arriba!
— — .AYUDENOS A AYUDARLE! ;Si tiene cualquier sugerenc:a 0 pregunta, necesita asistencia técnica, encuentra
—_— errores o tiene comentarios, comuniquese con nosotros a través de nuestro sitio web o sencillamente llamenos!
_— A pesar de que se han realizado los esfuerzos necesarios para preparar el presente manual (y los otros documentos relacionados con este producto) en forma precisa y
— O — ] completa, los componentes, las funciones, las reglas, la programacié n y el funcionamiento del campo de juego estan sujetos a cambio con o sin previo aviso.

Los juegos que se envi an direct-
amente a Europa desde la fabrica de
Stern Pinball, Inc. cumplen con las

normas CE y tendran un prefijo de
E" adjunto a su nimero de serie.
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