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CARACTERISTICAS
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AﬂChD SeeseBsEBeBEB 00 EDO0DAGDBE . 560 mm-
Alto a8 P9 PS P ED 08 00 OF RSSO E SRR l-Bmmm.
PBSD netD "8 e s 0esEeREGEERETRCBORETSTS 125 Kg-

Voltaje de red (ajustable) .... 110-125-150-200-220V ' «

(50 ciclos)

- Consumo .I.l.l.-.il..ll.l_llll‘,ll.-l . 110 W. en reposo
: 250 W. max. en juego
InClinacisn. .useseseessnnaiesse 3 = 89 (ajustable)
 IMPORTANTE

Al instalar la méquina, asegurense de la correcta situa-
cifn de los contactos de falta una vez fijada la inclina
-c16n, asi como gque el voltaje de red es el mlsmn a que -
' estéd ajustada la méquina. '
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SECUENCIA ACCIONAMIENTO CONTACTOS
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0 30 60 90 150 180°
SA m (o 1 | * PLESTA A CERO CONTADORES VISION DIFECTA
# PARPACEQ BOLA EXTRA
* AVANCE BONOS % TANTEQ DE BONDS, 5,000 y 50.000 % AVAN
5 B il ] 1 | R ) | om CE BOLAS » PUESTA A CERO C. V.D. % AVANCE PARTIDAS x FE

TROCESD DE BONDS, BOLAS:Y PARTIDAS,

* CORTE TANTEOS % SALIDA BOLAS % ENTRADA W
# AUTOMANTENIDO MOTOR % LUZ BUMPERS

* PARTIDA POR LT % PARTIDA POR MONEDERO
% FETROCESO BOLAS Y PARTIDAS # AUTOMANTENIDO T

#* AUTOMANTENIDO Z % PARTIDAS MONEDERO
#* AUTDMANTENIDO D,

* ENTRADA Z » PARTIDAS MONEDERO % ENTRADA A
#* TANTED BONOS * RETROCESO BONDS % REPOSICION 1X¥

» PARTIDAS MONEDERD % AVANCE BOLAS  REPOSICION 2.

* FETROCESO BONOS # CORTE A-B-C-I-U=V x FEPOSICION 3%
* SALIDA BOLAS = SALIDA Y AVANCE BOLAS

nis~lwiNvi—=|lo o

# AUTOMANTENIDO WeX=Y=Z % AUTOMANTENIDO S=J
* AUTOMANTENIDO F-G.




MONEDERO IZQU_IlERDO

MONEDERO 1Zb0

- |- : .

4 5 Tk

AVANCE PARTIDAS

000000 »————145-10-15 PARTIDAS

Al introducir la mnnedalsé acciona el relé X, el
cual por el circuito: 58 = X mos proporciona las
partidas (1 = 5} a que esté aaustadn el macho ma

rrén.
O 30 60 % 120 150 180°
58| | om |wf |oml o fou
1| |-
2
3 U]
[A Ll
Z
X

' .Una partida mds en la 22, moneda: (Regulacifén + 1). En el
tiempo 3 de motor el relé X nos acciona el relé 7Z el cual

permanecerd pegado al terminar el ciclo y mientras no se-
accione el relé W.

_B-—.

El relé W puede accionarse pulsando el bot6n de partidas o
introduciendo una segunda moneda, ésta pegarfa el relé X y
darfa las partidas antes mencionadas 'y ademés por medio e
del circuito (+1-X-Z y motor R) se accionarfa el relé W, -

que nos proporciona la puesta en marcha y cortard al relé-
Z-

MONEDERO DERECHO

lMONEDE RO DCHO .
v | LY /26 TRAMPILLA
D—‘WU.L 11 \ =1

z it .3 Y
"‘W @‘ll_ A

L 3 X +1 1
T g e

3 . [ L.
AVANCE PARTIDAS  (5-10-15) ' | z
1000000 - s F—,y x

E3

| @sa,

Al introducir la moneda, es ac01onad0 el relé v hasta el -
tiempo 6 de motor.

Las partldas‘(l = 5) se regularén con el macho rojo.

- Més de 5 partidaé:j(?osiciﬁn + 6

En el tiempo 3 de motor, a través del relé Y es pega
do el relé Z, y por medio de la serie X — Y =2, any

1a al motor 6 quedéndose accionado el (relé Y) un ci
clo mds dg motor.
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Cuando el motor llega a la posicién R por el circuito - =
(+6=Y<Z), se pega el relé W dandonos la partida de puesta — - P - . | LO"BOLAS Pos‘€t0ﬁ£l
en marcha, y a través del circuito 5B-~Y=W nos proporciona 5 TOTALIZADOR i 'BOLAS
partidas més, cortando al mismo tiempo el relé Z. ot
N "B ek | REIR BOLAS ) W @ss,
e p nETaﬁEE?ﬁPARTiDI : et
AJUSTE MONEDEROS B Gy R e
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MONDERO 1ZQDO DCHO _ : o
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IZQUIERDO: De 1 & 5 partidas por moneda, y una partida més :

en la 22, moneda con regleta en posici6n (+1)_ _ Mediante el pulsador de partidas se acciona el relé W -
] (siempre que se cumplan las condiciones del circuito).
El relé W acciona el relé V automanteniéndose hasta en-
trar el S y motor 5, y retrocede el contador de bolas -
por el circuito 5B-W-Motor 1, al llegar a la pos. "O" =
gueda accionado el relé P encargado de la puesta a cero
de los contadores el cual la realiza a través de los mg
tores 5A y 5B. '

DERECHO : De 14 5 part:l.das y més de 5 part:.das en la pos.
(+6).

E



Al situarse en cero los contadores y cerrarse sus contac-—
tos junto con P - Motor R y "O" bonos se pega el relé S -
(salida bolas).
En el ciclo en gue estd pegado el relé S, obtenemos:
12, Por el circuito (4 = 5 =V = U - 5B) se situard el —
contador de bolas en la 12, bola en juego, con lo cual se
desconecta el relé P y se da paso a los relés y mecanis—
mos de juego.

2, Por el circuito (Motor 5-S y Motor 5) sale la bola del
agujero.

32. En el tiempo 5 se corta al relé V.

SALIDA DE BOLAS Y GAME OVER

=
LOTERIA | 3 4 Ly Scont. T |
BOLAS{ :
AVANCE BOLAS T _
[ 0] Vv p—i‘.L 4 9
SALIDA BOLAS E — _ 5
L 5 . b
L
... - |AG.5B. ,._—_l
5 0'BONOS . j¢ @R } 1y P
=< T000>- . ' N\___< .
1 1S GR\6
o </ POS
"6'BOLAS

Al caer la bola en el agujero y una vez puesto el contador
de bonos a cero en el tiempo R de motor, se accionard el -
relé 5, éste en el tiempo 5 de motor nos sacard la bola —
del agujero, ' : '
Anteriormente en el tiempo 5B del 42 impulso avanzard sl -
contador de bolas dependiendo de la condicién (U-V).

Si al caer la bola en el agujero coincidiera con el ajuste
3-5 bolas éste por medio de la galleta avanzarfia los pasos
restantes hasta llegar a la posicién 6 que se autocortaria
por el contacto abre en "6" quedéndose la bola en el aguje
ro y dejando sin alimentacién los relés y.mecanismos de —
Jjuego.

F

Sa

PRINCIPIO DE BOLA Y BOLA EXTRA

f— ———

REPITE | oSl |

EXTRA BALL NO

AVANCE BOLAS

El relé V (principio de bola) se pega por medio de los re-—
1lés de tanteo N.M.L. permaneciendo hasta que la bola entra
en el agujero. Para que el relé S nos cuente la bola se —
tendré que haber pegado el relé V durante el juego.

Si se ha conseguido bola extra el relé U impediré que el -

‘relé 5 corte al relé V en el tiempo 5 de motor, quedéndose

pegado hasta que la bola pase por .el carril, de esta forma
no serd contada la bola.

En la posicién NO repite bola extra el relé U estard pega-
do durante el juego de la bola extra el cual impide que se
pueda accionar el V.

'En la posici6n SI repite el relé U estard despegado pudlén

dose de esta manera conseguir bolas extras sucesivas,

La luz de la bola extra se iluminaré por los relés Vy U =
en posicidn fija y cuando se juega bola extra y el relé V-
estéd despegado el motor SA hard parpadear la lamparita.



La bola extra se puede conseguir directamente por tanteo,
situando el macho de regulacién en la cifra de }00,000 an
terior a la gue deseamos fijar la bola extra o bien por -
combinacién (Ver extra ball, y 50.000 puntos).

FALTAS Y CORTE DE CORRIENTE

l
iy

;lF“ w:I:
I |=U . _
b_,v_m 1=V 1 S ’H'CARRlL

El relé T se conecta con los contactos de Falta (péndulo
y carril) y se desconecta con el relé S (Salida de bolas)
en el tiempo 1 de motor.,

Al conectarse el relé T; ilumina el tilt. Corta la alimen
tacién castigada de 6 voltios, asi como la de los reléds -
de juego y mecanismos de tableru, haca que permanezca pe—

gado el relé V y corta el automantenido del rel#& U, de es
H i

ta forma castiga la bola en JuegD vy la bola extra si se
hubiese conseguido,. '
El relé R. que en el dibujo esté representado desconec-—
tado, se acciona con la puesta en marcha (W) y se auto-
mantiene 2l mismo.

El relé R se considera el castigo més fuerte. Es produ--
cido por un golpe en la trampilla o bien debajo de la -
‘méguina, ya que se corta a su propic automantenido y al
desconectarse deja Gnicamente con servicio los circui-——
tos de monedero y puesta en marcha.

CONTADORES DE TANTEO

}mop

i
1H =

—3
z

T peIMP 100P
A Pl
L ,
i ) ‘ I “POS 9" 100P
g 1118 ST 4IM2 1000 P

Los contactos de tanteo de un solo impulsoc {100-1.000 6
10.000), estén cortados por el motor en movimiento.

Los tanteos de 5 impulsos se dan a través de su relé y-
motor correspondiente al relé de tanteo. _
Cada impulso transmitido por los relés de tanteo (Ejem—
plo N) se mande a su contador correspondiente el cual -
al hacer el avance abre su contacto perteneciente al au
tomantenido del relé (N). _

Cuando un contador (100) se encuentra en pos. "9" sg =
cierra un contacto en éste, de paso al relé de tanteo -
superior (M). Al producirse un nuevo impulso del relé N,
por medio, del contacto cierra en 9 del contador es - -
-transmitido al relé M (1.000 puntos).

b



PARTIDAS POR TANTEO

AVANCE PARTIDAS 5-10-15 .
& e [ P s |
=TT iy ]

-
|
AJUSTE PARTIDAS TAmt-:d
P “i&i i £§ .'
%100000
1AMP
4 S 6 78 % o i 3

Las partidas por ténteo se consiguen con un imbulso del re-
16 L (10,000), cuando coincide el tanteo de los contadores—
(100,000 - 10.000) menos 10.000 puntos con el tanteo ajusta
do,

SISTEMA DE LOTERIA

AVANCE PARTIDAS 5-10-1S CONTADOR 100 PUNTOS
P § A

AVANCE BOLAS

SALIDA 'BOLAS -

; (CONT. 10000 _ 11\58

10 I L

El relé LT es accionado al mismo tiempo que el contador de—
10,000 puntos.

_J..‘

T

Cuande cae la dltima bola en el agujero, al accionarse
el relé S y por medio de la galleta del contador de bo
las, § =V =U=5 -1y S es enviado un impulso que=-
compara la situacidn de los circuitos impresos del re-
16 LT y el contador de 100 puntos para hacer avanzar -
el contador de partidas.

La iluminacidn del LT (Gnicamente serd visible en la —
condicién de Game Over ( contador de bolas pos. "6").

SONIDO ELECTRONICO

Y
AMARILLO| |AMARILLO
]
VOLUMEN
o T]—————max.
L _8 ::] MED.
NEGRO T—miN
—NEORO_I7qy. o
: - ov. |ROL0
D C B A
T i 4
GRIS-ROJO LN
NC ; 11
MORADO - RQJO Y
AZUL-R0OJO gL
Ll

Al producirse un tanteo de 100, 1.000 6 10.000 puntos—
se envia un impulso a la entrada A,B, 6 C (respectiva-
mente) del circuito de sonido el cual a través del al-
tavoz produce el tono correspondiente a la entrada ac—
tivada,

El volumen es ajustable en tres niveles:

Méximo (Mx) Medioc (MD) Mfnimo (MN)

74
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BUMPERS, FLIPPERS E IMPULSORES

CONTACTO FLIPPER 12Q00

10 AMP CONTACTO

[:::t:;::] ey
. J 100000 JMPULSOR 12QD0 ],__{

FLIPPER DCHO

MPULSOR DCHO
Xy w00t i
500 uF
= ,__m&aumpea 12QD0
1_ ’ ':: BUMPER OCHO
=>4 =] >
My ™)

.Los mecanismos de Jjuego trabaJan con corriente continua, -

con lo cual se consigue una maya*potenc1a, siendo ésta - -
ajustable a 28 30 32 V.

Los flippers en el meomento de accionar los pulsadores con—
siguen su méxima potencia, quedando el final del recorrido
disminuida ésta mediante la resistencia de 18LL , con 1o
cual no se quemard la bobina tras un largo tiempo de tener
los pulsados.

En las bobinas de los bumpers se han incorporado -
un diodo y una resistencia con el fin de proporcio
nar una mayor efectividad a éstos al mismo tlempo
que se prolonga la vida de sus respectivos contac—
tos.

Cada elemento de la méquina desarrolla una funcidn
concreta en ésta,

Cuide que todos funcionen perfectamente ya que de
1o contrario el jugador perderfa el interés en la
méguina.




BONOS

| o 3 DIANAS DROP - RELES A:-B-C
»——QQQQ.Q_Q.Q)““—H-ﬁ I = 4D : r i
: i B P "5555 T ‘”Ts ;{g_“
_ ‘ 7 |__ i 3___¢ BOLAST 2 i -G
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4 ant 1 c 1€
) eyt s bl deamy W LT
ol o R_ , |AGUJERO S.B. o
" WWHF B PM2 j-
’ g : 4
| IB (LI 2 (12 COs
_RETROCESO BONOS ' 12z " Q 3 LW
0000005 A 3 58 I, Wy e 1P
Los Bonos avanzan por los relés Oy Q (S.DDO y 50.000 pun
tos)
Retroceso: Lo efectua el contador en la puesta cero (P) y B ‘ : . )
en cada bola a 5 6 2 pasos por ciclo de motor al tantear— ! -3 Dianas Drop individuales accionan los relés A-B-C. Repg
los simples o dobles respectivamente.‘ niéndose, las Dianas con el Agujerc (relé D) y la puesta-
Tanteo: Lo realiza el relé J al caer la bola en el aguje- | en marcha {relé W). Los relés se despegan por el aQUJerU—
ro dando 5 & 4 impulsos por ciclo de motor al relé L bien 1 sallda de bolas [relé 8).
sean bonos simples o dobles, segln la situacidn del r=lé I, _ - _ _
DOBLE BONOS EXTRA BALL - |- Cuando una méqUina es nueva ocbserve la vistosidad =
SPECIAL Y 50 OOO PUNTOS - del tablero de juego asf como la del frontal, no de
: _ ' je que pierda esta apariencia vy reemplace las lampa
ﬂTfML ey : : A1 ritas fundidas. '
- TTT— 7 |
L o pyys— PASILLO DB ' -
A 8
EXTRABALL (U) |PASILLO EB L e aif . g0 L _
- : Utilizar Gnicamente fusibles calibrados del valor -
Consiguiendo la combinacidén de los relés A, B y C queda - L inElcacs 8n Zedd Turcion & desgmpenar.

en situaci®n de conseguir los méximos premios cada uno —
por su punto correspondiente, (Relé D se pega al conseguir

Agujero). E1 Special quedar& habilitado consiguiendo Doble
Bonus,

-N- ' '  ._ e e &

*
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