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Secceicn Uno

Preparacidn



Daegensamble

1. Desempaque el egquipo y remueva todas las envolturas, piezas vy
demas articulos. :

2. Descanse el gabilnete scbre un soporte e instale las patas
traseras utilizando los niveladecres y tornillos provistes en la
caja de monedas.

3. Instale las patas delanteras con sus respectives niveladores
utilizande los tornillos indicados,

4. Chserve el libre movimiento de los cables dentro del gabineta.
Es importante evitar el daidc de estos.

5. Coloque la parte trasera en la posicidén correcta vy asegurela.
Abra la caja trasera y remueva el cristal teniendo el cuidado de no
rayarlc. Remueva 2] blogue de envic gque asegura la puerta interna,
quite el segurc y obtenga accesc a los orificios destinados a los
tornillos que aseguraran la caja trasera en su posicidén. Instale
los tornilios a traves de los orificios en la parte infericr usando
las roscas que se encuentran en el gabinete. Cierre vy asegure la

puerta interior, reinstale el vidrio traserc y asegure la caja
trasera.

NUNCA <transporte el duego con la parte trasera en posicidn
vertical. Al momento de transporte recuestela del area de Jjuege
peniendo un nmaterial protector entre estos,

6. Extienda un pocc los niveladores en la parte infericr de las
patas de manera que lcs cuatro queden con la misma separacidn. Baje
el duego del scporte y coldquelo en el suelo.

7. Abra la puerta de monedas. Locallice la palanca de la meldura
frontal, y muevala hacia el lade lzgquierde del juego para de esta
forma soltar la moldura frental. Remueva la meldura vy
cuidadosamente regrese la palanca a su posicidn original. Cierre la
puerta de monedas y desplace el vidrioc protector hacia abajo hasta

que se desprenda de sus rieles., Levante el vidrioc y coldéquelo en
un lugar seguro.

8. Ajuste los niveladores en las patas como sea necesario para
corregir el nivel (tomade de lade a lado) v obtener una inclinacidn
del area de juego de aproximadamente 6 a 8 grados. Se recomienda
que esas medidas sean hechas en el area de Jjuegs y no sobre el
gabinete o el vidrio protectoer.
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9. Coloque el jusgo en la localizacicn deseada, cotejando el nivel
y el Zngulc de inclinacidn del area de juego.

10.Verifigque gue el nunero requeridec de bolas estén dentro del
juego.
J

ll.Instale los protectores transparentes del arsa de juego si es
deseado.

12.Arregle la hora vy la fecha. Vea seccién U.4 en la tabla de
utilidades.

13.Limpie vy reinstale el vidrio que cubre el area de Juegoe
siguiende el proceso inverso al especificade en el paso # 7.Prepare
el juego para su cperacidn.



Operacidn

Después de montado, este juege debe ser conectado a una salida
eléctrica c¢on buena coneccidén a tierra para evitar choques
eléctrices vy asegurar el buen funcionamilento del juego. NO UTILICE
~adaptadores para evitar la coneccidn a tierra en el conector. NO
REMUEVA el conector a tierra. '

Encendido

Con la puerta de monedas cerrada, conecte el Jjuego y enciéndalo
(ON) utilizando el interruptor ON-OFF. Durante operacidn normal la
pantalla desplegara la puntuacién del ultimo juego. Seguide, el
juego cambia al MODO ATRAYENTE (luces y sonido intermitente, si el
operador nce cambia los pardmetros establecidos en la fabrica).

Abra la puerta de monedas y presione el botdén "BEGIN TEST" para
comenzar la rutina de prueba. La pantalla de puntuacidn desplegara
el nombre del juego, el numero de juego y la revisidn del programa
de juego. EI mensaje cambia. La pantalla ahora despliega la
revisidn del programa de sonido,el nivel de revisidn del prograna
de sistema v la fecha de la revisidn del programa de juego.

GAME NAME S8cund Rav. L-1
gogo Rev. L-1 8Y, 0.%90 I=-3=-91

Para asegurar el buen funcionamiento del equipo realice todecs los
niveles de prueba la primera vez que encienda el Jjuego (haga
referencia al texto bajo "OPERACION DEL SISTEMA DE MENU®

Cuandc el juegoc esta encendido en su localidad por un periodo de
tiempo el MODO ATRAYENTE pueden ser precedido por mensajes
relacionados a problemas del sistema. Haga referencia a la seccién
bado "MENSAJES DE ANALISIS DE PROBLEMAS" para detalles acerca de
los mensajes desplegados al momento de encender el juego.

Hodo Atrayentew

Luces intermitentes en el campo de Jjuege y la parte trasera,
mensajes referentes a. la puntuacidén incluyendo:

A: Puntuaciones mas altas*;
B: Un "Mensaje especial"
C: La puntuacidn requerida para obtener un juego adicional*;

Estos mensajes seran desplegados ocasicnalmente, acompanados de

sonido y musica, hasta gque un Jjugador presione el botdn para
comenzar un juego "START". '

* Pardametro ajustable por =l operador



Créditos

Deposite.la(s) moneda(s). Por cada moneda un sconido es emitido. El
numers de créditos compradecs sera desplegado en la pantalla de
anotacicnes. Mientras el numerc maximo de créditos* no sea excedide
el numerc correcto de créditos sera el desplegadc.

Cemienzo del juego

Presione el botén de comenzar "START". Un sonide particular al
comienzec sera emitido mientras .el numero de creéditos es
decrementadc por uno. La pantalla de anotaciones desplegara Q0
intermitentemente (hasta que uno de los interruptores en el area
de juego sea activado), y el area de la pantalla designada para el
nimero de juego "BALL" desplegara 1, excepto en el juego con 4
jugadores donde el area de "BALL#" sera desplegada individualmente
para cada jugador. Jugadores adicionales se pueden unir al juego

presionande "START" una vez por cada jugador adicicenal antes del
final de la primera jugada.

Tilts

El activar el interruptor de "SLaM TILT" en la parte interior de
la puerta de monedas termina el juego en progresa y procede al mode
de juego terminado o "GAME OVER". Al tercer centacto del
interruptor de tilt o el "PLUMB BOB TILT SWITCH" el jugador plerde
el resto de la jugada en progresc , pero podri completar el juego.

Final del Juego

Teda la puntuacisn obtenida incluyendo las bonificaciones
especiales es calculada. Si la puntuacién final de un jugador en
especifico excede el valor necesario, ese jugador recibe el premio
designadc por cbtener el mas alte puntaje. Un numeroc al azar* sera
desplegado en la pantalla. Un crédito* puede ser obtenide cuando
los dos ultimos numeros de la puntuacidén de un jugador son
compatibles con el numero desplegado. Scnidos asociaddés con la mas

alta puntuacién y final del Jjuego seran ejecutados segun sea el
casc.

Modo de Firal de Juego (GAME CVER)

La pantalla de final de juego desplegara las puntuaciones de los
jugadores seguide de la mas alta puntuacisdn obtenida. El juego
procede a entrar en el "MODO ATRAYENTE",

* Parametrc ajustable por el operador



Localizacidn de los controles del sistema Y"WPOH

Centroles en la puertz de Mcnedas

El coperador controla todos les ajustes del juego, obtiene toda la
informacidn de auditoria y diagnestica los problemas, usando los 4
interruptores instalados en la parte interior de la compuerta de

menedas. Hay deos formas de coperar estos controles, en funcidn
nermal y en funcidn de pruebka.

Funcidn Normal

El botén "Service Credits" afade créditos de una forma
independiente a la auditoria de monedas.

El botén "Volume Up" sube el nivel de sonido del juego, presionelo
hasta que el volumen deseado es obtenldo.

E1l Dbotdn "Volume Down" bhaja el nivel de sonido del Jjuego,
presaonelo hasta obtener el volumen deseado. Vea A.1 28 en la
seccidn de ajustes para desactivar el sonido per completo.

El botdn "Begin Test" empieza la operacidn del sistema de menus Yy

cambia la funcidén de los botones en la compuerta a funcién de
prueba.

Funcién de Pruseba

El botdén "Escape" le permite salir de una seleccidén del menu o
regresar al modo atrayente. Presionandc "Escape” mientras se hace
algun ajuste al duege y se esta en el mode de “Sav1ng new

adjustment”" hace que se mantenga el valor original y el cambio sea
‘olvidado.

El betdén "Up" permite moverse un paso hacia adelante en la
seleccidn de los menus o cuandc se hacen ajustes.

El botdn "Down" permite dar un paso atras en la seleccidn de los
menus o haciendo ajustes.

El botdén "Enter® permlte seleccionar una opcidén en el menu o entrar
un nuevo valor si se esta haciendo un ajuste.

Coin Door Switches
I NOBMAL MOLE FUNCTION |
SERVICE YOLUME BEGIN
CREDITS AL TEST
IESCAPE - ENTER |
TEST MODE FUNCTlON




S8accidn Dos

Operacion del Sistema



El interruptor de "INTERLOCK" localizade en la parte interior de la
puerta de monedas le permite hacer ajustes del nivel de sonido
mientras se encuentre en el modo de pruebas. Mantenga presionado
este botdn nientras presiona los ceontroles de "Volume UP" vy "Volune
Down" para ajustar el nivel mientras se encuentre en el mcde de
pruebas de musica o sonido.

Interruptores en el gabinete

El interruptor de encendido "ON-OFF" esta localizado en la parte
inferior del gabinete cercano a la pata frontal derecha.

El interruptor de "START" se encuentra en el lado izguierde de la
puerta de monedas. Presionelo para empezar un juego, o durante el
modo de diagndstico para solicitar ayuda. :

A-14889

D-12815 Coin Door Interfacs Assy.

D-8174-2
Front Molding Assy.

Lever Guids Assy.

B8-12273
Flipper gutlon

01-0885 Bracket f/
5641-12724-00 Switch

B-12445
Ball Shootar Assy.

5840-10832-00

Cn-Otf Switch



Operacion de Sistema de Menus
Maenu estandar de WPC
8. Bookkeeging Menu

8.1 Main Audits Presione M"ENTERY para entrar

B2 Eame k%%ﬁ& . en la seleccidn deseada
2 Earrinas i

Eio . ate. , ‘ .
8.3 Standard Audits Presicne "ESCAPEY para salir
l Ete  aic. 3 A
O
B.4 Feahyre Audits de la opcion
Ele., ete,

B.5 Histograms Presione Y“UP" para subir la
EBﬂm&&J%?hﬁ& secuencia (B.1->B.2->B.3...)

Els st
Presicne "DOWN" para bajar la

P.1 Earnings Data secuencia (B.3->B.2=>B.41...)
2.2 Main Audits
P.3 Standard Audits
P4 Faature Aydits
P 5 Score Histograms
P.8 Gama Tima Histograms
B.7 Time-Stampes
P 8 Al Data

2. Prirtouts Meny

T, TestMeny

|__T.1 Switch Edaes

1.2 Switch Laveis

7.3 Sinale Swilches

1.4 Solenoid Test

7.5 Flashar Test

1.6 General Hiumination
T.7 Sound & Music Tsst
T.8 Singie Lamps

T.8 Al Lamps

T.10 Larmp & Flashar Tast
T.11 Disnlay Test

U. Utlites Menu

U.1 Clear Audits

U2 Clear Coins

U.3 Resat HS.T.0,

U4 Set Tirne & Date
U5 Cusiom Messaoe
U8 Set Game LD,

U7 Factory Adiustments
U 8 Factory Resets

U.9 Presets
] Ele. ate,

U.1Q Clear Cragits
U.11 Ao Bum-in

A Adiustments Manu
A1 Standard Adiustments

Elc. ate,

A2 Feature Adjisiments

Ele., efc.

A3 Pricing Aditstments

(Elg, gc.

Ad HSTD Adiusiments

LElc, e

A5 Printar Adlustments

Menu puede variar de acuerdo al juego



E1l WPC opera basadc en un sistema de menus. Para llegar al area de
menus apra la puerta de monedas Yy presione "BEGIN TESTY. La
pantalla desplegara la identificacidén del juego. Presione "ENTER"

y/el menu principal apareceria. Presione "START" para obtener ayuda
en cualquier momento.

ELl menu principal le permite escoger entre wvarias categorias

generales, que a su vez le daran accesc a otros menus de donde
esccger opciones mas especificas.

MAIN MENT

B.Bookkeeping Manu
P.Printouts Henu
T.Test Menu
U.Utilities Menu
A.Adjustments Menu

Utilice los botones de "UP" o "DOWN" para moverse entre las
opciones del menu. Presione "ENTER" para lograr acceso a la

seleccidn deseada. Presione "ESCAPE" para salir del menu principal
Yy regresar al modo atrayente.

Auditoria

§i selecciona el menu de auditoria "BOOKKEEPING® este le dara
varias opciones de donde escoger. Muévase por las opcicnes con los
botones de "UP" y "DOWN" y escoja la deseada presionandec "ENTER".

B.Bookkeeping Menu

Main Audits
Earning aAudits
standard 2Audits
Feature Audits
Histograns
Time=-8tamps

W w
o WA

Una vez haya escogido una de las opcicnes en el menu de auditoria
escoja el valor gue quiera ver de los disponibles en esa opcidn.
Las: valores en las diferentes auditorias no pueden ser cambiados
por el operader, sin embargc los valores pueden ser reiniciados
usando las funciones Ul y U2 del menu de utilidades.

Sistema de Auditoria con un sclo botdén

Desde el modo atrayente se puede obtener todos los valores de
auditoria presionando "ENTER" repetidamente.



OPERACION DE SISTEMA DE MEMUS
MENU STANDARD DE WPC

W COMTABILIDED

H i

i i 1 COMTADORES PRINCIPALES
r

83 SEITION DE CREMTOSR

' i

| 83

i 3

H

! B4

| e

: Lb

i - . —

i Bo CONT TIERMES DE JUEGS

M. IMPRESCRA

21 DATOS GESTION CREDITOS

P2 CONTADGRES PRINCIPALES
F3 CONT. E3TADISTICOS 3TANDARD
P4 COMT. EATADISTIOOS EXCLUSIVOS
P5 HISTOGRAMA DE PUNTUACION
P& HISTOGRAMA DE TIEMPO DE JUES

f | PT CONTADORES DE TIEMPOC REAL

i | PB TODOSLOS CONTADORES

MENU DE TEST

Tt \CENTIFICACICN CONTACTOS

T2 NIVEL DE CONTACTOS

T3 DIAGNCCTICO CE LOS COMTACTOR
! T4 TEST DE BOBINAS

T3 TEST GE FLACHES

TS TEST ILUMINACION GEMERAL

T7 TEST MUSICAS Y SONIROS

i f T8 TEST LAMPARAS ~INDIVIDL AL-

TS TEST LAMPARAS -SENERAL-

PUt BOHRADD DE CONMT. P
U2 BORRADOD CE COHT. O
: U3 BORRPUNTUAS MakiMa

A1 AMIITES STENDARD

A2 AJUSTER DECICADOE

43 ARIZTES FRECIC PARTIDA

A4 AMITTEDR MaxiMa RUNTUACON
A5 AJULTES DEIMPREZCRA
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Main Audits These audits (which also appear in other groups) are the most important,

EBBISRRERBR

and are grouped here for easier access.

Total Earnings
Recent Earnings
Free Play Percent
Average Ball Time
Average Game Time
Games Completed
Replay Awards
Percent Replays
Extra Balls

Percent Extra Ball

Earning Audits

01

EERBHEBEIZREBR

Recent Earnings
Recent Left Slot
Recent Center Slct
Recent Right Slot
Racent, 4th Slot

Recent Paid Credits
Recent Service Credits
Total Earnings*
Total Left Slot*

Total Center Slot*
Total Right Slot*
Total 4th Slot*

Total Paid Credits*
Total Service Credits*

Standard Aadits

01

Games Started

BEEB88E88888

288888838888888

* Note: These-Audits are NOT
Rasettable. They are a record
of the earnings of the game
since the “CLOCK 1ST SET”

Time -Stamp.

Games Completed is a new
feature in WPC. A game is
considered compieted when
the final ball begins, Audit
information from an
incompiete game i3 ignorad.
Therefore operation for test
and service do not affect the

Games Completed®
Tetal Free Play
Free Play Percent
Repiay Awards
Percent Replays
Special Awards
Percent Special

BRRBEESEErFREBEEBRIRARRB

Match Awards
Percent Match
H.S.T.D. Credits
Percent HS.T.D
Extra Ball

Percent Extra Ball
Tickets Awarded
Percent Ticksets
Left Drains

Right Drains
Average Ball Time
Average Game Time
Minutes of Play
Minutes On

E8E8E8888883833338838888888

(X
A

Audits.
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REBBUSBEIRRRE

Balls Played
Tiits
Replay 1 Award

)

Replay 2 Awards
Replay 3 Awards

Replay 4 Award
1 Player Cames
2 Player Games
3 Player Games
4 Player Games
H.S.T.D. Reset
Burn-in Cycles

3

Count

W RPEEWEEEEEEEE
w0

BEER88388383888

1st Replay Level

Feature Audits

The Feature Audits are unique to each game. The number of Feature Audits is limited
only by the memory available in U§, the gams ROM.

Histograms

01 0.0-0.5 Million Scores 0% W0
2 0.5-1.0 Million Scores 0%
3 1.0-1.5 Million Scores 0% ©
M 1.5-2.0 Million Scores 00% W
03] 2.0-3.0 Million Scores W% W
5 3.0-4.0 Million Scores 00% W
o 4.0-5.0 Million Scores o0% W
B 5.0-6.0 Millicn Scores 0% ®
e 6.0-8.0 Millien Scores 0% W
10 2.0-10 Million Scores 0% @
il 10-15 Millicn Scores 0% @
12 15.20 Million Scores 0% W
13 Over 20 Miilien e
14 Game Time 0.0-1.0 Minsg W% @D
15 Game Time 1.0-1.5 Mins 0% N
8 Game Time 1.5-2.0 Mins 0% @©
17 Game Time 2.0-2.5 Mins 0% @
i8 Game Time 2.5-3.0 Mins 8%
19 Game Time 3.0-3.5 Mins oo% @
20 Game Time 3.5-4.0 Mins W% o0
21 Game Time 4-5 Mins % o
2 Game Time 5-6 Mins % X0
2 Game Time 6-8 Mins o0% 0
24 Game Time 8-10 Mins 00%
5 Game Time 10-15 Mins 00% N0
25 Game Time Cver 13 Mins W%

2-5



B.&

B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6
B.6

Timre-Stamps

The Time-Stamps Menu allows vou to view dates and times that are important to game

software.

a1

BEE8RSIEGREE

Current Time
Clock 1st Set

Clock Last Set
Audits Cleared
Coins Cleared
Factory Setting
Last Game Start
Last Replay

Last H.3.T.D. Raset
Champion Reset
Last Printout

Last Service Credit

2-6



Opcidn para Imprimir=

£l menu de imprimir contiene varias opciones relacionas a imprimir
datos de informacidn disponible en otros menus.

P.Printouts Menuw

P.1 Earnings Data
Main Audits
Btandard Audits
Feature Audits
S8cora Histograms
Time Histograms
Time-Stamps

All Data

a

L] -

o ord g W g
W~ ;AN e (2 B

Una vez seleccionada la opcidn deseada muévase con los botones de
"UP" o "DOWN" para escoger la auditoria a imprimirse.

El mensaje "WAITING FOR PRINTER" aparecera en la pantalia de no
haber una impresora conectada al sistema. Nota: Especifique los
parametros de impresidén en la seccidn A.5 del menu de ajustes.

Presione “ESCAPE" para regresar al menu de impresidén. Seleccione
el prodximo grupo a imprimir presionando "ENTERW para activarlo. Si
desea regresar al menu principal presicne "ENTER" otra vez.

*La compra del sistema de impresidn es requerida para realizar
estas funciones. Hable a-su distribuidor para mas informacién.



B3

8.1
B.A
8.1
2.1
B4
B3
B.1
B.1
8.1
2.1

B.2

B2
B.2
B.2
B.2
8.2
B.2
8.2
B2
5.2
B.2
B2
B.2
8.2
B.2

01
02
03
04
05
06
87
48
09
10

01
0Z
03
04
g5
06
o7
&8
09
10
11
12

-
P

14

COMNTADORES PRINCIPALES | Estos comadores son fos mas
importantes y estan agrupados agqui para un mMejor acceso
{Tambien pueden aparecer en ciros grupos)

TOTAL EARNINGS ---> COMTADCOR TOTAL DR RECAUDALION
RECENT EARNINGS ---» CONTADCR PARCIAL DE RECAUDACION
FREE PLAY PERCENT ---> % DE PARTIDAS EN JUEGO LIBRE

AVERAGE BALL THME -~~= TIEMPO MEDIO DE JUEGO POR BOLA

AVERAGE GAME TIME -~ TIEMPO MEDIO DE JUERD

GAMES COMPLETED ~-- PARTIDAS FINALIZADAS

REPLAY AWARDS  ~-->» PARTIDAS GAMADAS

PERCENT REPLAYS ---= PORCENTAJE DE PARTIDAS GANADAS
EXTHA BALLS -—-> BOLAS EXTRAS CONSEGUIDAS

PERCEMT EXTRA BALL--~» &% BOLAS EXTRAS CONSEGUIDAS

GESTION DE CREIDITOS

RECENT EARNINGS = CONTADOR PARCIAL DE RECAUDACION

RECENT LEFT SLOT  ---x CONT.PARCIAL MONEDAS ENTR.SELEC.IZQUIERDO
RECENT CENTER SLOT  --- CONT.PARCIAL MONEDAS ENTR.SELEC. CENTRO
RECENT RIGHT SLOT  ---> CONT.PARCIAL MONEDAS ENTR.SELEC.DERECHO
RECENT LEFT BLOT  ~---> CONT.PARCIAL MONEDAS ENTR.SELEC IZQUIERDO
RECENT 4TH SLOT == CONT.PARCIAL MONEDAS ENTR.SELEC. ADICIONAL
RECENT SERVICE CREDITS ---» CONTADOR PARCIAL DE CREDITOS POR SERVICIO
TOTAL EARNINGS () -~-> CONTADOR TOTAL DE RECAUDACION (%)

TOTAL LEFT SLOT (%) ---> CONT. TOTAL MONEDAS SELECTOR 1IZQUIERDO(™)
TOTAL CENTER SLOT (%] ---> CONT. TOTAL MONEDAS SELECTOR CENTRG(Y)
TOTAL RIGHT SLOT (%)  --- CONT. TOTAL MONEDAS SELECTCR DERECHC(™)
TOTAL 4TH SLOT (*}  ---= CONT. TOTAL MONEDAS SELECTOR ADICIOMAL(Y)
TOTAL PAID CREDITS(®) ---> CONTADOR TOTAL CREDITOS PAGADOS {*)

TOTAL PAID CREDITS(*) ---3 CONTADOR TOTAL CREDITOS POR SERVICIO (%)

ESTOS CONTADORES NO PUEDEN SER BORRADOS, SON CONTADOREDS DE GAN
DEL JUEGQO DESDE SU PUESTA A CERO EN FAEBRICA

s
ot






83 CONMTADGRES STANDARD

B.3 01 GAMES S8TARTED --- PAARTIDAS COMENIZIADAS
B.3 (2 GAMES COMPLETED (**) ——-= PARTIDAS FINALIZADAS (77}
.3 03 TOTAL FREE PLAY ---m TOTAL DE FARTIDAS BN JUEGD LIBRE
.3 04 FREE PLAY PERCENMT - PORCEMNTAJE DE PARTIDAS EN JUEGD LIBRE
.3 05 REPLAY AWARDS ~—- PARTIDAS GANADAS
8.3 06 PERCENT REPLAYS -—-= PORCENTAJE DE PARTIDAGS GANMADAS
B.3 07 SPECIAL AWARDSE ---Z PARTIDAS GANADAS POR ESFECIAL
B.3 08 PERCENT 5PECIAL --=> U DE PARTIDAS OBTENIDAS POR EGPECIAL
B.3 09 MATCH AWARDS e PARTIDAS GAMADAS EN JUEGO
B.3 10 PERCENT MATCH ——= Oh DE PARTIDAS GANADAS EN JUERQ
B.3 11 HET.D. CRELITS ' ~ewz CRED. CONSEGUIDOS MAXIMA PUNTUACHON
B.3 12 PERCENT H.B7.0. ———= U CRED.CONSEGUIDGS MAXIMA PUNTUACION
B.3 13 EXTRa BaLL ---> BOLAS EXTRAS
B.3 14 PERCENT EXTRA& BALL -~ PORCENTA&JE BOLAS EXTRADS
B.3 15 TICKETS AWARLDED -—=> TICKETS EXPEDIDOGD
B.3 18 PERCEMT TICKETS ~—=% PORCENTAJE DE TICKETS EXPEDIRGS
B.3 17 LEFT DRAINS ---> BOLAS PEDIDAS POR SALIDA IZGUIERDA
B.3 18 RIGHT DRAINS ---2 BOLAS PEDIDAS POR SALIDA DERECHA
B.3 13 AVERAGE BALL TiME - = TIEMPO MEDIO POR BOLA
B.3 20 AVERAGE GAME TIME -—-> TIEMPO MEDIO DE JUEGD
B.3 21 MINUTES OF PLAY --=2 MINUTOS OE JUEGD
B3 22 MINUTES ON ~e=T MINUTOS MAGUIMA CONECTADA
B.3 23 BALLS PLAYED ---» BOLAS JUGADRASD
B3 24 TiLTS --~> NUBERCO DE FALTAS REALIZADAS
B.3 25 REPLAY 1T AWARDS -—= UUNAPARTIDA EXTRA CQMEE*”U DA EM JUEG
B3 25 REPLAY 4 AWARDS —w— [0S PARTIDAS EXATHA COMNSEGUIDA EN uL,,E{?‘D
B3 27 REPLAY 3 AWARDS . ——~- THRES PARTIDAS EXTHRA CONSEG. ENM JUEGD
5.3 28 REPLAY 4 AWARDS -—— CUATRO PARTIDAS EXTHA CONSEG. EN JUEGD
B.3 29 1 PLAYER GAMES ———% NUM. DE PAARTIDAS JUGADAS POR 1 JUGADOR
B.3 30 Z2PLAYEFR GAMES ——=> MO DE PARTIDAS JUGADAS POR 2 JUGADRORES
3 31 3 PLAYER GAMES ---> N OE PARTIDAS JUGADAS POR 3 JUGADORES
8.3 32 4PLAYER GAMED -—= NT DE PARTIDAS JUGADAS POR 4 JUGALURES
B.3 33 H.5T.D.RESET COUNT ——-% BORRADC CONTADORES MAXIMA PUNTUACION
B.3 34 BURN--iM CY¥OLES -——= CICLOS DE AUTODIAGNOSTICO
8.3 35 1stREPLAY LEVEL ~--% PRIMER NIVEL DE REPETICHON

(*PARTIDAS FINALIZADAS T UNA NUEVA CARACTERIETICAEN W.P.C
SE COMSIDERA FINALIZADS UNA VEZ COMIENIAEL JEE OE LA ULTIMA BOLA
LA INFORBACION SOBRE UN  PAR TIDA INCOMPLETA ES IGNOHRADA.

MOTA: LAS OPERACIONES DE TEST ¥ SOMIDO NO AFECTAN A LDS CONTARORES
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CONTADGRES ESTADISTICOEDEIMC AD0S

ESTOS CONTADDRES 30N UANDS PARA CAD4A JUESD. BL NUMERD
ESTA LIMITADD SOLD POR LA MEM{RIA DISPONIBLELC

HISTOGERAMASR

0.0-0.5 MILLION
0.5-1.0 MILLION SCORE 00%
1.0-1.5 MILLION SCORE 60%:
1.5-2.0 MILLION SCORE 00%
2.0-2.0 MILLION SCORE 009
3.0-4.0 MILLION SCORE 00%
4.0-5.0 MILLICN SCORE 00
5.0-5.0 MILLION SCORE 00
£.0-8.0 MILLION SCORE 0094
8.0-10 MILLION SCORE 00%:
10-15 MILLION SCORE 00%
15-20 MILLION SCORE 00
OVER 20 MILLION  00%
GAME TIME 0.0-1.0 MINS00%
GAME TIME 1.0-1.5 MINS00%:
GAME TIME 1.5-2.0 MINS00Vs
GAME TIME 2.0-2.5 MINS00%
GAME TIME 2.5-3.0 MINS00Y:
GAME TIME 3.0-3.5 MINS00%
GAME TIME 3.5-4.0 MINS00W:
GAME TIME 4-5 MINS  00%
GAME TIME 5-5 MINS  00%
GAME TIME 6-8 RINS 00
GAME TIME 8-10 MINS  00%
GAME TIME 10-15 MINS 00%

SCORE 00%

GaME TiME OVER 15 MINEGO
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COMTADORES DE TIEMPO REAL .
LOS REGISTROS DE ESTE MEIU PERMITEN LA REVISION OE DATOS ¥ TIEMPOS QUE
EON IMPORTANTES PARSA LA TROGR MACION DEL JUEGD

CURRENT TiME
CLOCK 15t BET
CLOCK LAST SET
AUDITS CLEARED
COINS CLEARED
FACTORY SETTING
LAST GAME START
LAST REPLAY

LAST HB.T.D. REDET
CHAMPMON RESET
LAST PRINTOUT
LAST SERVICE CREDIT

3

o T

WA

- TIEMPO DE PARTIDAENTRES Y &

- BORRADO DE C

BE COMTADORES
EM U6, La ROt DE JUEGD

PUNMTUACION ENTRE 2.0 Y 0.5 MILLONES BN %2
PUNTWACION ENTRE 2.6 Y 1.0 MILLONES EN %%
PUNTUACIOM EMTRE 1.0 Y 1.5 MILLONED EN W
PUNTUACION ENTRE 1.5 Y 2.0 MILLONESB EN %0
FUNTUACION ENTRE 2.0 Y 3.0 MILLONES EN ¥4
PUNTUACION ENTRE 3.0 ¥ 4.0 MILLONEGL EN %
PUNTUACION ENTRE 4.0 Y 5.0 MILLONES EMN %0
PUNTUACION ENTRE 5.4 Y 6.0 MILLONES EM %4
PUNTUACION ENTRE 6.0 Y 8.0 MILLONES EN 97
PUNTUACION ENTRE 8.0 ¥ 10 MILLONES EN %
PUNTUACIDN ENTRE 10 Y 15 MILLOMES EN %
PUNTUACION ENTRE 1S Y 20 MILLOMES EN %
PUNTUACION MAS DE 20 MILLOMES EN %
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE O Y 1 MILLON
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE 1 ¥ 1.5 MILLONES
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE 1.8 Y 2 MILLONES
TIEMPCO DE PARTIDAENTRE 2 ¥ 2.6 MILLONED
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE 2.8 Y 3 MILLONES
TIEMPO DE PARTIOA ENTRE 3 Y 3.5 MILLOMEDS
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE 3.5 Y 4 RAILLOMES
TIEMPO DE RPARTIRDAENTRE 4 Y & MIILLONES
EILLONES
TIEMPO DE PARTIDAENTRE & ¥ 8 MILLOMES
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE B Y 10 MILLONES
TIEMPO DE PARTIDA ENTRE 10 Y 15 MMILLONES
TIEMPO DE PARTIDA CON MAS DE 15 MILLONES

HORA ACTUAL
FRIMERSA PROGR
LILTiRAL PQ’JPPQE
BORRADD DE HEG

f“]u-

PROGH A’é,&.f‘lﬂi‘\é oE
COMIENZC ULTIMD JU
ULTisda PARTIDA SANADA

BORBADOD DE LA ULTIMA FUNTUACION MAXIMA
BORRADD DEL MOMBRE DEL "CAMPEDN”
ULTIMOD VOLCADD DE DATOS & IMPREZORA
ULTIMO CHREDRITO POR SERVICIO

{.T.I






aArea de Pruebas

El menu de pruebas "TEST MENU" le permite escoger entre todos los
diagnoésticos posibles a realizarse en el sistema. Una vez escogido
el diagnostico a realizarse utilice los botones de "UP" y "DOWNT

para seleccionar entre las diferentes formas de realizar el
diagndéstico.

T.Test Menu

T.1 Switch Edges

2 8witeh Lavels

3 Single Switch

4 Solencid Test

5 Flasher Test

§ General Illumination
.7 S8ound & Musiec Test

8 8ingle Lamps

9 All Lamps

10 Lamp & Flasher Tests
.11 Display Test

Presione "ESCAPE" para regresar el menu de pruebas, escoja el
préximo diagnéstico a realizar y presione WENTER" para activarlo.
Si desea regresar al menu principal presione "ESCAPE" olra vez.

T.1 "SWITCH EDGES"

Para todes log interruptores el numera de la izgquierda representa

su columna vy el de la derecha la fila, por ejemplo: el interruptor.
(switch) 23 significa columna 2, fila 3.

Para probar los "flippers" izquierdo y derecho, presione sus
respectivos activaderes durante el diagndstico de interruptores
ngwitch test"™. A su vez en la pantalla debera aparecer el nombre
del "flipper" y su numerc de interruptor, Cualguier ctro resultado
indica algun problema en el circuito de "flippers".

Durante este diagnéstice la identificacicon y el numerc del
interruptor presionado aparecera en pantalla. Si el numerc es
erréneo o no aparece numero de identificacidn es que el sistema ha
detectado un problema en el circuito de ese interruptor.

T.2 "SWITCH LEVELS"

Esta prueba despliega en pantalla el numero de todo interruptor que
sea activado, también hace un ciclo autcmatico por todos Llos
interruptores que presentan condicién de circuite cerrado.



T.3 "SINGLE SWITCHES" (Interruptores Sencillces)

La prueha de un interruptor sencillo permite diagnosticar un
interruptor en particular sin ser afectado por las sefiales de los
demas interruptores. Use los botones de "UP" o "DOWN" para escoger
el interruptor a ser diagnosticade. El estado presente de cada
interruptor, sea de circuitc abilerto o cerrado aparecera en la
pantalla. Cuandce un interrupteor es accicnado el cardacter "at
aparecerad en la pantalla. Presione el betén "START" para obtener el
color del cable, conector y fusible asociado a ese interruptor,

T.4 "SOLENOID TEST" (Prueba de Solenoides)

Hay tres modos de prueba para solencide, "REPEAT" (Repetitivo),
"STOP" (Detenido) o "RUNNING" (Autcomdtico). Sclamente un solenoide
puede ser accionado "ON" a la vez. El sistema detecta un problenma
cuando, mas de un solencide es activado "ONY a la vez, un solenoide
es activado y permanece activado, o cuande ningun sclenoide se
acciona durante los modos de repeticidn o automatico. Presione
"START" para obtener el color de cable,nimero de transistor

accionador (Driver), conector vy fusible del solenoide desplegado en
pantalla. '

A} "REPEAT" (Modo de repeticidn) Esta prueba le permite detener y
pulsar un solencide o ldmpara en especificco. Una vez que se accesa
el modo de prueba de soclencide la bobina numersc 1 aparecerd en
pantalla vy el sclencide correspondiente sera activado
repetidamente hasta que otro sea seleccionado. Presione "UPY vy
"DOWN" para seleccionar otros solenoides,uno a la vez, manualmente.

Presione "ESCAPE" para regresar al menu de pruebas o "ENTERY para
accesar el proximo modo de prueba.

B): "STCOP" Este modo de prueba de solenoide le permite detener el
diagndstico en cualquier momento. Presicne YENTER" durante el modo
repetitivo y la prueba termina. No debe haber ninguin soclencide.
activado mientras se haya detenido el diagnéstico. Presione

"ESCAPE" para regresar al menu de pruebas o "ENTER" para moverse al
proximo medo de prueba.

C) "RUNNING" (Modo automdtico) Esta prueba le permite diagnosticar
todos los solencides automdticamente. Presione "ENTER" mientras se
encuentre en el mocdo de "STOP". En la pantalla apareceria la

identificacidn y el numero del solencide que esta siendo pulsado en
ese mcmento. :

7.5 "FLASHER TESTH"

Esta prueba le permite diagnosticar las lamparas asociadas al
sistema de solenoides exclusivamente. Al igual que la prueba de
solenoides, esta prueba le ofrece tres medes de coperacidn, el
repetitivo "REPEAT",el detenido "STOP" y automatico "RUNNING".
Durante esta pruebka solamente un circuito de lamparas serd
accionado a la vez. Si mas de un circuito se activa, unc de ellos
se mantiene activado o ninguno se activa el sistema ha detectado un



error. Presicne "START" para cbtener el color de cable,numerc de
syansistor accionador (Driver), ccnector y fusible ascciado a el
circuito_que aparece en pantalla.

A) "REPEAT" (modo de repeticidn) Este mode le permite pulsar vy
detener un circuito de lampara en especificce. El numeroc de
identificacién del circuito siendo diagnosticado aparecera en
pantalla mnientras el mismo es accionado repetidamente. Presicne
"UP" o "DOWN" para- ir diagnosticande los diferentes clircuitos.

Presicne "ESCAPE" para regresar al menu de pruekas o "ENTER" para
pasar al proxime modo de prueba.

B) M"STOP" (modo detenido) Presionando TENTER" en el mode de
repeticidn lleva al sistema al modo "STOP" o modo de detencién. No
debe haber ningun circuito activade cuande la prueba se encuentre
en este modo. Presione "ESCAPE" para regresar al menu de prueba o
"ENTER" para pasar al préximo modo.

C) "RUNNING" (modo automdtico) Presicne "ENTER" mientras la prueba
este detenida para pasar al modo automdtice. La pantalla despliega

la identificacién y el ntimerc del circuite siendo probade mientras
el circuito correspondiente es activado. |

T.6 "GENERAL ILLUMINATION" (Iluminacién en general)

Esta prueba le permite diagnosticar todos los circuitos de
iluminacion. Hay dos modos de operacidén para esta prueba , "Stop"
(detenida) o "RUN" (en proceso). Presione *START™® para obtener
coler de cable, numero de accionador (driver) e informacidén scbre
el conector v el fusible del circuito que aparece en pantalla.

A) "STOP" : Mientras la prueba este detenida, presione "UP" o
"DOWN" para moverse entre los circuitos a diagnosticar. Teode el
sistema de iluminacion sera diagnosticado primero, seguido de las
pruebas individual. La identificacidn y el numero de circuitoe
siendo propadc aparecera en pantalla mientras las lamparas

correspondientes se accionaran. Otro resultado denctaria un error
en el sistema.

B) “RUN" : Presione "ENTER" en cualquier momento durante el modo
manual para activar el modo automdatice. Las lamparas
correspondientes al circuito en pantalla deben de activarse o de
otra forma el sistema ha detectado un error.

T.7 "SOUND AND MUSIC TEST" (Prueba de sonido vy musica) Esta prueba
le permite diagnosticar los circuitos de audio, Hay tres medos de

operacidén : "RUNNING" (Automatico), "REPEAT" {Repetitivo) y "STOP"
(Detenido).
A) M"RUNNING" : Esta prueba revisa pasc a paso una secuencia de

sonidos y musica. Presione "UP" o "DOWN" para avanzar a un sonido
en particular sin tener gue esperar a gue el sistema llegue a el.
Un sonido debe cirse para cada uno de los identificades en pantalla
de otra forma el sistema ha detectado un problema.



B) "REPEAT" : Presione "ENTER" en cualquier mcmento durante el medo
automatico para detenerlo y repetir un sonido en particular. E1
misme sopido serd repetido hasta que no sea cambiado usando los

botones de “UP" o "DOWNY de otra forma el sistema ha detectado un
_rror.

C) "STCP" : Presicne "ENTER" durante el modo repetitivo para
detener la prueba. A partir de este momento ningun sonideo debera se
escuchado. De no ser asi el sistema ha detectadoc un problema.

Presione "INTERLOCK" y manténgalo mientras presicna "UP" o "DOWNM
para ajustar el nivel de sonide durante la prueba.

T.8 "SINGLE LAMP TEST" (Prueba para lamparas individuales)

Para todas las lamparas el numero en la izguierda indica la columna
mientras el de la derecha indica la fila.

esta prueba le permite diagnosticar cada una de las léamparas por
separado. Presione "UP" o "DOWNY para escocger las diferentes
lémparas. Para cada identificacidén en pantalla la lampara
correspondiente debe activarse de otra forma el sistema ha
detectade un problema. Presione "START" para obtener el color de

cable e infeormacidn del conector y el fusible de la lampara
activada en ese momento.

T.9 "ALL LAMP TEST" (Prueba para todas las lamparas)

Esta prueba acciona todas las lamparas al mismo tiempo. Si una

lampara nunca se activa o se activa y no se desactiva,el sistema ha
detectado un errcr.

T.10 "1LAMP AND FLASHER TEST" (Prueba de lamparas y pulsadores)

Esta prueba causa que todas las lémparas incluyendo las controladas
destellen al mismo tiempeo. Todas las lédmparas controladas se.
activaran mientras que las destellantes formaran un ciclo desde las

mas altas a las mas bajas. Ctrec resultado denota un error detectado
por el sistema.

T.11 "DISPLAY TEST" {(Pantallas alfanuméricas)

Esta prueba le permite diagnosticar todeos los circuitos de
pantalla. Cada segmentoc y digito debe encenderse a su debido
memento. De ne activarse o si se enciende y no se apaga ,el sistema
ha detectado un errecr. *esta prueba tiene dos modos, automatice
"RUNNING" y detenido "STOP",

A) "RUNNING" : Durante este modo todas las fases se dignostican
automdticamente. Cada fase esta disefada para probar un digite o un
segmento en especifico.

B} Y“STOP" : Es posible detener la prueba, presionandc "ENTER" en
cualgquier momento mientras esta este en el modo automatico. Una vez
este detenida utilice "UP" y "DOWN" para moverse por las diferentes



fases de prueba manualmente. Presione "ENTERY para regresar al modo
automatico.

T.11 "DISPLAY TEST" (Pantallas "DOT MATRIX™)

Esta prueba activa y desactiva todes los puntes de la pantalla "DOT
MATRIX"™. Una serie de patrones aparecerian en secuencia. Empieza
con una linea moviéndose verticalmente y luego horizentalmente. La
pantalla procede a invertirse vy una linea desactivada se
desplazara, primero verticalmente y luego horizontalmente. E1
sequndo patroén es una serie de lineas moviéndose diagonalmente,
sequido de la misma accidn invertida. El tercer patrdn lec forman
mas lineas activandose y desactivandose. E1 ultimo patrdn es una
caja formando un marco alrededor de la matriz. La prueba procedera
a repetirse hasta que sea detenida.



Hanu de Utilidades

El menu de utilidades le ofrece varias opciones de donde escoger.
Presione "UP" o "DOWN" para llegar a la opcidén deseada.

Si campia un valor en el area de ajustes y se da cuenta de un error
o decide nc cambiarlc, presione "ESCAPE" mientras el mnmensaie
"SAVING ADJUSTMENT VALUE" esta en pantalla. El valor original sera
el valido mientras el nuevo sera ignorado.

Utilities Menu

«

.1 Clear Audits

2 Clear Coins

3 Reset E.B.T.D.
4 et Time & Date
5 Custom Message
6 Set Game I.D.

7 Pactory Adjustments
8

9

1

1

'3 * - L]

Factory Reasets
Presets

0 Clear Audits
1 Auto Burn-in

L] - L]

dadagaaaaddaqd

L L]

Presione "ENTER" para activar la utilidad seleccionada, excepto
cuando "PRESETS" sea la opcidén. Presionando "“ENTER" mientras la
cpcidén sea M"PRESETS" le darda accesc a la tabla de valores
originales o "PRESETS". Utilice "UP" o "DOWN" para moverse por 1os

valores de la tabla y presicne YENTER" para activar el valor
deseado.

Presione "ESCAPE" para regresar al menu de utilidades. Selaccione

la préxima utilidad a utilizar o presione "ESCAPE" para regresar al
menu principal.

U.l1 "CLEAR AUDITS" (Borrar auditorias)

Presione "ENTER" para borrar todos los valores de auditoria ademas
de los histogramas.

U.2 "CLEAR COIN"®

Presione "ENTER" para borrar las auditorias de ganancias.

U.3 "RESET H.S.T.D."

Presione "ENTER" para borrar la mayor puntuacidén hasta la fecha y
el gran campedn.



U.4 "Set TIME and DATE" {Ajustes de tiempo y fecha)

Presione "ENTER" para activar la hora y la fecha. Presicne "UP" o

*DOWN" para cambiar les valores, presione’ "ENTER" para guardar los
nueves valores.

U.5 "CUSTCM MESSAGE" (Mensaje especial)

Esta utilidad permite al operader instalar el mensaje que serd
desplegado durante el modo atrayente. Presione "ENTER" para activar
el mensaje especial, use "UP" o "DOWN" para rotar las letras vy
"START" para rotar lecs signos de puntuacidén. Presione "ENTER" para
seleccionar la letra o signo deseado.

NOTA: Asequrese de seleccionar el ajuste A.20 a "YES" antes de
escribir el mensaje especial.

U.6 "SET GAMEZ ID®

Esta utilidad le permite instalar un mensaje gque solamente
aparecera en las impresiones. El mensaje se entra de igual forma
gue el mensaje especial.

U.7 "Factory Adjustment' (Ajustes de fabrica)

Presione "ENTER" para regresar todos los parametros a sus ajustes
originalies.

U.8 "Factory Reset" (Reajustes de fabrica)

Presione "ENTER" para regresar todcs los paramatros a sus ajustes
orlglnales ademas de borrar todas las auditorias, mayor puntuacicn,
mensaje especial y mensaije de identificacidn.

U.9 "PRESETS™ (Preajustes)

Presione "UP" o "DOWNY para moverse entre los valores orlglnales
Cuande el valor original deseado sea desplegado presione enter para
activarle. Us o1 Install Extra Easy

U.e w Install Easy
U.s x Install Medium
U.g 04 Install Hard
.8 B Install Extra Hard
.8 B Install 5 Ball
.9 o7 Install 3 Ball
U.s B Install Add -A -Ball
U.g B Install Ticket
U.g 10 Install Novelty
U.2 n Install Buy-in
U.e 17 Install German 1 ¢+ For German Jumpered CPU Boards only.
Uus 18 Install German 2+
. 9 Install German 3*
8.9 £Y, Install German 4°
9 21 Install German 5+
. 22 Install German §°
v.9 2 Install French 1* *For French Jumpered CPU Boards only.
7.9 24 Install French 2% :
U.g 25 Install French 3*
u.9 26 Install French 4*
U.9 27 Install French 5%
U.9 2 Install French 6*



U.10 "CLEAR CREDITSY" (Borrar Creditecs)

Presione_ "ENTER" para borrar lcs créditos de juego.

U.1l1 "Auto Burn-In®

Esta utilidad realiza una serie de pruebas automdticamente. Esto
ayuda a encontrar problemas intermitentes.

Menu de Ajustes

El menu de ajustes le permite seleccionar entre las opciones de
auditcria que pueden ser ajustadas por el operador.

A. AdYustments Henu

A.l Standard Adjustments
A.2 Feature Adjustiments
A.3 Pricing Adjustments
A.4 E.5.T7.D Adjustments
A.5 Printer Adjustments

Utilice "UP" o "DOWN" para seleccionar el grupo de ajuste deseado.
Para activarlo presione "ENTER" cuando este aparezca en la
pantalla. Una vez seleccionado el grupo de ajuste seleccione el
parametrc a ajustar utilizandeo "“UPY o "DOWN"™ y W"ENTER" para
activarlo. Cuando el ajuste es activado este deberd parpadear, a
partir de este momento utilice "UP" ¢ "DOWN" para variar el valor
original hasta alcanzar el valor deseado.Presione "ENTER" para que
el nuevo valor sea reconocidec. Si cree que ha cometido un error
presione "ESCAPE" cuando todavia el mensaje "SAVING ADJUSTMENT
VALUE" aparezca en pantalla. De ser asi el nuevo valor serd
ignerado y el valor anterier serd restablecido.

Presicne "ESCAPE" para regresar al menu de ajustes. Seleccione el

préoximo ajuste a realizar o presicne "ESCAPE" para regresar al menu
principal.
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Standard Adjustments *For Auto % Replay. ** For Fixed Replay.
01 Balls Per Game

Tilt Warnings
Maximum Extra Balls
Maximum Extra Balls/Ball in Play
Replay System

Replay Percent®

Replay Start*

Replay Levels*

Replay Level 1**

Replay Level 2**

Replay Level 3**

Replay Level 4**

Replay Boost

Replay Award

Special Award

Match Award

Extra Ball Ticket
Maximum Ticket/Player
Match Feature

Customn Message
Language

Clock Style

Date Style

Show Date and Time

EBB§85&555K5555883885288
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A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3
A3

A4
A4
A4
A4
A4
Ad
Ad
A4
Ad
A4
A4
Ad
A4
Ad
A4
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HEBEIER

Allow Dim Illumination
Tournament Play

Euro. Ser Fermat

Minimum Volume Control
General IThaminatien Power Saver
Power Saver Level

Ticket Expansion Board

Feature Adjustments

Feature Adjustments are unique to each game. The number of Feature Adjustments is
limited only by the memory available in U8, the Game ROM.

Pricing Adjustments

1

Game Pricing (if set to custom, then 02 to 09 are available)

Left Coin Units
Center Coin Units
Right Coin Units
4th Slot Units
Units/Credits
Units/Bonus
Bonus Credits
Minimum Units

Coin Door Type (if set to custom, then 11 to 15 are available)

Collection Text
Left Slot Value
Center Slot Value
Right Slot Value
4th Slot Value
Maximum Credits
Free Play

Hide Coin Audits
1 Coin Buy-in

H.8.TD. Adjusiments

01

FERBEEE8EYIBREREBER

Highest Scores
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Champion H.53T.D.
Champion Credits
H.S.T.D. 1 Credits
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High Score Reset Every
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Backup H.S.TD. 1
Backup H.5.TD. 2
Backup H.S.T.D. 3
Backup H.S.TD. 4
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Conectores e Identificacién de Componentes

El sistepa WPC utiliza un sistema especifico para la identificacidn
de sus conectores y componentes. Cada conector o receptaculo recibe
un numero que estara asociado a la tarjeta donde se encuentra y su
localizacidn dentro de esta. Por ejemplo ,J101 se refiere a un
receptor que es el numerc 1 en la tarjeta numerc 1. De esta forma
4308 identifica la tarjeta numerc 3 receptcr numerc 6. Para
identificar el numerc de la pata (PIN) dentrc del conector se
utiliza un guidn. Por ejemplo, J103-5 representa la tarjeta numeroc
1, receptor numerc 3 y la pata(PIN) numerc 5.

Los fusibles también se identifican de esta forma. Por ejemplo,
F501 designa la tarjeta numero 5 fusible numero 1.

Los numeros de identificacidn para las tarjetas del sistema WPC se
descriken a continuacidén.

1. Tarjeta contreocladora de potencia (Power Driver Beard)

2. Tarjeta de la Unidad Central de Procesamiento. (CPU)

3. Tarjeta controladora de la pantalla (Display Driver Board)

4. Tarjeta para pantalla sencilla o dokle (Dual or Single Display)
5. Tarjeta de sonido (Sound Beoard)

6. Tarjeta controladcra de la matrix de puntecs {(DOT Matrix
Controller Beoard)

7. Tarjeta para la impresora (Printer Kit Board)
Tarjetas de Circuitos

Las tarjetas del sistema WPC se localizan en la caja trasera del
juego. Se logra acceso a ellas quitando el seguro de la caja
trasera segquido de quitar el vidrio trasero y soltando el tablero
de luces. En los Jjuegoes "WILLIAMS" el panel de altavoces debe ser
removido levantandoclo y tirando de el hacia el frente, fuera de la
caja trasera recostandolo de el vidrio.

Unidad Central de Procesamiento (CPU): El CPU, p/n A-12742-x, esta
dotado de memoria no voladtil (ROM) de 1M o 2M,un circuito integradce

especial y un microprocesader 68BOSE. E1 CPU controla todas las
funcicnes légicas y de control,.

Tarjeta de Potencia (Power Driver Board): La tarjeta de potencia,
p/n A-126%7, no contiene ningun circuiteo relacionado a un juego en
especifico, por lo tanto puede ser intercambiada entre juegos sin
modificacién alguna. Esta tarjeta contiene los circuitos ascciades
a las lamparas, iluminacién en general, flippers y circuitcs de
solencides. Provee +18V para los circuitos de lamparas, +50 para
los circuitos de solenoides, +5V para los circultos de ldgica, +12v

para los circuitos de interruptores, y 6.3V para iluminacidn
general.

Tarjeta controladora de pantalla (Display Driver Board): La tarjeta
controladora de pantalla, p/n A-12739-1, =2, =3. El nudmerc que
sigue el guidn indica el numero de pantallas extendidas gque son



utilizadas. Ninguna pantalla extendida = -1, Una pantalla extendida
= ~2 y Dos pantallas extendidas = -3. Esta tarjeta no contiene
partes relacionadas a un juego en especifico. Siempre y cuande se
utilice - el mismo numero después del guidn, esta puede ser
transferida de un Jjuego a cotro sin medificar.

Tarjeta de pantalla sencilla (Single Display Board): La tarjeta de
pantalla sencilla, p/n A-12794, contiene una pantalla alfanumérica
de 16 digitos. Esta tarjeta no es especifica a un sclo juego.

Tarjeta de pantalla doble (Dual Display'Board): La tarjeta de
pantalla doble, p/n A-1279%3, contiene dos pantallas alfanuméricas
de 16 digitos. Esta tarjeta no es especifica a un Jjuego.

Tarjeta controladora de matrix de puntos (DOT Matrix Display
Board): La tarjeta controladera de matrix de puntos, p/n A=-140389,
provee los datos necesarios para que la pantalla de puntos opere.
Esta tarjeta no es especifica a un juego por 1o que puede ser
transferida entre juegos sin cambios.

Pantalla de Puntos (Dot Matrix Display/Driver Beard): La tarieta de
pantalla de puntes, p/n 5%01-12784-00 contiene la pantalla de
puntecs asi como su controlader. No es especifica a ningun Juego.

Tarjeta de sonido (Sound Board): La tarjeta de sonide, p/n A=-12738-
X, esta equipada con 2 o 3 (varia con el juego) memerias ROM de
1M. Esta tarjeta produce todos los sonidos v la musica.

Localizacidn tipica de las tarjetas de WPpC

A-14039 . Insert Board
A-12738.X Dot Matrix
: Sound Controller Board
Board
Display location
for Bally games.
— O = "
it Matrix
3 DrivenTisplay
A-12742-X Diroiay Oriver Beart ¢ — Soar
CrU o h;fnﬂ)hm \ 12794
Board . Single Display
% A 12697 I__%_ e by Boarda
[ Power Driver Board .
| = £ ]

For Al Games

Speaker Panel

A-12783 Dual Dlrplay Boeard

ar
59021278400 Dot Matrix
Dapipyr Drbrer Bowrd

Digplay location for WILLIAMS games.




Operacidn de la Unidad Central de Procesamiente (CPU)

El CPU contreola dos operaciones principales, la ldégica de control
y el control de interruptores.

Microprocesador

WPC utiliza un microprocesador 68BO9E para controlar el flujo y el
procesamiento de dates. Usandec un osciloscopio para medir , las
lineas de datos y de direccidn deben presentar ondas cuadradas con
por 1o menos un voltaje de 4V pico a pilco.

El procesador cpera a una velocidad de reloj de 2Mhz alimentado a
traves de las patas 81 y 82 del circuitc integrado de aplicaciédn
especifica (ASIC). Las patas 34 vy 35 del procesador deben presentar
ondas cuadradas de por lo menos 5V pice a pilco. Las patas 37

(Reset), 3 (IRQ) y 32 (R/W) deben presentar por lo mencs 4V pico a
pico durante coperacidn normal. o

Memoria no volatil (ROH) Us

WPC utiliza una memoria ROM de 1M o 2M donde se  encuentra el
programa del Jjuego. El procesador toma del ROM las instrucciones
para manejar los datos. Usando un osciloscopio las lineas de datos
y direccidn deben presentar una onda cuadrada de 4V pico-pico.

Memoria Temporal (RAM) US

WPC utiliza una memoria CMOS RAM 2064 que guarda informaciones
tales como, puntuaciones, créditos, ajustes, etc. en memoria
temporal. una bateria le provee corriente de respaldo (backup) a
esta memoria. Las patas 26 y 28 estdn conectadas a VCC y los
catodos de D1 y D2 que son parte del circuito de bateria. Cuando el
juego este encendido en las patas 26 y 28 debe haber +5V pico.
Cuando el Jjuego este apagadc en las patas 26 y 28 debe haber por lg

menos +4V pico. Si el voltaje baja de +4V pico se pilerde el
contenido de memoria.

Circuito Integrade de Aplicacicdn Especifica(A8IC) U9

Este circuito controla la decodificacidén de direcciones, la
sincronizacidn del sistema, provee el tiempo real de relod y la
secuencia del sistema. Usando un csciloscopic las lineas de datos
y direccidn deben presentar por lo menos 4V pico-pico. Las otras
patas de este circuito deben presentar un pulso muy alto o nuy

bajo. Aungue este circuite no es especifico a un Jjuego, es
especifica. a WPC.

El ASIC provee dos relocjes, uno con el tiempo real y otre con el
tiempo del sistema. E1 de tiempo real gue entra a la pata 70 del
ASIC opera con un cristal de 32Mhz. El tiempo del sistema que entra
a las patas 55 y 56 del ASIC opera con un cristal de 8Mhz.

El circuito de blangquec {blanking) es monitocreado por el ASIC. Si



el microprocesador no trabaja correctamente, el circuito de
blanquec sera activado haciendo gue no se permita ninguna funcidn
de salida. Mientras este circuito este activo, la linea de '"reset"
se activa para tratar de activar el juego de suplemento (backup).
El circuito de blangquec estard activo cuando se encienda el juego
hasta que el microprocesader empiece a operar v el sistema entre en
operacién normal. Esto es para prevenir que motores o solencides se
energizen cuandc se encienda el Jjuego. Una vez que el
microprocesador este operando la salida del circuito debe ser +5v,

Los "LEDS" de diagndstico son controlados por el ASIC. Durante
cperacidn normal, D1% ({blanking) debe estar desactivado, D20
(diagnestic) debe parpadear y D21 (power) debe estar activado. Si
ASIC detecta un error de ldgica D20 parpadeara sefialando un error
que se determina por el numeroc de parpadeos. Un parpadeo = U6, Dos
parpadeos = U8, Tres parpadeocs = U%9.

Circuitos Integrados Miscelaneos (Miscellaneous Buffers and Latches
vi,92,03,05,07,012,021)

Estos circuitos son utilizados come memoria temporal para el
microprocesador y para conecciones con el exterior. Las lineas de
Direcciodn y de Datos deben presentar por lo menos 4V pico-pico.
Cualquier linea gue no presente este voltaie debe presentar un
estado de voltaje constante alto o bajo, nada intermedio.

Circuito Interruptor (S8witch Circuit)

Para todos los interruptores, el numero a la izquierda representa
la columna y el numero a la derecha representa la fila. Por ejemplo
el interruptor 23 significa 2da columna, 3ra fila.

El circuito interruptor opera 2a +12V. La mayoria de 1los
interruptores estan conectados a un circuitec especifice a una
celumna y una fila. Alguncs de los interruptores estan "dedicados™,

lo que significa que el circuito esta conectade directamente a
tierra por medio de un interruptor.

Los Iinterruptores del area de juego y del gabinete forman la

matriz, mientras gue los de la puerta de monedas son agquellos que
estan "dedicados".
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circuito de Matriz de Interruptores

21 microprocesador constantemente envia un tren de pulse a la
columna del circuito de interruptores. Cuando 21 puntc "AY de la
columna esta en un estado bajo (low), la ceclumna esta activa.

Cuando un interruptor se cierra, el punto "C" en el circuito de la
fila cae a un estadc bajeo (low), la entrada + al IM339 esta por
debajo de +5V , asi que el punte "D" esta baijo y la fila estara
activa. Cuando interruptores correspondlentes a £ila y columna
estdn en un estadc bajc (low) al mismo tiempo, el circuite de
interruptor estard activo y estard registrado como cerrado (closed)
por el microprocesador. Cuando el interruptor se abre, el punto '"C"
en el circuito de la fila esta en estado alto (high), la entrada +
del ILM339 esta scbre +5V, asi que el punto "D" esta en estade alto
(high) y la fila estara inactiva.
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Circuito de Interruptores dedicados (Dedicated sSwitch Circuit)

Los interruptores dedicados tienen el mismo circuito que los
interruptores de la fila de la matriz. Este circuito actuia igual
que el circuite de la matriz de interruptores. Cuande un
interruptor dedicado esta cerrado, el circuito estarad en un estado
pajo. Como el otro lade del interruptor esta conectado a tierra,el
microprocesador raccnece el interruptor como si estuviera cerrado.

DEDICATED GROUND {exampie) ROW (example)

S5V
CPU Board CPU Board w12y

E 205 12K % b
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J208

LMZ3g I

ﬂ

Switch | Al 81 C |

Open HMOHT L oH

Closed | L | L | ¥ |0on
i

Circuito de Potencia ({Power Circuit)

lLa potencia para la unidad central de procesamiento (CPU) es
entregada per la tarjeta de potencia {Power Driver Board). Las
entradas para +12V y +5V estdn en J210.



Tarjeta de Potencia

Esta tarjeta provee +5V a todas las tardjetas de circuitos vy +12V a
los interruptores. Esta tarjeta provee la potencia para todos los
circuitos mientras que el control lo hace la unidad central de
proceso (CPU).

Circuite de Lamparas

Para todas las lamparas, el mimeroc a la izquierda rapresenta la
columna y el de la derecha, la fila. Por ejenplo, la lampara (lamp)
23 esta en la segunda cclumna, tercera fila.

Las lamparas coperan a un nivel de +18V DC rectificado y filtrado vy
son operadas en una configuracién de matriz. El procesador contrela
los circuitos de las filas v las columnas.
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Solencides de alto poder

Los solencides de alto poder son cperados por una fuente de voltaje
no regqutrada de +50V y generalmente usan un bobinadel tipo AE-26-
120C. Este circuitc contiene un transistor manejador TIP 36. Un
diode tipo 1N4004 es usado para disipar el voltaje inducido per el
pobina. Los sclenoides del 1 al 8 son de alto poder.
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El microprocesador activa la salida del 741S374. Cuando el punto
MA" cae a un nivel bajo (low), el punto "B", que es el colectoer
del 2N5401 estarid en un estado alto. Un estado alto en el punto "B"
causa que el punto "C", que es el colector del transistor TIP1O2
caiga a un estado bajo al igual que el punto "D" que es el emiscor
del transistor TIP 36. Cuande el punto "D" esta en un estado bajo,
el transistor conecta el bebina a tierra haclendo gque este se

active. Ests se desactiva cuandec el punto "A" cambia a un estade
alto.

Selenoides de bajo poder

Los solencides de bajo poder son operados por la misma -fuente de
+50V que opera los solencides de alto poder. Generalmente este
circuito usa un bobina AE-26-1500 v un diocdo para disipar el
voltaje inducido en el bobina. Los solencides de alto poder usan un

transistor manejador TIP 102. Los solencides del 9 al 16 son de
bajo peder.

P o Drtver Board




El microprocesador activa la salida del 74LS8374. Cuando el punto
upat este en un estado bajo, €l punto "B", que es el colector del
transistor 2N5401 estard en un estado alte. Un estade alto en el
punteo "B" activa el transistor TIP102 lo gue causa gue el punto "C
caiga a un estado bajo. Cuando el punteo "C" esta en un estado bajo,
la bobina se conecta a tierra a traves del transister TIPiO2
activandose al instante. La bobina se desactiva cuande el punto "aA"
cambia a un estado alto.

Lamparas parpadeantes (Flashlamps)

Las lamparas parpadeantes coperan con una fuente no regulada de +20V
DC. Estos circuitos actian como los otros cilrcultos de solencides
con la diferencia que estos no utilizan el diodo que utilizan los
anteriores para disipar voltaje. Los manejadores del 17 al 20
pertenecen a lamparas parpadeantes.

Tt

cPu R
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LSa74

El microprocesador activa la salida del 7413374. Cuando el punto
"AM esta en un estado bajo, el punto "B" gue es el colector del
transistor 2N5401 estard en un estado alto. Una vez el puntc "BY
este en un estado alto, el punto "C" que es el cclector del
transistor TIP102 estarda en un estado baje. Cuando el puntc "CM
este bajo, la lampara se conectara a tierra a traves del transistor

lo que hard que se active. Una vez "A" cambie a un estado alto la
lémpara se desactivara.

Solencides de usoc general

Los sclencides de uso general estadn compuestos peor una cembinacién
de lampara parpadeante y bobina de kajo poder. Un dicdo en este
circuito 'es opcional y esta determinade por la coneccidn de les
cables. Si el solenoide es utilizado como un manejador de bobina el
dicdo estard conectado a una fuente de +350V a traves del cableado.
Si el solencide es utilizado para manejar una lampara, el circuito
estaria conectado a una fuente no controlada de +20V y el diodo no

egtara conectado. Los solencides del 21 al 28 son los de uso
general.
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Para encender una lampara el procesador envia una sefial al UNL-2803
haciendc gue este active el circuitc. Esto hace gue el transistor
TIP1C07 conduzca +18V que pondran el puntoc "B"™ en un estado alto.
Al mismo tiempo, el puntc "G" del circuito de las filas recibe una
sefal baja del procesador.gue causa gue la salida del 741874 en el
punto "F" se ponga alta. Un estado alto en el punto "F" hace que el
transistor TIP102 conduzca y que el colector del transisteor en el
punto "E" caiga a un estado bajc. Cuando hay un estado alto en el
punte."B" del circuito de las columnas y un estade bajo en el punto

"EY de las filas al misme tiempo, la lampara correspondiente se
activara.

Normalmente el procesader desactiva el circuito de lamparas
cambiande el punto "G" a un estado alto. 8in embarge, en
condiciones de scobrecorriente el comparador se encarga de
desactivar el circuito. Mientras la lampara este activada, la
resistencia de .2 ohmios actia como un sensor de corriente y la
resistencia de 1X ohmios con el condensador de .22 micro faradios
en funcidén de un filtre. Estos componentes moniterean el circuito
de la fila y envian una senal de voltaje al punto "D", la entrada
de un comparador IM339. 81 el voltaje en el puntc "D" se va por
encima de los 1.4V la sallida del 1M339% en el punto "C" cambia a un
estado bajo, el cual es recibido de vuelta en el 74L374 vy desactiva
el circuito de esa fila. Una vez el conmparador desactiva el
circulto, el procesador debe de dar una senal al 74L374 para
activar la f£ila nuevagente.
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Circuitos da golencides

Hay cuatrd tipos de circuito de solenoide, del alto poder, de bajo

poder, lamparas parpadeantes (flashlamp) y de uso general
{especial).
Sol. ‘ Solencid Wire Connections Driver Solenoid Pax; Number
No. Function Type Color . Trnsir Flashlamp Type
)3 High Power | Yio-Brn| J13C-1 Q82 AF.26-1200
2 High Power | Vio-Red| J130-2 Q80 AE-26-1200
02} High Power | Vie-Crnj J130~4 Qs AR.26-1200
o4 High Power | vic-Yel { J130-5 Q18 AE-26-1200
% High Power | Vio-Grny J130-6 Q64 AFE.26-1200
B High Power | Yio-Blu| J130-7 Q68 AE-26-1200
o7 High Power | Vio-Blk | J1308 Q658 AE-26-1200
8 High Power | vie-Gry| J130-8 Q0 - AE.26-1200
Ig) Low Power |Bra-Blk] Ji27-1 Q53 AF.28.1500
10 Low Power |Brn-Red] J127-3 Q8 AE-26-1500
i Low Power i Bro-Orn J127-4 Q54 AF-28-1500
12 Tow Power | Bra-Yel| J127-5 252 AR-28.1500
1 Low Power |Bm-Groi Ji278 QEG AF-26-1300
14 Low Power | Brn-Bluj J127.7 Q48 AE-26-1500
15 Low Power | Bru-Vie| J127-8 Q48 AE-26-1500
16 Low Power |Bra-Gry] J1279 Q44 AE.26-1500
17 Flasher Blk-Brn{ J1262 Q42 #R9/4908
IR Flasher Blk-Red! J1262 QéO #89/#906
pl} Flasher Bik-Omn| J126-3 @38 #80/4508
4] Flasher Blk-Yel; Ji285 Q38 #89/4908
21 Special Blu-Grny J1266 Q28 Special or General
pi2] Special Blu-Blk | J126-7 Q30 Purpose solencid can
2 Special Blu-Vio | J1268 Q34 drive eitheracotlora
24 Special Blu-Gry] J1288 @32 flashlamp.
=] Special Blu-Brn{ J122.1 Q26
o Special Blu-Red] J122-3 Q24
2? Specﬁa] BIU'OT'U Jlﬁ“é QZZ
) Spectal Blu-Yel | Ji1225 Q20
General HHlumination Circuits

01 |Gli Gl Whi-Bra| 1207 QI8 #535
e |{cl2 G.L Wht-Vio | J119-1 Q10 4553
@ GL3 G FhesYel | J1219 Qud #555
M {GL4 GL Wht-Orn|  J120.8 Q16 #3533
6 |GLS G.L Wht-Gral J120-10 qw #5355

Lower Right Flipper Blu-Yel §j Ji08-7 FL-11830

Tower Laft Flipper Gry-Tel | J108-3 F1-11830

Upper Laft Flipper Gry-Yel | J109-5 F1-11733

Upper Right Flipger Blu-Yel | J108.7 FL-11733

Muchos de los solenoides pulsados deben de activarse y desactivarse
casi simultaneamente. Estos solencides tienen lo gue se conocce <omo
una sallda de pulsc

{pulse output).

Algunos sclencides, como los motores, son activados por un pericdo
de tiempo especifico. Estos tienen un poder de salida continuo.

Para los solencides de accidn retardada,
"ball poppers", existe un circuito de deteccidn monitoreado por el

microprocesador que hace posible gue se energize el bobina cuande
este reciba el nivel de peoder mas alto.

como los rebotadores o
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Como €n 1los demas cilrcuitos de csolencides, E1 microprecesador
activa la salida de 74L8374. cuando el punto "A' cae & un estado
pajo el punto "B cambiara a un estado alto. Un estado alto en el
punto "B" causara un estado bajo en el punto ton, Cuande "Cleste
pajo, el circuito se conectara a tierra a traves del transistor lo
que hara gque se active. Cuando "A"™ regrese a uUn estade alto el
circuito se desactivara.

Tluminacidén General

21 circuito de iluminacidn general contiene 5 diferentes filas que
nasta un maximo de 18 lamparas, para un maximo de 90 lamparas. Cada
fila esta conectada a un controlador (triac) gue a su vez seri

manejado por el microprocesador.

Los contrcladores {triacs) recipen las instrucciones del
nicroprocesador a4 traves de una compuerta gue este usa para
guardar las sefales de control.

La intensidad del circuito de iluminacién general puede ser
controlada. El microprocesador, por medio de un circuito detector
de intercepto en cerc, tiene la habilidad de cpnocer cuande la
linea de voltaje AC tiene un potencial de cero. El microprocesador
obtiene control scbre la intensidad enviando una sefal a la
compuerta del 74LS374 1a cual activara el controlador (triac)
cierto tiempo después de que el voltaje haya hecho su intercepto en

cero. Mientras mas largo sea ese tiempo, mencs intensidad tendran
las lamparas. Una vez Se activa el contrclador, la senal de control
debe ser removida inmediatamente para hacer que las lanmparas se
desactiven la proxima vez due el wvoltaje sea cero. EL
nicroprocesador entonces procederd a caer en astado de espera para
volver a activar el circuite. Esto es repetido en cada ciclo AC en
que se varia la intensidad del circuito. EL circuite detector de

intercepteo en cero utiliza un comparador LM339 para detectar cuando
el voltaje es cero en la linea AC.

Para activar el circuitc con toda su intensidad, el procesador
envia una sefial al controlador (triac), y la deja activada.
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Cuande el punto "A" cambia a un estado bajo, los puntes "B" y "C!f
cambiaran a un estado alto. Esto activa el controlador (triac) y el
circuito deseadc se encendera.

Circuite de "Flipper® y circuite de cambio de carril

El procesador activa el rele que le dara al circuito el camino a
tierra. Una vez el botdén en el gabinete es presicnado, el
"flipper" se activa. A la misma vez,una sefal es enviada a traves
del circuito de cambio de carril al CPU. Los "flipper" se alimentan
de una fuente de +50VDC. Sin carga, las bobinas tienen cerca des
+60V. Con carga tlenen +48V.
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Circuitos de Potencia

La tarjeta de potencia entrega los siguientes voltajes:

+5VDC circuitas ldgicoes.

+12VDC circuitos légicos(matriz de interruptores)

+12VDC general (motores y reles)

+18VDC cilrcuitos de lémparas controladas{matriz de lamparas)
+20VDC sclenoides(lamparas parpadeantes)

+50V solencides (bobinas)

6.3VAC iluminacidn general

Los circuitos de +5V y +12V operan de la misma manera.Voltaje AC
del lado secundario del transformador pasa por un rectificador tipo
puente de dicdos que lo convierte a voltaje DC no regulade. El
voltaje es entonces regulado con un regulador de voltaje DC. De ese
punto es ramificado para las diferentes aplicaciocnes.

Las fuentes de +12 y +18 son no reguladas al igual gque las de +20V
vy +50V. '

la fuente de 6.3V es AC. Voltaje AC del lado secundario del
transformador pasa por los fusibles y los controladores y luego

hacia las lamparas. E]l voltaje AC es monitoreado por el circuito
detector de intercepto en cero.

Circuite de deteccidn de linea ALTA/linea BAJA

El sistema WPC utiliza el circuito de +18V para monitorear la linea
de voltaje AC para condiciones altas o bajas. Este circuito

consiste de un comparador ILM339, deos M"leds" y un divisor de
voltaje. -

El comparador utiliza +5 y +18 voltios para cotejar la linea de
voltaje. La fuente de +18V se usa también para entregar potencia a
las lamparas controladas (matriz de lamparas). Ninguna de las

ldmparas controladas debe estar activada cuando se estan cotejando
los "Lads®.

Tabla de Lineas de Voltaie

Voltaie Led 2 Ied 3
Bien Encendido Apagado
Alto Apagado . Apagado
Bajo Encendido Encendido

Tarjeta manejadora de pantalla

Esta tarjeta opera las dos pantallas en las maquinas "WILLIAMS" y
la sencilla en las maguinas "BALLY". Puede manejar un maximo de 2
pantallas alfanuméricas de 16 digitos. Provee los +90V necesarics
para las pantallas y los circuitos UDN~6118 y UDN-7180.



Hay tres tipos de tarijeta;A-1273¢-1 (pantalla sencilla), A-12739~
2 (Una pantalla extendida) y A-12739-3{decs pantallas extendidas). La
versidén determina cuales de los circuitocs UDN-7180 y UDN-6118 son
instaladas al igual gque las resistencias a utilizar.

circuitos Digitales (U1,U2,U3,U4,05,U8,U7,U8,U11)
Estos circuites activan digitos especificos en la pantalla.

El microprocesador envia una senal a Ulé, un circuito integradeo del
7418734, gque a su vez manda una senal a Ull ,un 74L8139. Los dates
proceden a ser enviados a las compuertas U6 y U7, ambos son
741.8240. Desde U6 y U7 la sefal se ramifica a U1,U2,U3,U4,U5 y U8.
Estos son circuitos UDN~6118 gque proveen el cambio en nivel de
voltaje. La salida de los UDN~6118 va directamente a la direccidn
correspondiente en pantalla. Cuando un digito es activado, la
salida del UDN~-6118 debe presentar alrededor de +950V.

Circuitos de Segmentos

Los circuitos de segmento, activan segmentos especificos de un
digito en la pantalla alfanumérica.

El microproccesador envia una sefial a Ul4 y Ul5, gue son circuitos
integrades 74LS374. De Ul4 y Ul5 la sefial va directamente a los
circuites U9,U19,Ul2,Ul3 que son UDN7180. Los UDN7180 proveen el
cambio en nivel de voltaje. Cuando un segmento es activado, la
salida en la pata del UDN7180 debe estar alrededor de =-90V.

Clircuito de Potencia

Este provee +90V para las pantallas y para los circuitos UDN-6118
y UDN=7180. J307 es la entrada que viene del lado secundario del
transformadeor. Después del fusible F301 el circuitec se divide en
dos mas pequencs,uno para +9%0V y otro para -%0V. El catodo de D4
tiene +113V v el ancdo de D3 tiene =113V. El colector de Q2 tiene
+94V mientras el colector de Q1 esta en -%4V. La salida final del
circuito de +90V es el emisor de Q4 que presenta'%QSV. ILa salida
final del circuito de -30V es el emisor de Q3 gque presentara =-95V.

Estos scn valores de voltaje aproximado que tienen una tolerancia
de +5V.

Tarjetas de Pantallas sencillas y dobles

Estas tarjetas contienen los vidrios de las pantallas alfanuméricas
de 16 digitos. Como es implicado por el nombre, las sencillas sclo
contienen un vidrio mientras que las dobles contienen deos. Emnr las
maguinas "Bally" dos tarjetas sencillas son utilizadas las cuales
estan localizadas en la puerta interior. En las maquinas "WILLIAMS"

una tarjeta doble es utilizada la cual esta localizada en el panel
de los altavoces.

Estas tarjetas obtienen sus datos a traves de cables tipo cinta.



Tarjeta controladora de Matriz de puntos

Esta taxjeta provee la ldégica y la fuente de voltaje para la
pantalla de punteos y su controlador. Es la interfase entre la
pantaila de puntos y el microprocesador.

Légica

La unidad central de procesamientd (CPU) escribe las imagenes de
puntos en la memoria de esta tarjeta v controla cual de ella es
desplegada. La imagen de puntos corresponde a los puntos en la
pantalla. Un maximo de 16 imagenes pueden ser guardadas en memoria.
Hay tres registros 741S375 que le dan al CPU acceso a la memecria.
‘Dos de los registros son accesados directamente por el CPU y cada
une de elleos apunta a una de las 16 areas de memoria para que el
CPU pueda leer y escribir en estas. El tercer registro apunta al
area de memoria que esta siendo desplegada en ese momento. Hay un
registro adicional que le deja saker al CPU cual fila de la
pantalla esta siendo cambiada. El1 controlader autcmdaticamente
mantiene la pantalla desplegando la informacidn en memoria. E1

reloj del sistema controla el acceso a los datos por lo tanto no
existen estadcs de espera.

Potencia

El voltaje necesarioc (excepto por los +5V entregados por la tarjeta
de potencia) para la pantalla de puntos y su manejador es entregadoe
per el controlador. Estos voltajes son DC regulacdos.

+62V (potencia), +12V(ldégica), -125V(potencia) y =113V {(ldgica;
-125V + =113V = +12vV ).

Daecodificadores (Ul,U2)

Ul , un 74HCL138, selecciona el acceso entre registros o memoria.
U2, también un 75HCT138, selecciona cual registro accesar.

Circuite de memoria (U24,U25,U26,U27,029,031,032,0U33,035)

U33 v U35 son ambos circuitos tipe 74LS175 y controlan la pagina de
memoria que accesara el sistema. U3l y U332, también circuites
7418175 controlan el acceso a la pagina gque esta siendo desplegada.
U25,U026 y U27, teodos tipe 7418157 contreclan el acceso a memoria de
parte del sistema o del controlador de acuerdo al relcje.

E! bajo = Sistema tiene acceso.
E! alto = Controlador tiene acceso.

U29, un 74HC165, es un adaptador de paralelo a serial.

Légica de contrel (US,U6,0U10,U11,012,013,0U14,U15,U021)

U10,Ul1 y Ul2 son circuitos 74HC161, Ul2 genera el comienzo de la
busqueda de una fila. U13,Ul4 y UlS son circuitos 74HC193, Estas
generan las direcciones para la secuencia de bits del puerto serial
hacia el manejador. U22 un 74HC374, U21 un 74HC688 y US un 74HC74,



74HC74, generan la sefal a la fila gue esta siendo desplegada, la
cual es determinada por el sistema. U23 un 74HC27 y U6 un 74KHCO4
funcionan juntos como un detector de la primera fila.

Matriz de puntos/Mansejador

La pantalla esta compuesta de 128 columnas y 32 filas de puntos.
Los manejadores de columnas tienen compuertas gque permiten gque la
préxima data a desplegarse sea entrada mientras la presente todavia
es desplegada. La tarjeta requiere tres entradas de voltaje
- positive y dos negativas, una sefial de reloj v dates serial similar
a la utilizada por pantalla que trabajan a base de barrido.

Tarjeta de Sonido

La tarjeta de sonido produce toda la musica, sonidos y voces del
juego.

Microprocaesador (U13)

La tarijeta de sonide usa el nismo microprocesador gque la unidad
central de proceso para procesar y controlar los datos. Usando un
osciloscopio las lineas de datos y de dirsccidn deben presentar una
ondas cuadradas de por lo menos 4V pico-pico. Las lineas que no
estén pulsando deben de estar en un nivel bajo. El procesader corre
a una velocidad de 8Mhz suplido por X1 y U23 a las patas 34 y 35.

Hemoria (U%)

La memoria RAM 2064 ©provese memoria temporera para el
microprocesador.

¥Memoria no volatil (U1l4,U015,018)

La tarjeta de sonido requiera 2 o 3 fichas de memoria no volatil de
1M dependiendo del juego. Es necesaric gque Ul8 se use todo el

tiempo. Ul4 y UlS pueden ser utilizadas independientemente o en
conjuntc con Ul8.

Circuito de musica (U10,U11,T8)

Este circuito consiste de Ul0 un generador de musica YM2151, Ull un
¥M3012 D/A y U8 un amplificador operacional TL084. Los datos de
misica son pasades a UlQ, este trabaja come un procesador que a su
vez manda la 1nformac1on a Ull en forma digital. Ull la convierte
a forma andloga. La informacion andalcga es vista en las patas S vy
12 como ondas senosoidales de alrededor de 2V pico-pice., Esta
salida es mandada a U8 donde es amplificada.

-

Circuito DAC {(U18,U32)

El circuitc DAC produce los sonidos de juege que no son ni musica
ni voces. E1 DAC (Ul9) obtiene la informacidén de forma digital, la
convierte a analoga y la envia a U332 donde sera amplificada. La



pice.
Circuito_de voeces (U25,TL7)

los datos son enviados a U25 y luego a Ul7. La salida de Ul7 es la
pata 3 v debe ser una conda cuadrada de 1 a 2V pico-pico.

¢Circuito mezclador (T7,US8)

El circuito mezclador toma las salidas de los circuitos de musica,
voces y DAC v las mezcla. El resultadoc es enviade a U2 un atenuador
MC3340 que controla el nivel de sonido. La senal es enviada a Ul un
amplificador el cual enviara la senal a los altavoces. ‘

Circuito de pctancia'

Los +5V son entregados por la tarjeta de potencia y llegan a la
tarjeta de sonido a traves de J502. Los +12V son entregados por la
misma tarjeta de scnido. Potencia AC es entregada por el
rransformador directo a J501 de la tarjeta de sonido. D1,D2,D3 y D4
convierten la fuente AC a voltaje DC sin regular. Los anodos de D1
y D4 presenta =30V DC sin regular. .En los catodos de D2 y D3 la
salida es alrededor de +30V DC sin regular. U3 y U4 son reguladores

de voltaje IM7912. U3 regula la salida de =30V a -12V, mientras que
U4 requla +30V a +12V. : ‘

Sonidos de error a la hora de encendido

1 beep = Tarjeta de sonide en buenas condiciones
2 beeps = problema con U9

3 beeps = problema con Ul8

4 beeps = preblema con ULS

5 beeps = preblema con Ula



Saccidn Cuatro

Problemas y Soluciones



Légica ds la Unidad Central de Proceso (CPU)

El CPU tiene 3 "leds" localizados en la parte superlcr lzguierda de
la tarjeta (D19,D20,D21). Cuando se enciende el juego, D19 y D21 se
encenderan por un momento, despues D19 se apagara y D20 empezara a
parpadear rapidamente. D21 Se quedara encendido.

El sistema ha detectado un problema de pasar lo siguiente:

D20 parpadea una vez =—=—————w >Error de memoria no-volatil (ROM) Us
D20 parpadea dos veces -—-——ww- >Error de memoria volatil (RAM) US
D20 parpadea tres veces ww——--— >Error de circuito especial U9

1.Bl Jjuego permanece con los ajustes ds fabrica o despliega
"Factory Settings Restored® parpadeantemente.

Este mensaje indica gque la memoria ha perdidc la informacidn con
los ajustes. especiales de juego y/o precio que hayvan side hechos
por el cperador y por lo tanto los ajustes originales han sido
restablecidos. Generalmente el CPU coteja y aisla la causa de este
problema El voltaje en las patas 28 y 26 de U8 debe ser +5V con el
juego encendido y por lo menos +4V con el juego apagado. Cuando el
voltaje baja de +4V la memoria pierde su contenido. Revise las
baterias y sus scportes. Con el juego apagado revise la resistencia
de los dicdos D1 y D2 de la tarjeta del CPU. La resistencia de D1
debe ser 0 ochmios cuando este en la regidn activa e infinito con la
polaridad invertida. D2 debe tener 15 ohmios en la regidn activa e
infinito c¢on la polaridad invertida.

2.Error da Us Vs Chsecksum Errors

Revise el circuito U6 en busca de patas dobladas. Revise el
receptor en busca de soldaduras frias. Si es posible revise el

funcionamiento del sistema con un U6 que este en huenas
condiciones.

3.La pantalla parpadea "Time and Date not Set

El reloj no esta trabajando. Este es necesario para las auditorias.

Si esto ocurre vaya a U.4 en el menu de utilidades y fije la fecha
Yy hora correcta.

4.E1 CPU esta muerto

Es dificil encontrar la causa del problema cuande el CPU no
trabaja. El1 problema principal es «que las lineas de datos Y
direccidn presentaran un voltaje muy bajo o flotante,

Revise en busca de +5V y tierra. Revise por un corto circuite entre
+5 y tierra. Revise por cortos en las soldaduras o soldaduras
sueltas. Revise que haya actividad en las compuertas. Debe haber en
las sallidas ondas cuadradas de por lo mencs +4V pico-pico. Revise
que los relojes de 8 y 32 Mhz estén corriendo. Si todo esto falla,
camble U4,U6 y U9 uno a la vez para tratar de aislar el problema.



Circuito de Interruptores
1.E1l juego se enciende, acepta monedas pere no trabaja.

Revise Fll15 en la tarjeta de potencia. Revise el botdn de "Start"®
en el gabinete y que sus contactos estén limpios. Los cables
(Blanco~naranja) y (Verde-Marrodn) deben de estar conectados a los
terminales del interruptor. Revise los siguientes conectores en el
CPU em busca de contaminacion: J206, J207, J208 y J109. Revise U20,
la pata 1 debe tener un nivel alto y Ul8 uno bajc. las patas 5 vy
2 de Ul8 deben tener un nivel bajo. Revise DS.

2.Todos los interruptores de una columna estas activadeos o
desactivadeos a la vesz.

Revise U20 y Ul4.Revise que el cable de la columna no este haciendo
corto circuito.

3.Todos los interruptores de una fila estas activades o
dasactivados a la vez.

Revise el diodo 1N4148 y el comparador IM339. Ademas revise U13 Y
uis.

4.El juego no acepta ir a diagndstico

Revise el interruptor de diagndstico en la puerta de monedas,
Asegurese gue el cable a tierra este conectado. Revise Ul5 y Ul y
ademds revise el conector J205.

5.Dos o mas interruptores no-relaciocnados actuan juntes. .

Revise los diodos de lcos interruptores y gue ninguno de estos este

tocando el metal. Revise las soldaduras del CPU en el circuitc de
interruptores.

6.El juego comienza con el mensaje 'Check Switsh#" parpadeando en
la pantzlla,

Esto indica que el interruptor al que se hace referencia no ha sido
activado en por lo mencs los ultimos 30 juegos. Revise el IM239 de
ese Iinterruptor y U20. Asegurese gue los cables o el diodo no se

hayan soltado. El Jjuego compensa la falta del interruptor para
permitir un juego normal.

7.E1 juego despliega "pinball Missing*

Una bola esta perdida o atrapada en el area de juego. Otra causa
puede ser que el sensor no este detectando su presencia. Revise los
cables vy el diodo asi como U20 y su LM339,

8.El juego parpadea "## Switch is stuck ON"

Esto indica gque un interrupter gque normalmente debe estar



desactivado se ha quedado activado. Este interruptor es necesaric

para el funcicnamiento normal de juego Asegurese de que los cables
estén bien conectados.

9.E1 juego parpadea "Wht-xXX Row X Short®

Esto indica que una fila de interruptorses esta haciendo corto -

circuito a tierra. Revise principalmente los interruptores en la
ruerta de monedas.

10.E1 juego no cambia al modo de "Game Over'" (Juego terminado)

Revise el interruptor detector de la bola. Vea que no haya cables
sueltos o rotos. Revise U20 el ILM339 v el diodo.

Circuito de Lamparas
l1.Ninguna de las matrices de lamparas (controladas) trabaja
Revise el "LED" 6 en la tarjeta de potencia. Si esta apagado,
revise F114 and BR1l. Si esta activado, revise U9 y Ul8. Ambos deben
de presentar veoltajes altcs y de pulsc en sus salidas. Aseguirese
que el cable de +18V no este roto. En casos aislados el
transformador que entrega los +18V puede fallar.
2.Una fila de lamparas esta muy'brillante ¢ muy opaca

Este problema casi siempre es causado por el TIP162. E1 IM339 es ol

préximo componente a revisar. Ocasiocnalmente el 74LS74 puede causar
este problema.

3.Una columna de lamparas se queda activa

Muy prebable gue sea el TIP107.

4.Una fila de lamparas se queda activa

Muy prokable que sea el TIPLl02.

5.Algunas liamparas nunca se encienden

Revise esas lamparas y sus receptaculos. Revise las soldaduras.
6.Todas las limparas se gquedan encendidas y no se apagan

Prcbablemente un U9 defectuoso, pero Uls puede fallar a la misma
vez.



Circuito de Sclenoidas

Bobinas

1.Ninquno de los solenocidaes de +50V se activan

Revise F1l2 y BR3.
2.0Un motor o un rele no sa activa

Revise F103, el transistor del TIP102 ascciado al componente y sus
cables. El componente también puede estar defectucso.

3.0na pbobina no se activa

Revise el TIP36 o el TIP102Z gque maneja la bobina. Ademds revise el
transistor 2N4403. Revise los cables y vea que haya +50V desde.el
lado de potencia de la bobina a tierra. Muy poce probable, pero el
7418374 puede estar defectuoso.

4.Una bobina se gqueda cargada

Los transistores de TIP36 o TIP102 pueden estar defectucscs. Revise
también el transistor 2N4403.

5.Una bobina esta quenmada

si hay una bobina quemada probablemente el manejador lo  este
también. Revise antes de reemplazar la bocbina o podria dafar el
reemplazo. La bobina pudo haber estado defectucosa o el transistor
que la maneja en un corto circuito que la mantuve activada. Otro
problema puede ser el BR3. Pero si BR3 falla, Fll2 se rompe Yy
habria mas de un solencide afectado.

Asegurese Que 1a bobina no este tocando las partes metalicas bajo

el area de juego o que nada este deteniendo la bobina en pesicidn
activa.

6.Dos o mas bobinas se activan a la misma vez

Revise por corto circuites en la tarjeta de potencia. Coteje la

compuerta gque controla las bobinas. Revise en busca de corto
circuitos bajo el area de juego.

7.F111 v F112 se Queman

BR3 o BR4 estan usualmente defectuosos. Otra causa puede ser un
corto circuitc en un receptiaculo de lampara © en una bobina. Un
motor © un rele defectucsc puede causarlo tambien. Si pasa
repetidamente puede haber un problema en la tarjeta de potencia.



.Lamparas Parpadeantes

1.0na lampara nunca se enciende
Revise la lémpara. Ademas del transistor del TIP102 asociado a

esta. Revise los cables. EL12N4403 puede también causar estes
preblema.

2.Hay una lampara gue se queda encendida y muy brillants

Revise el TIP102 y el transistor del 2N4403 que maneja la lanmpara.
La compuerta del 7418374 a veces causa este problema.

3.Ninguna de las limparas se enciende

Revise a ver si hay +20V en el receptacﬁio. Revise F1l y BR4.
4.Una o dos lamparas se funden mas a menudo que las demds.
Probablemente mas de +20V esta llegando a esas ldmparas. Esto puede
ser causado si uno de los cables entra en contacto con otra fuente.

S5i el voltaje es el correcto, revise el TIP102.

Iluminacidén General
1.Una fila de luces no se enciende

Revise el fusible asociade a esa fila. Si el fusible esta bien,
revise el voltaje en unc de los receptaculos. Si no hay voltaje
revise el cable, si hay, revise el controlador (triac) de esa fila.

2.Ninguna de las luces generales se enciends

Revise la compuerta del 741S8374. Revise la salida de +6.3V del
transformador a la tarjeta de potencia.

3.Una fila de luces no varia de intensidad

Probablemente el controlador de esa fila esta defectucso. El

controlador de esa fila puede ser lo que cause el problema. Revise
ademas el circuito del 7418374.

4.Ninguna de las filas varia de intensidad

Probablemente la compuerta del 7418374 o el detector de intercepto
en cerc este defectucsoc. Si el circuito de intercepto en ceroc esta
defectuoso muy posible gue sea causado por el comparador LM339. En
casos muy rarcs el microprocesador puede causar ese problema.

5.Las filas de luces no se desactivan

El problema es el circuito detector de intercepto en cero. Revise

el comparador LM339. En casos raros el microprocesador puede causar
este problema.



Flippers vy cambio de carril

Cuando la bobina del flipper se activa causa gue se energizen las
bobinas principal v secundaria asociadas a el. Esto es porgue hace
falta mucha fuerza para activar el sistema. Una vez el flipper ha
liegado a su posicién final, el interruptor detector se abre
desactivando la bobina principal porgue nc hace falta toda esa
energia para mantenerlc en esa posicidn. Si esto no pasa se puede
quemar la bobina asi comeo la tarjeta manejadera y su fusible.

1.Flippers débiles

Revise el interruptor de posicién final en busca de contaminacidn.
Contactos sucics afectan la fuerza del sistema. Asegurese de Jue
hayan +50V en el catode del diodo asociado a la bobina.

2.No trabajan los flippers

Revise los fusibles F112,F10l1 y F102. El problema puede ser causado
también por BR3.

3.Un flipper se queda energizado

En la parte exterior del scporte que detiene el flipper debe haber
un anillo redondo de bronce. Si no esta o esta gastado, esta puedas
ser la causa de este problema. Asegurese que no haya ningun
problema mecanico que este atascando el sistema.

4.Los interruptores no actian el sistema

Puede ser causado por U7 o U8 en la tarjeta de potencia o por U20
o Uls en la tarjeta de la unidad central de procesamiento.

5.Una bobina de flipper se gquema

El interruptor de posicidén final no esta trabajandec o el dicdo esta
defectucso o el flipper del lado contrario tiene un diode abierto.
Un diodo abierto en un lado causa un camino de corriente para el
otro lado lo que hace gue se queme la bobina.

6.Un lado trabaja pero el otre no

Revise F101 y Fl02.Asegurese de gue la bobina tenga +50V en el
catodo del diodo cuando esta no este energizada.

7.Interruptores de cambio de carril no trabajan

Casl siempre es U7 o US.



Circuites de Potancia

Si algung de los circuitos de la tarjeta de potencza falla, ravise
el fusible correpcndiente primerc gue nada. Si esto no es el
problema o los reemplazo se funden rapidamente, revise el
rectificador v el regulador. Otras posibilidades pueden ser:

Un corto circuito en un receptiaculo de iluminacidén general puede
causar problemas cen Fl06-~F1l10.

Un corto en un receptaculc de una lampara puede veolar F111.

Una bebina con corts circuito puede volar F101-F105 o Filz2.

Un corto entre +5V y tierra puede volar F1li3.

Un corto circuito en una lampara controlada puede causar gue Fll4

se funda.
F115 pedriaz volar con un UZO defectussc.

Pantallas Alfanumericas
Como el controlader de la pantalla y los controladores de pantallas
sencillas o dobles son tarjetas separadas la primeraz cosa Jue se
debe hacer cuando se tiene problema asociade a estas es cambiar una
por una hasta que se aisle el problema.

Si se determina que el prcblema reside en una de las tarjetas de
pantalla doble o sencilla la mejor solucmon es cambiar la tarjeta.

i1.8egmentos nc aparecen

Puede ser un UDN-7180 defectucso.El 7418374 puede fallar en
conjuntec con el UDN~-7180.

2.Digites no aparecen

Puede ser un UDN-6118 defectuoso. E1l 7413240 puede fallar junto a
el UDN~6113. : '

3.No hay salida en las pantallas
Revise F30l1. Asegurese de que haya +30V.
4.Los digitos se mueven lentamente en la pantalla

La fuente de +90V ha bajado a +30V. Revise el circuito de potencia
en la tarjeta controladora de pantalla.

5.Los segmentos se mezclan

Uno de los cables tipo cinta de el controlador de pantalla esta mal
conectado.



Pantalla de matriz de puntes
1.Alguncs puntos no trabajan
Revise el vidriec en busca de contactos desccnectados.
2,Algunas columnas no aparacen
Las que controlan esas columnas deben de estar defectuosas.

3.No hay salida en la pantalla

La tarjeta controladora esta defectucsa o el voltaje necesario no
esta siendo suplido.

4.No se puede leser el mensaie

La memoria en la tarjeta coeontroladora puede>estar defectuosa.

5.La pantalla repite un patrdén errcéneo

Una o mas de las compuertas que van a la memoria estan defectuosas.
Tarjeta de sonidoe

I.No hay sonidoe

Usualmente el AD7524 DAC esta defectuosao.

Z.No hay voces

Muy probable gue sea el 55536 CVSD, el amplificador cperacional
TL084 ¢ el amplificador operacicnal TLG82Z.

3.La voz se oye con distorsidén

Puede ser causado por defectocs en 55536 CVSD o un 74L574.

4.Nc hay musica

Puede que sea un defecto en YM301l2 ¢ en YM2151.

5.E1 nivel de volumen esta muy bajo ¥ el control no es el problema
Revise los anplificadores TL084 y TL0S8Z.

§.No hay salida de ningun tipo

El amplificador de audio 1M1875 puede estar defectucso. Este debe
tener -26V en la pata #3 v +26V en la #5. Algo diferente indica
problemas. La memoria de sonido podria estar defectucsa. Debe de

haber pulsos altes en la salida de esta. El atenuader MC3340 puede
causar este problema también.



7.La tarjeta esta muerta
No hay +12V. Revise F501 y F502.

clave de errores al momento de encender el juegeo

1 Beep = Sistema esta bien

2 Beeps = Problema con US (RAM)
3 Beeps = " " "oUl8 (ROM)
4 Beeps = " " Mo U155 (ROM)
5 Beeps = nooom " Ul4d (ROM)






