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NOTAS ADICIONALES A LA SECCION 7.2.9.- MONEDERO ELECTRONICO

Dada la demanda, por parte de los usuarios de SLEIC PINBALL,
respecto a la mayor facilidad para poner distintos precios a las
partidas, hemos incluido en el mend de ajustes una amplia gama de
posibilidades.

El procedimiento para ajustar los precios de las partidas es
el siguiente:

a) Pulsar el botén de TEST.

b) Elegir la opcién (c) TECNICO

c) Elegir ahora la opcidén (cl) CREDITOS

d) En este momento aparecera en la pantalla:

) M 25: (01) CR
(1) M100: (03) CR
(1) M200: (07) CR
(1) M500: (18) CR

Apareciendo los ndmero
linea mas brillantes.

El primero es el nuamero de
crédito (segundo numero).

Para variar el primer numero
izquierdo. Podemos poner de 1 a 9 mon

Para variar los créditos puls

S entre paréntesis de 1la primera
monedas de 25 pts. que dan un

basta con pulsar el flipper
edas de 25 pts.

aremos el flipper derecho.

Una vez ajustada la moneda de 25 DES
de START para pasar a la moneda de 100 pts.

Al pulsar START nos aparecen mas bri
de la segunda linea.

Ajustaremos las monedas de 100 Pts y los créditos de igual
manera, eso si, teniendo cuidado de que las cantidades de monedas
requeridas y los créditos que den sean lSgiicos i

Igualmente se ajustaradn las monedas de 200 pts y 500 pts.

pulsaremos el botén

llantes las cantidades

Este sistema de ajuste de créditos nos permite una amplia
gama de posibilidades, pero volvemos a repetir, debe tenerse
cuidado en programar créditos "logicos", es decir, que las monedas
superiores proporcionen como poco los créditos que darian las
cantidades equivalentes en pesetas que dan las monedas inferiores.

Por ejemplo seria normal una programacién como la gque sigue:

(3) M 25: (01) CR
(2) M100: (03) CR
(1) M200: (03) CR
(1) M500: (08) CR

En donde vemos que se bonifica la introduccién de 100 DS
seguidas, no se bonifica la introduccién de una moneda de 200 (que
da lo mismo que introducir dos de 100) y si se bonifica la
introduccidén de una moneda de 500 pts.

1
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SECCION 1

DESCRIPCION Y CARACTERISTICAS
L% -
it DESCRIPCION GENERAL
El
Telne en
"pinball"

S
Juego, ep

= as avanzada.
2 que : = Cepcién Plana del it
SON 10s puntea a elloJugador SABE EN CADA MOMENTGH cualagliiglde
Premios ;9S que debe dirigir 14 bollaline b es
facileg y lpuntuaclones que desea Sabe cualespsfa ol s
os : o
MOMENTG buntos pejj ‘o

n los
3 a7pLA_ESTA OCUL%A?SOYS = T que ‘en "NINGuN
- b dos
?Yara 4 la bolga al lugar que le j U habiligag Nigfg ;ng%cggé

Mantener unp alto

mostrar grandes refles

S €tflejos para Super

diciones que lag €volucionesg de la bola le 1m§onen -
No por su Concepci 3

ALL ilncorpora en Su disefio un
Plasma de alta lumlnosidad ue permit
‘ e m
Puntuacionesg Y situacioneg de juego co ¢ E gt
H Que no permitia i i
f :

+ QU€ proporcionan
1 mundo audiovi-

No son me

e T

unidad sSecundaria
Esta Gltima unidad Proporciona una
atiles al operador y al técnico de mantenimiento:
GILANCIA DINAMICA DE BOBINA (

sticas mas
el sistema SLEIC
VDB), con el cual

es

‘amente imposible que una bobina se queme por fallo en el

STtor que la gobierna. Ademas de advertir de esta eventualidad
lla, corta la

r4 +
¢ 11

v1ta su destruccién.
mente advierte y sefiala 1
azon ha saltado.
tema clasico de laminas de contactos ha sido sustituido
lnterruptores de varilla (con la Unica excepcién de los
le los flippers, que se han mantenido con laminas para
)" clésico al buen jugador de pinball).
na y el hecho de que niguno de ellos
e ("libx« de chispas"), la duracién de los
t mitada.

a posicidn de un fusible que por

conmuta
contactos es
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.2.- CARACTERISTICAS
i 102,25

= CARACTERIS(
T 1
1.2.1.- CARACTERISTICAS MECANICAS CAs ELECTRICAS

Segun puede apreciarse en la figura 1, las dimensiones maximas AL}MENTACION e
del aparato son: POTENCIA: T 3
31
LARGO 123 cm. (Sin tirador) / 129 cm. (Con tirador)
ANCHO 65 cm. (Cabeza) / 57 cm. (Frente)
Con Patas
ALTO 131 cm. (Cabeza abatida) / 194 cm. (Cabeza subida)
Sin Patas
ALTO 75 cm. (Cabeza abatida) / 138 cm. (Cabeza subida)
La maquina embalada se encuentra en posicion vertical, por lo
que las dimensiones del embalaje son:
LARGO 77 cm. A
ANCHO 70 cm.
ALTO 130 cm. TR
1ATENCION!
PESO 105 Kg. e
: LA MAQUINA DEBE

CONECTARSE A
DE TIERRA PAR?
NO UTILICE EN(

PROVISTO DE TOMA
ELECTRICAS Y CALAMBRES
QUE‘NO DISPONGAN DE SU CORRESPOND
Creaciones e Investigaciones Elect
responsabiliza del incumplimientg

65cm

ﬁ
0

194cm

75 =]

—

131
cm

f
1L
]

figura 1
DIMENSIONES

57cm

123 cm
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Ie2.2.~ CARACTERISCICAS ELECTRICAS

ALIMENTACION GENERAT, - 220 V / 50 Hz
POTENCIA - 310 va :

A\

iATENCION!

LA MAQUINA DEBE CONECTARSE A UN ENCHUFE DE RED
PROVISTO DE TOMA DE TIERRA PARA EVITAR DESCARGAS
ELECTRICAS Y CALAMBRES. NO UTILICE ENCHUFES MULTIPLES O LADRONES
QUE NO DISPONGAN DE SU CORRESPONDIENTE TOMA DE TIERRA.
Creaciones e Investiga

ciones Electrénicas s.L. (SLEIC) no se
responsabiliza del incumplimiento de esta obligacién.
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SECCION 2

DESCRIPCION DEL TABLERO DE JUEGO

2.1.- CONTACTOS

‘ : ( C34-MONEDERO
I

C35-FALTA

| = o C36-TEST

;

c29
-
C3l l l y
. i .
€33

figura 2

’n’l'; ina 4

' B 5:2\" U

WA B L

des
rac:
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DESCRIPCION DE CONTACTOS

El aparato Posée dosg tipos de contactos.

C19
C20
C21
C22
Cc23
C24
C25
C26
©27
Cc28
C29
C30
31
C32
C338
C34
35
C36

A) Por Matriz
B) Directos

NOMBRE

— = 0§

Pasillo
Pasillo
Pasillo
Pasillo
Pasillo
Pasillo
Pasillo
Pasillo
Pasillo

CONOUIPWNH

Pasillo 10
Pasi11ilie" 11

Bumper
Bumper

Izquierdo
Derecho

Contacto Banda

Contac
Bola C
Bola C
Diana
Diana
Diana
Fondo
Diana
Diana
Diana
Fondo
Expuls
Expuls
Salida
Veleta
Flippe

to Banda

autiva Izquierda
autiva Derecha
Izquierda (A)
Izquierda (B)
Izquierda (C)
Bancada Izquierda
Derecha (A)
Derecha (B)
Derecha (C)
Bancada Derecha
or Izquierdo

or Derecho
Bolas

r Izquierdo

Flipper Derecho
Pulsador Start
Monedero

Péndulo de Falta
Pulsador de Test

Directo

pagina 5
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2.2.1.- LUCES F1Jgas

Segin puede Verse endia

figur

LF27 se hal co9ura 3 54

Taitzgeneral 5 jizchepartldas Por o tgzgzi.numeradas desde LFQ
u . ~ Pesar S Proporc

FuBttn Bcas en conjunte pos ©l RELEZ go . fijas estgs lueendo 1a
luces y bobinas descrita s de 1 Ces, son

a pl
el apartaaqg 7};ﬁ$a d
2.2.2.- LUCES CONTROLADAS

Refiriendonos g s

marcados con LC1 hasta Lcay, Estos puﬁffSTif ToSSTvar 1og Puntos
separadamente por el Juego. La eSCripcjg D las luces controladag
que acontinuacién se €Xpone : N de suysg funcioneg es la

CODIGO NOMBRE

—

LEIL Luz Pulsador Start

LC2 Luz SOO'OOO Puntosg Pasilig 4

tgi Euz Bola Extra Pasillo 3

Uz Doble ;

LO5 oo Adoéngriple Bonos Pasililo 5

LC6 ! X 2

LC7 i t 2

LCS8 : : 4

LC9 Luz 500.000 bPuntos Bolga Cautiva Izquierda

16{e 0] Luz Bola Extra Bola Cautiva Izquierda

LE11 Luz de Adorno 5

el ¥ " 6

LC13 " " 7

LC14 4 " 8

LC15 . 3 9

LC16 Luz 500.000 puntos Bola Cautiva Derecha

17 Luz Doble / Triple Bonos Bola Cautiva Der.

LC18 Luz Bono 10

LC19 Luz Bono 9

LC20 Luz Bono 8

L.C21 Luz Bono 7

LC22 Luz Bono 6

1.C23 Luz Bono 5

LC24 Luz Bono 4

LC25 Luz Bono 3

LC26 Luz Bono 2

.27 Luz Bono 1

LC28 Luz Partida Pasillo 8

LC29 Luz Bonos x 100.000

LC30 Luz Doble Bonos
Luz Triple Bonos

pagina
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2.3.- BOBINAS

bok
de

det




TR T

Segun apreciamo
Dobinas (en 1os £1i
de 12) en ) table
Cada una de
detalla:
BOBINA FUNCION
=E =
01 Flipper
02 Flipper
03 Flipper
04 Flipper
05 Bancada
06 Bancada
07
08
09
10
11

4.2 Taca

DESCRIPCION DE BOBINAS

Izquierdo
Izquierdo
Derecho
Derecho
de Dianas
de Dianas

Bumper Izquierdo
Bumper Derecho

Expulsor Izquierdo
Expulsor Derecho
Bobina Salida Bolas

S en la figura 4, el
pPpers con doble bobin
ro de Jjuego.
ellas efectia una funcién

ado

(Bobinado
(Bobinado
(Bobinado
(Bobinado
Izquierda
Derecha

aparato dispone de 10
lo que Supone un total

que a continuacién se

Fuerza)
Mantenimiento)
Fuerza)
Mantenimiento)




2.4.- SISTEMA VDB

SLEIC PINBALL posée un sistema de seguridad VDB (Vigilane;
Dinamica de Bobinas) para evitar que las bobinas de 1la méQUinaCla
deterioren o se guemen por una causa tan comin y corriente comg se
el transistor que la gobierna (Driver) se ponga en cortocichi%ue

Ademas nos proporciona la informacién por pantalla de cUal0.
son los transistores que pueden estar implicados en la averia es

Igualmente nos indica si lo que ha ocurrido es que el grupé 4
ansistores que activan una bobina estan cortados (No Conducen) e
bien el fusible especifico de la bobina se ha fundido. o

En el primer caso, es decir, en caso de cortocircuitg d
transistor "Driver", se corta la alimentacidén general de bobji el
para evitar que la afectada por el corto se queme, y no es DOSiE?S
continuar (tanto en juego como en estado de test). Serd necesa Lle
apagar la maquina y reparar la averia. Tio

En el segundo caso, es decir, que tanto si un transistor egt:
inactivo o el correspondiente fusible se ha fundido, el Sist:ta
comunica la averia y a continuacién prosigue con su funcionamienma
normal al no existir el peligro de quemarse ninguna bobina o
posible continuar con la actividad que se estuviera realizahdg es
ese momento (juego o test). €n

Estos mensajes, como se ha dicho antes, pueden aparecer ta
en situacién de juego normal como a lo largo del test de bobiﬁgg

descrito en el apartado 5.20.

tT

2.4.1.- TRANSISTOR EN CORTOCIRCUITO

En el caso del transistor en cortocircuito el mensaje
aparece en pantalla es por ejemplo: que
AVERIA BOBINA 06
GRUPO: T42-43-44

EN CORTO.
IMPOSIBLE SEGUIR

Lo que nos indica que bobina es, Yy el grupo de transistores g
la placa de Drivers, que son en este ejemplo los transistores T42e

T43 y T44.

2.4.2.- TRANSISTOR O FUSIBLE CORTADOS

En el segundo caso, que el transistor esté cortado o que se ha

fundido un fusible, el mensaje sera como el del siguiente ejemplo:

AVERIA BOBINA 03
GRUPO: T20-21-22
CORTADO O FUSI-
BLE F-05 ROTO.

Que igualmente nos indica el grupo de transistores que puede
ser causantes de la averia o bién el numero de fusible quelhn
g \ ha

saltado segin la tabla de fusibles del apartado 7.2.11

pagina 10




A continuacién se

error O averia que o}
pindmica de Bobinas.

CASO 1: CORTOCIRCUITO

CASO 2:

BOBINA

2.4.3.- ERRORES VDB pg BOBINAg

Pasan a

SNumers, lo i
: S
TOporciong, e b

FUSIBLE O TRANSISTOR CORTADO

BOBINA

01
02
03
04
05
06
07
08
09

10
1631

12

: stintos Mensajeg
Sistema VDB de Vigiianciz

TRANSISTOR EN CORTQ

Tl7, T18 o T19

T29 o T30

T20, D2 22

T31 o T32

T39, T40 o T41

T42, T43 o T44

T4S, T46 o 745

T48, T49 o 154

UL (5 T52

T53 o T54

T55 o 156

TS5786 T58

TRANSISTOR CORTADO FUSIBLE

= = Ll

T17, T18 o T19 F4

T29 o T30 e

T20, T21 o T22 FS

T31 o T32 -2

T39, T40 o T4]1 F8

T42, T43 o T44 F9

T45 T46 o T47 F10

748" T49 o T50 Fl1

T51 o T52 t

T53 o T54 e

55 o Tog Fl14

T57 o T58

12145
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SECCION 3

DESCRIPCION DEL JUEGO

3.1.- INSERCION DE MONEDAS (C34)

El monedero con el que va equipada la maquina es electrénico
’

y acepta todo tipo de monedas nuevas y antiguas desde 25 pts. hasta
500 pts. :

Una vez introducidas las monedas necesarias para una partida
puede empezar el juego. .

3.2.- PULSADOR DE START (C33)

Con el pulsador de "Start" elegimos el nuimero de iju
n = . ad
van a participar en la partida hasta un maximo de 4.J IEEERERES

3.3.- BUMPERS (Cl13 y Cl4):

Cada vez que se golpea un bumper se obtienen 1.001 puntos

La razén de dar 1 punto es hacer avanzar las unidades en 1
puntuacién para la loteria. =

3.4.- CONTACTOS DE BANDA (Cl15 y C16):

Al golpear los contactos de banda se obtienen 101 puntos >,
B !

3.5.-EXPULSORES (C27 y C28):

Los expulsores proporcionan cada uno 1.001 puntos

3.6.- VELETA (C30):

Al pasar la bola por la veleta se obtiene un : & f
1 1000 puntos. a puntuacién de i
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3.7.- PASILLOS
~_Las Puntuacioneg que se
Pasillog Son las Siguientes:

Pasillpo 1 (T .
Pasililo 2 (C2MM T s
Pasillo 3 @3)

&) Sin luz .......,.

b) con LUz, 20 oy
Pasillo 4 (ca)

B SS i Mhuzamsons, oo, .

b) Con 1uz .. .. 7"
Pasillo 5 ((elsyh)

8) Sin duz .oq. .0

b) Con 1uz ... .. 0"
Pasillo ¢ (CONRE
Pasillo 7 DI s e 8
Pasdidow8 (C8)

a) Sin luz ...... . ..

b)), Conluz poc . s,
Pasillo 9 T
Pasillo 10 CELONEAcs. vt orove
Pasillo 11 Fen ki TR S—

3

-.8.- BANCADAS DE DIANAS (C19,

Cada una de las dianas
10S. Al abatir
mbinaciones de

juego. Estas

MERA

COMBINACION

obtienen a1 Pasar la bola pPor los

- 5.000 puntos

avance
- 5.000 puntos

avance

de
de

Bonos
Bonos
50.000 puntos

avance
Bola Extra

de Bonos

puntos
puntos

avance de Bonos

Puntos
pPuntos
pPuntos
puntos

Y Doble/Triple Bonos
-50.000

100.000

50.000 puntos
Partida Gratis
- 5.000 puntos
- 5.000 puntos
50.000 puntos

C20, c21 y c23, C24,

son:

s dianas la primera vez sSe encienden

obtener
btener

Bola
ble/Triple
[zquierda (LC9)

Extra.
D¢ bonos.

iva para



3.8.2.- SEGUNDA COMBINACION

3 2
Al abatir las tres dianas de una Bancada la segunda vegz - LS
encienden las luces:
. . 3 .
a) Segunda luz de la Bola Cautiva Izquierda (LC10) para obtener 1 f e
Bola Extra. : 3
b) Segunda luz de la Bola Cautiva Derecha (LC17) para obtener P u
Doble/Triple Bonos. nﬁmer;%
del bor
siguien
A i -
3.8.3.- TERCERA COMBINACION: pinitga
c
La tercera vez que hacemos bajar las tres dianas de una
Bancada aparecen las luces siguientes:
a) Luz del Pasillo 4 (LC2) para obtener 500.000 puntos. 3.1% .27
b) Luz del Pasillo 8 (LC28) para obtener Partida Gratis. =
a §
acumul g¢

La siguiente vez que se abatan las tres dianas de una miiSie
Bancada se vuelven a repetir las tres combinaciones en el mismo
orden, con la diferencia de que si se ha obtenido en Combinacién
anterior Doble Bonos, se obtendra entonces Triple Bonos y si ya S 31
han conseguido en una vez anterior Triple Bonos, ya no se enciendep L1080
las luces correspondientes y no se obtiene ningin premio en sus

lugares marcados. . ' n Cuz
Igualmente, si en anteriores combinaciones se ha obtenido el rrespc
maximo numero de Bolas Extras programadp, ya no se encenderan gyg
correspondientes luces en la combinacidén y no se obtendra ningin
premio. A
s Al
a bola
3.9.- FONDOS DE BANCADAS DIANAS (C22 y C26) =
. esta pr
Con estos contactos se obtienen 5.000 puntos. -
3.10.- BOLAS CAUTIVAS (Cl7 y c18) 3.11.5.
Las bolas Cautivas proporcionan diferentes puntuaciones Al
premios segun el estado de las combinaciones: Y unidag
a) Sin Combinacién, 50.000 puntos y avance de Bonos
b) Con Combinacién, El premio correspondiente a la
luz que en ese momento se encuentre encendida. Sl =
. E]
Jugadoa
pasar
A
de jue<~
Uv

bola (
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3.11.- PREMIOg

Sedld Y.< AVANCE DE BONos

SN 2 DOBLE BONoOs

Si se Oobtien
e
daCumuladop es Doble

de 200.000 it bPuntuacién

POr cada bono
OS por bono.

3:13..3.~ TRIPLE BONOS

Cuando se ha Cconseguido Triple Bonos 1a
CoOrresponde a cada b

buntuacién que
Ono es de 300.000 puntos.

3.11.4.- BOLA EXTRA

Al obtener el premio de Bola Extra, ésta se juega al final de
la bola en 1a que se ha obtenido.

El maximo de Bolas Extras que se pueden conseguir en cada bola
esta programado en 1la memoria de ajustes (ver apartado 5.7) y se
puede variar de 1 a 9.

3.11.5.- PARTIDA

se Partida se

incrementan los créditos en una
a partida se

jugara al terminar la actual.

spone de un péndulo de Falta para evitar que el

© levante la maquina para obligar a la bola a
In lugar que le conviene.

lonarse este contacto, se apagan las luces del tablero
no puntua.

a llegado a la salida, se pasa a la siguiente

perdiendose la puntuacién de Bonos obtenida
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guido en esa bola.

tras gue sée hubieran conse
2 2

y las posibles Bolas Ex

3.13.- PUNTUACIONES
i6n del jugador puede llegar a 999.999.999 punFos,
La puntuacll juego si se pasa de 99.999.999 no aparecera en
aunque durante © hgsta esta cantidad. Al apuntarse el jugador en
pantallarggs(ggs apartado 4.1), aparecera su puntuacién completa.
los RecoO

3.14.- CONTINUACION DE PARTIDA

Cuando en una partida algin jugador ha superado 1.000.000 de
puntos, se da la oportunidad de continuar la partida por una sola
vez. Es decir, puede continuar la partida si la anterior no era ya
continuacidén de otra.

Si hay mas de un jugador, DEBEN CONTINUAR TODOS. No puede
continuar uno solo, con lo que habrd de disponerse de tantos
créditos como jugadores.

Si hay créditos, éstos aparecen en pantalla. Si no hay
suficientes, al pulsar Start aparecera la advertencia de que se
introduzca moneda hasta que haya créditos suficientes para
continuar todos los jugadores presentes.

Si no hay créditos o no se pulsa Start al cabo de 10 segundos,
se extingue la posibilidad de continuar.

Si no se quiere continuar basta con pulsar uno de los
flippers.



3.15. - LOTERTA

Una vVez ternm

inada 14 bartida, aparece la Pantalla de Loteria
Y el jugador Puede bParticipar en ¢) juego para conseguir una
Partiga Gratis por Loteria.
Juego Consiste ep 1o Siguiente:
B ).

A esquing inferior izquierqd
pola Premiada (que Corresponde a las
Jugador Nimerg )b

a de 1la Pantalla aparece 1la
En e} centr

unidades de la Puntuacién del

la pParte sy
en Sucesién rapida
9 en orden diverso,

El jugador debe destruir todas
nimero pre

miado, pPorque si destruye la
Dierde 14 loteria.

Es decir,

No obstante,
Premiada,

€ScCape pie

Perior izquierda de 1la Pantalla van apareciendo
Y desigual bolas ma

rcadas con nimeros del 0 a1l
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4.1 = RECORDS

SECCION 4

RECORDS

El jugador gue supere las puptyaciones que se encu
Tabla de Records podra inscribir Su nombre paraentran apt
. ,ado en dicha Tabla y aparezca durante los que quela
idad de la 8 ina en la pantalla con su DUntupeFiodos de
el nombre puede poner hasta un maximo de 6aclén. En de

simbolos- caractere:

letras
4520~ INSCRIPCION DE UN JUGADOR
Una vez terminada la partida, si se ha superado
jugador es invitado a inscribirse. un ReCOrd
Aparece en pantalla: el
RECORD JUGADOR G125, 8 6b4y)
NOMBRE: _
(9)

E1l jugador dispone de 10 segundos para apuntar
se escribe nada en pantalla tranSCUrridOScada letra
pla de Records lo que e Eeeeilie ha;S Segundg

a ent S

Onceg

si no
apareceré en la Ta
y Ssu puntuacién.
Se dispone de un juego completo de caracteres que
Son:
(ESPACIO EN BLANCO)
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
+g()/,.;:-""é?
0123456789
< -
lo <- sirve para borrar el caracter a
Nterjor s
n

altimo simbo
hubiera equivocado.

caso de que sé
E1l proceso de inscripcién es
con el flipper izquierdo se va hacia atras
b) Con el flipper derecho se va hacia adelant en la tabl
con el pulsador de Sstart se fija el caraCte en la tab?.
si se ha cometido un error al fijar uno o er deseadg a.
caracteres ant varios b

el siguiente:

eriores,

anterior. Si se si
y asi sucesivamente.
e) Una vez que se han escrito seis caracteres
el tiempo, se termina la inscrij
Tipcid
n

o ha transcurrido
pasa a otra situacidén o se i
inscribe otro

del jugador y se€

de los jugadores que ha superado tambien otr
O Record
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se busca el simb
2 ol =
el botdn de start. En este momento se borga< Y se pulsa
gue pulsando Start se bOrrileiaraCter
anterjg
g

Pa
TEST ( Cg

Una

COn
vera en

COn

Si
Pulsar e

5.2.- or

Al
pantall;




SECCION 5

AJUSTES Y TEST

S.1.- gN
TRADA EN AJUSTES Y TEST
Para ¢ trar e
TEST (C36 g N ajustes Y test basta con 1
it € Pulsar e)] botén de
uado dentro ge la Maquina en 14 Caja de Reg
Una vey
Pulsado dicho botén aparece 1a Pantalla
- AJUSTE -
A) SONIDO vy VIDEO
B) JUEGo
) TECNICO
Con el flipper izquierdo se eli
r ge la opcién deseada ue se
Vera en 1a Pantalla con mas lum1n031dad -
Con el fl;pper derecho se entra en 13 opcién elegida
Si se quliere salir de esta bantalla y terminar
Pulsar e} Pulsador de

Se puede

TR — OPCION A.- SONIDO v VIDEO
Al ele

giENTa opcién "a"
pantalla:

del menua Principal aparece en la

SONIDO Y VIDEO
Al) VOLUMEN
A2) PUBLICIDAD

Con el flipper izquierdo el

egimos una de las dos o
ipper derecho nos Situamos en ella.
Si

queremos volver al mena anterior pulsaremos el botén de

pciones, con
el f1

CTmAD
R
o 1LAR

Si queremos salir completamente podemos pulsar el botén de
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TE DE VOLUMEN

pCION Al.- AJUS

na1" sirve para a
la apareceré:

5.3. e O

La opcién
En la pantal

- VOLUMEN -

arra horizontal, mas O menos larga c
orresp
onde

La b
actual del sonido.
para subirlo, pulsaremos continuamente el f
para pajarlo, el flipper izquierdo. lippe
ir al menu anterior, pulsar START

para sal
para salir totalmente de ajustes, pulsar TEST

5.4.- OPCION A2.- INSERCION DE PUBLICIDAD

np2" sirve para poner la publicidad

La opcioén
la maquina no esta en juego

aparezca mientras

se dispone de una pantalla completa de t ;
res

caracteres cada una.
Al elegir esta opcién aparece en la pantall
a:

PUBLICIDAD (1)

y el cursor en la parte iz i ¢
a situar la primera letra que pqol:ligeal;n%as' que nos indica
Con el flipper izquierdo se va hac.:ia -3

Ccon el flipper derecho se va hacia ad atras en el

para fijar una letra o caracter, se elante en e
El procedimiento para escribir la pubiicidpulsa START
que el seguido para la inscripcién de 1 ad es el mi
apartado 4.2, con la diferencia de 1 s Records ¢
pueden introducirse. a cantidad de

Una vez rellenada la primera linea, apa
PUBLICIDAD (2)
que se rellena de igual f
orma. Y después
PUBLIDIDAD (3)

con lo que quedan completas las tres linea

5.5.- OPCION B.~- AJUSTES DE JUEGO

Al elegir la opcibn " e
B" del mend -
principal,
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pantalla;

S WUEGO =
Bl) BoLas

B2) BOLAS EXTRA
B3) PREMIOS

: asta con Pulsar START.
mente de djustes, Pulsaremos TEST .

5.6.- OPCION B3 .- NUMERO Dg BOLAS Dg JUEGO
La opcién B Sirve ij
W para fjjar

el namero dge bolas
Normalmente,

€ste namero eg e
Con el flipper izquierdo se va
Con el flipper derecho queda fij eseado
Para volver al ’ Pulsaremos START. '
Para salir del » Pulsaremos TEST.

por

5.7.- OPCION B2 = NUMERO DE BOLAS EXTRA
La opcién "B2"
se pueden conseguir
Normalmente est

Nos permite poner el maximo de Bolas Extra que

Para volver al mena "B"

Para salir de ajustes pulsaremos TEST.

5.8.- OPCION B3.- PREMIOS Y ESTADISTICAS

En la opcién "B3" tenemos todo 1o relacionado con valores de
juego en cuanto a premios.

Al seleccionar esta opcidén aparece en la pantalla:

- PREMIOS -
B31) BOLA EXTRA
B32) PARTIDA
B33) ESTADISTICA

| =~

5.9.- OPCION B31l.- PUNTOS DE BOLA EXTRA

Con la opcién
concede Bola Extra.

Al seleccionarla aparece en pantalla:

"B31" podemos poner los puntos a los cuales se
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- BOLA EXTRA -
AT LEOS:
4000000 PUNTOS

per izquierdo variamos el valor.

per derecho fijamos el valor elegidp
a "B3" pulsar START. :

tes pulsar TEST.

con el flip
con el flip
Para volver al men
para salir de ajus

5.10.- OPCION B32.- PUNTOS DE PARTIDA GRATIS

La OpClén "B32" nos permite flj ar los puntos abi
Os
Que

concede partida gratis.
Al elegirla, aparece en pantalla:

Se

- PARTIDA -
A LOS:
6000000 PUNTOS
8000000 PUNTOS

con el flipper izquierdo variamos la primera cants:
con el flipper derecho variamos la segunda Cantﬁtldad,
Para fijarlas ambas y salir al mena "B3" pulsa idad.

para salir de ajustes pulsar TEST. T START,

5.11.- OPCION B33.- ESTADISTICAS

La opcién "B33" contiene los datos estadisticos de
Partidag
Y

premios concedidos por la maquina.
Al elegir esta opcidén aparece en pantalla:

- ESTADISTICA -
B331) PARTIDAS
B332) BOLA EXTRA
B333) BORRADO

5.12.- OPCION B331.- ESTADISTICA DE PARTIDAS

Ngs permite visualizar en pantalla los datos corr .
a partidas totales y premios de partidas. ©Spondientes
Al seleccionarla, aparece en pantalla:

P.TOTALES 000000
P.PUNTOS 000000
P.PAS.C8 000000
P.LOTERIA 000000
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S —————

Para VOolver al meng

: : " B n
ara salir Completam o

Pulsar START,
€nte g

€ ajustes Pulsar TEST,
2 AJs OPCION B382x—

ESTADISTICA DE BOLAS EXTRA
Al seleccionar e

& el -
ta Oopcién aparecera en Pantalla

BE.TOoTAL 000000
BE. PUNTOS 000000

Para Volver a] me v
: nu "B33" pu1
Bore loai el Pulsa START,

nte de djustes, Pulsar TEST,

-— OPCION B883= BORRADO

Al Seleccionar esta opcién aparecera en Pantalla:

BORRADO
B3331) RECORDS

B3332) PUBLICIDAD
B3333) ;TODO?

5.15.- OPCION B3331.- BORRADO DE RECORDS

La opcién "B3331" borra los datos de los Records
por los jugadores, restableciendo los nombres y puntu
las que la maquina sale de fabrica,

Al seleccionarla, aparecera en pantalla:

conseguidos
aciones con

BORRANDO
RECORDS

16.- OPCION B3332.- BORRADO DE PUBLICIDAD

Esta opcidén permite borrar completamente la publicidad de

manera que si se cambia la maquina de establecimiento pueda no
ir nada en pantalla de publicidad.

Una vez seleccionada sale por la pantalla:

BORRANDO
PUBLICIDAD

OPCION B3333.- BORRADO DE TODO

(

. . - .C s
£ 1 ()[)(,'l'()ll e b(}l p ol - | a de es ad
Il a8 L« oe t()tal"lellte la memorl ‘ 1 S' 1 a
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de partidas y premios.

Se borran también los Records obtenidos
borra la publicidad y se restablecen complet
fabrica. El1 volumen se pone a seis pasos.

Al seleccionar esta opcién aparece en pantalla:

por los Jugadoreg

amente log Valoreg o

de

BORRANDO
TODO

Yy vuelve automaticamente al mena “B88" .



5.18.- OPCION C.- Tggp TECNIC
- 0
La opcién "cv
: . del g G
diversas partes de la m3 P RCangd
\ ' ' nhaud Pal permj
sa ot il apgiég:- Permite hacer test de
€N pantaljls.
= DECNIco =
Cl) TEST TABLERQ
C2) TEST CPUl6
C3) TEsT CPU 8
5.19.- OPCION C1 TEST TABLERO
La opcién "c1v i
ermi ifi
TR ey méquina,p te vVerificar el tablero Y los contacto
Al seleccionarla aparece b

€n pantalla:

- TEST -
Cll) BOBINAS
Cl2) LUCES
C1l3) CONTACTOS

5.20.- OPCION Cll.- TEST DE BOBINAS

Al entrar en esta Oopcidn aparece en la pantalla:

- TEST BOBINAS -
(RELE ACTIVADO)
BOB.NUM. : 01

Sucesivamente se van activando las distintas bobinas Y aparece

numero en pantalla. Los cdédigos de las bobinas son los descritos
el apartado 2.3.1.

Si durante la verificacidn de las bobinas se encontrase alguna
omalia, ésta quedaréd reflejada en la pantalla.

Las posibles averias quedan descritas en el apartado 2.4.3.

ez concluida la verificacidén se pasa automaticamente al

u

® 0

ol
o
(o)

<

l1.- OPCION Cl2.- TEST DE LUCES

Esta nos permite realizar de una forma cdébmoda la verificacién
todas las luces del tablero de juego.
Al elegirla nos aparece en pantalla:

- TEST LUCES -
LUCES FIJAS
(RELE ACTIVADO)
PULSAR FLIPPER

Ljas ak 5 mite
~endiendose las luces fijas del tablero, lo que nos perr
todas lucen correctamente. ) .
] hemos terminado de comprobar las lamparas fijas
140 : >
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lquiera de los flippers para pasar a la Secuencijga de
a
ulsaremos Cu

p 2 z
faceS Controéiggslas luces fijas y saldra entonces 1ga Pantalla.
Se apag

- TEST LUCES -
LUZ CONTRL.: LCO1
Y se 1iran encendiendo secuencialmente Y por

tablecido en el apartado 2.2.2 las luces controladasg,
o Al terminar se vuelve automaticamente al mena "Cipv,

el  ordep

SRR 2PN OPCION C13.- TEST DE CONTACTOS

Nos permite verificar el correcto
contactos del tablero y de 1la maquina. Una vez elegida
se muestra en pantalla:

- TEST CONTACTOS -
CONTACTO: C32
FLIPPER DERECHO

Segun vamos actuando sobre los contactos, éstos van
apareciendo con el coédigo referido en e] apartado 2.1.1.
Para salir del test de contactos basta con pulsar el botén de
TEST. En ese momento aparece en la descripcién del contacto el
1lsador de TEST vy pasados unos Segundos retorna automaticamente al



DESPIECE GENERAL,

figura 5
DESPIECE GENERAL
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6.1 RELACION DE PARTES

CONCEPTO

CLAVE

1.- Cabeza mueble gerigraflaga
2.— Rejilla aireacién 150x15

3.— Escuadra cierre pue?ta luces
4-— Escuadra refuerzo glro'cabeza
5.— Placa Amplificador Sonido

e._ C.p.U. 16 bits

7 .- Placa drivers

g8.— C.P-U. 8 bits : '

9.- Placa Alimentacidén display
10.- Fuente Alimentacidén 10 A.
PR ot oD IN 931 M10x100
12.- Tabla fluorescéntes

13.- Tubo fluorescénte 8W PHILLIPS
14.- Portatubo fluorescénte 8W

15.- Portacebador

16.- Cebador conjunto 8W

17.- Cierre puerta luces

18.- Metacrilato serigrafiado cabeza

19.- Perfil U-52 mm.

20.- Rejilla altavoz 4"

21.- Visualizador Plasma con controlador
22.- Altavoz RT.141M, 4P 35W

23.- Puerta Visualizador maniobrada

24 .- Metacrilato puerta visualizador
25.- Mueble pin-Ball serigrafiado

26 .- Escuadra giro cabeza completa

27 .- Pata de mueble con nivelador

28.- Tornillo sujecidn patas 933 M10x70
29.- Chapa sujecidn patas

30.- Moldura trasera mueble

31.- "U" trasera mueble

32.- Guia tope pulsador

33.- Rejilla altavoz 200x200

34.- Chapita de fleje de 0,5 m/m

35.- Escuadra giro tablero dcha./izqg.
36.- Escuadra apoyo compas
37.-

Bandas laterales de 1110 m/m

38.- Chapa perforada 50x50 con t/ 12 m/m
39 .- Escuadra fijacidén cajdén monedas
40.- Cable de Red 4m 3x0.75

41 .- Luna Templalux 6 m/m 1068x538
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042-001Aa
003-265
001-085A
003-342
011-024
011-026
011-027
011-025
011-023
FAL10A
931—10X100
011-511
013-020
013-025
013-026
013-027
001-085
020-001
018-064
001-043
011-022
034-012
295-010
SP15
042-002A
000-001
001-001
933-10X70
001-033
001-037
001-038
001-039
001-046
001-511
003-246
003-274
003-259A
003-349
003-821
010-010
010-060

CANTIDAD

1
2
1
2
1
1
1
1
1
1
2
ik
2,
2
2
2
11
il
2
2
1
2
il
il
it
2
4
8
4
1
1
2,
1
2
2
2
2
1
1
1
1



CONCEPTO

CLAVE
42.- Placa Alimentacién
43. -

CANTIDAD
T T e
Reactanciga tubo gy b bObi“aS 010-02g 1
44. - Interruptor bipo . Q13=
a5.- guia ety 1?0%3;/;ab1110 Corto 013—223 i
46.- Cuerpo guia ulsa i 018-017
47.- Pulsador de g i piirriﬁgpgigsBL 018-019 %
ig_— %onju?to pgentes de diogos 8;?—220 2
-~ Transformagor -162 L
50.- Cabeza ancha ge Cierre Comp 021-329 1
51l.- Tirador con uiag ¢ 040-652 1
52.- Conjunto Tacg e 82}‘%12 1
53.- Base delanterg de cji -601 1
54.- Cajén de Monedag o =PERS 041-631 L
55.- Grupo contactg flipper 041-641 1
56.- Puerta "yv Una entraga ggé‘igg 2
7 .- Pulsador redondo p < h L
28.— Caja Red portafusiggeempgﬁi:ggoiz;E 828‘323 :
59.- Conjunto Placas portadocumentos 1102032 !
60.- Unidad de Batlity 298-004 i
6l.- Fusible 6x32 gp 35-8a 1
62.- Fusible 6x32 7A 35-72 1
63.- Fusible 6x32 500 mA 35-500Ma il
64.- Fusible 6x32 S00 ma 35-500Ma 1
65.- Fusible 6x32 ga 35-8Aa 1
66.- Altavoz 8" 30w 8AG/1N 1
67 .- Monedero electrénico AZKOYEN N-50 1
68.- Portafusiblesg 6x32 tornilio PF2320 5
69.- Escuadra giro tablero izquierda 003-376 1
70.- Escuadra giro tablero derecha 003-377 1
71.- Escuadra giro Compas 003-380 1
72.- Compas sujecién tablero 003-381 1
73.- "U" sujecién compas 003-382 1
74.- Tablero de juego completo " TABLERO 1
75.- Escuadra enganche de fijacién 003-368 2

e

pagina 29



¢)

LR

CONJUNTO BympPER

figura

§)

6.2.1.= RE

CONCEPTO
CONJ
l.- Chap
2.- Tope
3.- Nacl
4.- Arar
5.- V de¢
6.- Chat
7.- Mue
8.- Mue
9. =Mar
10K = RIE
11.- Cak
12.- Tay
13.- Bal
14.- Co
15.- AcC
16.- Ba
17 .- Ax
18.- Bc
19.- G3
20.- A
2050 =N
22.- A
23 .=.%
24.- 1L
25.- F




18 T |

CONCEPTO CLAVE CANTIDAD
i
¢ Chapitg de fleje ge 0,5 mm 001-51 1
2L Tope de Métrjcy 5 001-644 !
S Nicleg de 50 Con cuelilg 001-857 1
4 Arande] g de b mper 001-888 L
D=y de bumper 1
B Chasisg de bumper 001-89¢ 1
Ve Muelile 017-079 il
8.- aCCionador Contactg 017-080 1
9 Manguito de 5 < 018-276¢ .
() Tubo bobing de 43,5 018-277 i
dSeE — Cabeza bumper blanca 018-364a :
12.- Tapa bumper blanca Olg‘gggA 1
13.- Balancip de bumper 818:390 y
14.- Cono de bumper alto 018-391 1
P, = Accionador Contacto bumper largo 018-395 1
16.- Base de bumper a%ta 023-02% 1
17.- Arandelas de latén 050-205 1
18.- Bobina blanca 051-733 1
19.- Grupo Ccontacto bumper 6798-4 4
dela din 67 98 M4 6799-8 1
20.- Aran : 99 Ms 5
21.- Arandela din 67 5 125-4 3
DD Arandela.dln 6; g- 985-5 1
23.- Tuerca digbgﬁar 6.3V 250 mm A GE44 1
e Lémpara o
5;:— Hilo de cobre 0,50 mm. roj
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3

1.~

RRLACION DE PARTEg

CONCEPTO

(R
N
Bﬁfo@mﬂ@m“wwfg

N

(60~ VE S

e
GRUPO BOBINA FLIPPER IZQu

3 IERD
GRUPOQ BOBINA FLIPPER DERECHA A
Escuadra fi
Nacl

muelle grupo flipper
Manguito de 5 mm .

Tubo bobina de 43,5
Disco biela a2 (|
Casquillo autof
Cojinete de flipper
Cabeza flipper blanca
Arandelas de latén

Biela de flipper izquierdo

Biela de flipper derecho
Biela flipper esp.

Con eje largo
Tope nucleo redondo

Pasador din 1481 3x12

Arandela din 6798 M4

Tornillo din 7981 3,9 x 16
Prisionero din 914 5x8

Tornillo din 933 m.4x6

Tuerca din 985 Ms

Bobina flipper negra

pper
ijacién de 6 mm,

CLAVE

T et
056-509
056-510

001-806
001-811
003-810
003-813
015-046
017-070
018-276
018-277
018-334
018-335
018-338
018-339
023-005
056-106
056-108
056-206
105979-10
1481-3x12
6798-4
7981-7x5/8
914-5x8
933-4x6
985-5
B55-750

CANTIDAD

—

1
1

1
it
1
i
1
i
1
1
1
1
t
L
it
1
1
11
1
it
2
1
2
2
1
16
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6.4.

1.~ RELACION DE PARTES

CONCEPTO

VWoONOU A WNE
. . 4 I

TACA

Bastidor del taca

Escuadra sujeccién bobina taca
Goma cbénica de tope

Tubo bobina de 75

Nucleo de 53 hueco con Punta
Bobina blanca (bobina 11)
Arandela din 125 M-4

Arandela din

Tornillo din 933 m-4x8

CLAVE
8

041-601

001-064
001-065
015-009
018-046
041-110
050-205
125-4
6798-4
933-4x8

CANTIDAD

— s e

[

PN e
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figura
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6.5.- EXPULSOR DE BANDA




RE] ACION DE P/\H'I'I‘?.‘;

NC} PTO

GRUPQ XPULSOR DE BANDA ALTQ
Chapita
'u“‘n‘ de
3 1e
F ¢

de ¢ 1(‘»1(\

Metrica <)
de biela

£ij

de 0,5 mm.

impulsor
Cuadra

acién bobina
Nicleo 45 con ranura
Chasig alto ge

impulsor

impulsor

€ 5 mm

a de 43.5
impulsor alta

as de laton

Muelle de

“Anquito d
l'ubo bop in
Palanca
Arande]
Bobina blanca
Grupo cont

acto vertical impulsor
Arandel

a din 6798 m-4
Tornillo din 933 m-3x20
Tornillo din 933 m-4x6
Tuerca din 985

CLAVE

057-503

001-511
001-644
001-678
001-806
001-844
001-851
017-073
018-276
018-277
018-342
023-005
050-205
051-736
6798-4
933-3x20
933-4x6
985-5

CANTIDAD

N

RIS INY
NFRRHRREPHEEPEEREPO

SN

[N
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6.6.- IMPULSOR SALIDA DE BOLAS

figura 10
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RELAC] ON DE

I’I\R'I'ES
NONCREDM
CONCEPTO CLAVE CANTIDAD
: "”'W“\\%~~\—~“\\_“RR“‘,RE%RR_E_
IM}’ULSOR SALIDA DE BOLAS 057-707 il
l. - Tope de Métricy 5 001-644 1
2.- Eje de biela impulsor 001-678 1
3. - Escuadrg fijacién bobing 001-806 il
4. - Nicleo 45 COn ranurg 001-844 1
5.< Biela Celotex de 14 001-845 1
6.- Chasis de impulsor de bolag 003-458 it
7.- U tope recorrido 003-461 1
8.- Muelle del impulsor 017-073 1
9.- Muelle ilmpulsor Salida bolasg 017-077 il
10. - Manguito ge S mm. 018-276 14
11.- Tubo bobina ge 43,5 018-277 1
12. - Cojinete biela impulsos 018-278 1
13a— Bobina blanca 050-205 1
1d s ~ Palanca impulsor bolas 057-708 1
15. - Tirante impulsor Con pivote 057-710 i
16. - Arandela din 125 M4 125-4 3
17.- Pasador din 1481 3x12 1481-3x12 1
18. - Palanca 153 radio 69,7 153-A i
19.- Diodo IN4001 IN-4001 :
20. - Arandela din 6798 M3 6798-3 A
21, - Arandela din 6798 M4 6798-4 5
S AT Arandela din 6799 M4 6799-4 1
23 . = Aguija rodamiento diam.2x7.8acer. ggigl 3
24 . - Minirruptor 83161 51w3 933-3x15 >
25.- Tornillo din 933 M-3x15 933—4X6 5
26.- Tornillo din 933 M-4x6 933:4§8 5
27 .- Tornillo din 933 M—4x$ o8s 14 1
28.- Tuerca autoblocante din 985 M4 Ay ]
22+~ Tuerca din 985 M5 REMA3x6 2
30.- Remache AL/AC M-3x6
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6.7.- BANCADA DE DIANAS

figura 11

pAgina 40
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Da¥aly=

RELACION DE PARTEg

CONCEPTO

O

—
BANCADA DIANAS 3 ELEMENTOS

Chapita de £
Tope de métr
Biela Celote
Envolvente t

leje ge
ica 5
X de 22

0,5 mm.

i6n de diana
diana

Muelle TeCuperacidn puente
Manguito de 5 mn.

Tubo bobina de 64

lana bancada termograbada
Arandelas de latén

Bobina de bancada

rupo

contacto C AL DESC.DIANA

O contacto vertical diana

chasis bancada 3 elementos

ent elevador dianas 3 element.
lela din

125 M4
la din 125 M5
din 1481 3x12
din 6798 M4
eguridad din 6799 M3
din 6799 M4
84 M-5x%20
11in 933 M-3x15
1in 933 M-3x20
lin 933 M-4x6
4x%8

CLAVE CANTIDAD

———

074-315 1
001-5171
001-644
001-937
001-93g
001-940
002-350
002-351
002-354
002-363
002-366
002-373
002-397
002-415
015-058
017-144
017-145
017-146
018-276
018-470
018-490
023-005
050-303
051-718
051-738
074-135
074-136
125-4
125-5
1481-3x12
6798-4
6799-3
6799-4
84-5x20
933-3x15
933-3x%20
933-4x6
933-4x8
934-5 2
985-5 1

0

4
1
1
1
1l
1L
1
1
3
1
2
1
4
3
3
3
al
1
1
3
1
1
3
1
1
1
4
1
it
2
2
il
2
2
6
10
8
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6.8.- UNIDAD DE FALTA

- PN AN

figura
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6.8.1.- RELACION DE PARTES

CONCEPTO

CLAVE CANTIDAD

- e
UNIDAD DE FALTA 298-004 it
l.- Escuadra de péndulo 001-112 1
2.- Varilla de péndulo 001-113 1
3.- Escuadra de Masa del péndulo 001-117 1
4.- Péndulo 010-013 1
S.- Tornillo din 933 M-4x8 933-4x8 1

2
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6.9.- TIRADOR CON GUIAS LARGO

I @ 212
48l 10 )
- 6
.;EE; L - —
2
£
&
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6.9.1.-
CONCEP"
T

1.- A
2.- C
3.- G
4.- M
5.- M
6.- C
7.- E
8.- E
9.- A
10.- 2
11.- 1




6.9.1.- RELACION DE PARTES

CONCEPTO

CLAVE

CANTIDAD
TIRADOR CON Gu1 AS LARGO 041—112 1
l.- Arandela del tirador 001-057 3
2 Chapa Sujeccién tirador 001-059 1
. Goma punta tirador 015-004 1
4.- Muelle tope tirador 017-001 1
S.- Muelle TeCuperador tirador ref. 017-003 il
0.- Cojinete tirador 018-026 1L
.- Eje con empuiadura 041-108 il
8.- Escudo con guias 041-113 1
9.- Arandelg din 6799 M-g 6799-9 1
10.- Arandela din 6798 M-3 6798-5 2
11.- Tuerca din 934 M5 934-5 2
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6.10.-

Q=
WO

TABLERO DE JUEGO

filguri

6.10.1.

CONCEPT

.

VoONOOdWNH

RERRRPREEREREE
VCoONOGBWNEO

TA




HTIAFIHN DE PAHTHS

FTABLERO DE JUEGO

‘Nganche vmbol]ecedor
Sujeccig lecedor
Latera) drcho. S i

1 Fm)
& . SmbDe

SCuadra

Llecedor
3’.'.?‘0(‘ 1 1(‘\‘01‘101‘ Q
Somylomonto S/bol
Carri) Salida bo1l

Cuadra €nganche ge fijacieén
ae 3
“SCuadra giro tablero izqgda

SCuadra gjirg tab
Escuadra giro Compas
Mo} giro tablero
ujeccion COompas
ito de 5 mm.

Ca din 985 M-5 autoblocante
111lo din 933 M-5x18

7)

HNw
HRERRERERNR e

=
NN
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RELACION DE

CONCEPTO

MFTACRILATOS SERIGRAFIADO

ato serigrafiado Pin-bal]

CLAVE CANTIDAD

R ———ea

SP-01
SP-02
SP-03
SP-04
SP-05
SP-06
SP-07
SP-08
SP-09

I I
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SUBCONg
JUNTOS p
S DEL Tapp,
ERO (1)

figura

16

6.12.1.- RELA

CONCEPTO

(1) ALAMBRE I
1.- Escuadra
2.- Alambre |
3.- Accesorii
4.- Diodo 1N
5.- Tornillo
6.- Minirrup
(2) MICRO BA
1.- Escuadra
2.- Accesori
3.- Diodo 1M
4.- Tornillc
5.- Minirrug
6.- Tuerca c
7 .- Arandel:
8.- Tornillc
9.- Tuerca
(3) 'CTEOSNE

(4) GRUPO C

(5) GRUPO (




1) Al AMBRE DE

Rl LACION DE PARTES

PAS
Escuadra para

alambre
Alambre

Pasillo para

Soldar
Accnsorio 170-A 24 mm .,
Diodo 1 N4001
= Tornillo din 7985 M-2x10
6 - N

Minirruptor IWD5

BALANCIN COMPLETO

Escuadra microinter
ACCesorio 170-a 24
Diodo 1N4001
T'ornillo din 7985 M-2x10
Minirruptor IWD5

;! Ciega M-4

@ din 125 M-4

O din 933 M-4x45
din 934 M-4

ruptor
mm .

CTTO. DIANA REDONDA ROJA

GRUPO CONTACTO DE FLIPPER

>ILLO COMPLETO

Pasillo

CLAVE

017-026

001-309
017-016
170-a
1N4001
7985-2x10
83170

001-310

001-308
170-a
1N4001
7985-2x10
83170
1587-4
125-4
933-4x45
934-4

051-781
051-103

051-726

CANTIDAD

j PNHREe

NP HEPRPRN P R

p(ik] ina 51




6.13.- SUBCONJUNTOS DEL TABLERO (2)

—O—~
‘.._AC)\\

(I

ST () ©

R AAMARMINN

®

figura 1

Cor

|

|

)
=

0

uﬁ

6.13.1.

- RELACION

CONCEPTO

(5)
(6)
(7)

3 5
s

(8)

Puente bal:
Alambre pu

Puente rep

Broche de
Tirafondo

Tirafondo

Pirulo roj

Pirulo ny!

.- Cabeza pi

- Base piru

Soporte I




6.13.1.- RELACION Dpg PARTES

CONCEPTO
CLAVE CANTIDAD
e = —— N

(0
é: iyigge balancin de 85‘ 001-271 il
4 e puente balancin 85 017-008 il
(2) Puente repulsor con tuerca 003-910 1

(3)
1.- B?oche de pirulo rojo traslucido 018-169 24
2.- Tirafondo de pirulo c/ esp. 46 021-205 24
(4) Tirafondo de pirulo de 46 021-203 23
(5) Pirulo rojo traslacido 018-166 28
(6) Pirulo nylon rojo 018-202 5]

(7)
l.- Cabeza pirulo cénico rojo 018-179 7f
2.- Base pirulo cénico rojo 018-170 7
(8) Soporte barra nylon rojo 108-106 7
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6.14.-
4.- SUBCONJUNTOS DEL TABLERO (3)

l,,’,(}j na

54

figura

18

CONCI

(1)

(2)
(3)
(4)

(5)

ulr‘h(.ﬂlb‘“‘)r\)[’-l



B

ed o

RELACION DE PARTES

CONCEPTO

)

J C

g WN -

Puente

!

nylon de 38 rojo
Puente

nylon ESTR rojo 54
Balancin Salida bolas izqgdo.
Puente nylon rojo faldén 54

Goma tope repulsor

Anillo goma negra 001

002
" 011
" 004
" 010
" 005
" 008

CLAVE

018-179
018-182

046-312
018-152

015-033

015-021
015-023
015-024
015-026
015-027
015-028
015-029

CANTIDAD

prRwo RN

P\\\) 1Nna

5

"




6.15.- SUBCONJUNTOS DEL TABLERO (4)

figura

[/r’l’;l’ na 56

19

HuN—

A\

6-15.% .

CONCEPT!




RELACION DE PARTES

Deslizante inferior
Eh:ox\tt‘s

P13y N+
uente

alambre recto 57
" "

80

: 102

" x 132
alambre 145
" 230

- o 170
- £ 190

Gulas

diroccionales bola

Guia direccional bola 244

' 235
" 420
110

"

003-901
003-902
003-903
003-904
003-906
003-927
003-929
003-931

046-244
046-245
046-247
046-249

CANTIDAD

HREHEHENDNFEN

(el e L =
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6.16.- VARIOS

figura 20
6.16.1.- RELACION DE PARTES
CONCEPTO
(1) LUMINOSOS
l1.- Luminoso 20 mm. ambar
2.- = " " transparente
3.- Luminoso 25 mm. amarillo
4.- g " " rojo
5.~ . n "  verde
6.~ Luminoso 30 mm. rojo
7 . . . verde
(2) Plastico varilla PVC 6 mm.
(3) Conector aéreo AMP 12-15 vias
(4) Bola de Rodamiento 26,98 mm

paAgina 58

CLAVE

,20MA
L20MT
L25MA
L25MR
L25MV
L30OMR
L30MV

CANTIDAD

T TR




A o=
K

3)

figura 21
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6.17.1.- RELACION DE PARTES

CONCEPTO

(k) Portalamparas Z de 14 mm.

(2) " T

(18 L Plano

(4) Lampara tubular 6,3, v. x 250 mA

padgina 60

CLAVE CANTIDAD
070-006 10
070-003 32
070-001 16
GE44 58




ELEMENTO

C.PJU:
CoPouE
DRIVERS
AMPLIFICADOR
FUENTE ALIM.
ALIMENT.VISUALIZADOR
VISUALIZADOR PLASMA
ALIMENT.LUZ vy BOBS.

MONEDERO ELECTRONICO
CAJA DE RED

CONJUNTO PUENTES
ALTAVOCES 4" 35W
ALTAVOZ 8" 30w
FUSIBLES GENERALES
FUSIBLES DEDICADOS
TRANSFORMADOR

16 bitsg
8 bits

AUDIO
+5/+12

FUNCION

—— e At
Control, Audio, Video
Contactos, Luces, Bobs.

Ataque Luce

S Yy Bobinas
Salida Pote

ncia Audio

Aliment. ge Logica
Aliment. Visualizador
Pantalla

Aliment. luz Y Bobinas
Entrada de monedas
Contador, Fus. Test
Rectificacién 44v,6,3V
Audio tonos Agudos
Audio tonos Graves
Proteccién General

Proteccién Bob.Luz, etc.

Suministro tensiones

CLAVE

011-026
011-025
011-027
011-024
FAL10A
011-023
011-022
011-028
N-50
069-305
021-162
034-012
8AG/1N
Varios
Varios
021-329

SITUACION

Cabeza
Cabeza
Cabeza
Cabeza
Cabeza
Cabeza
Cabeza
Mueble
Puerta
Mueble
Mueble
Cabeza
Mueble
Mueble
Cabeza
Mueble
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7.2.- DESCRIPCION DE ELEMENTOS

A continuacién se dispone de una descripcibén detallada de los
elementos relacionados en el apartado 7.1 que su importancia
merece, destacando sus caracteristicas principales y los puntos de
atencién para el correcto mantenimiento y servicio de la maquina.

7.2.1.- PLACA CPU 16 BITS

La placa de C.P.U. de 16 bits se encarga de controlar todas
las funciones de juego, del visualizador y del sonido. Estad basada
en un microprocesador de 16 bits 80C188 ayudado en las funciones
del display por el microcontrolador de 8 bits 80C39.

La situacidén de los distintos componentes puede verse en la
figura 22 de la pagina siguiente.

7.2.1.1.- COMPONENTES PRINCIPALES

IC1l1l.- Microprocesador 80C188-10 Intel/AMD

IC8 .- Microcontrolador 80C39-11 Intel/PHILLIPS

IC6 .- Memoria EPROM 27C64 SP1 V1.0 (DISPLAY)
IC47 .- Memoria EPROM 27C040 SP2 V1.0 (SONIDO)
IC19.- Memoria EPROM 27C010 SP3 V1.0 (JUEGO)
IC20.- Memoria EEPROM 28C64A Microchip

IC46.- Sintetizador Voz 6376 OKI

IC41.- Generador Sonido YM3812 YAMAHA

IC43.- DAC Sonido YM3014 YAMAHA

IC42.- Potenc. EEPOT X9103 XICOR

PT1l .- Potenc. Balance Musica/Voz 22K

7.2.1.2.- CONECTORES

Jl .- Comunicacién CPU 8 bits (J3)
Cinta plana 20 vias

J2 .- Comunicacién Visualizador (P2)
Cinta plana 14 vias

J3 .- Sefial Audio a Amplificador (J3)
Cable Blindado Malla/Activo

J4 .- Alimentacidédn +5V/Masa

pagina
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figura 22
PLACA C.P.U. 16 BITS
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7.2.2.- PLACA CPU 8 BITS

Se encarga de todas las funciones de entrada/salida de 14
mé&quina, es decir, controla los contactos del tablero y mueble, ]ag
luces fijas y controladas, la activacién de las bobinas vy su
vigilancia por el sistema VDB.

Puede verse en la figura 23.

7.2.2.1.- COMPONENTES PRINCIPALES

IC33 .- Microprocesador Z80A Zilog/SGS
IC37 .- Memoria EPROM 27C256 Texas/SGS SP4 V1.0 (I/0)
SW1 .- Regleta Microswitches Ver Apartado 7.2.2.3

7.2.2.2.- CONECTORES
Jl .- Alimentacidén +5V/Masa

J2 .- Comunicacidén Drivers Matriz de Luces (J2)
Cinta plana 20 vias

J3 .- Comunicacidén C.P.U 16 bits (J1)
Cinta plana 20 vias

J4 .- Comunicacién Drivers Bobinas (J4)
Cinta plana 20 vias

J5 .- Vigilancia Drivers, y VDB (J5)
Cinta plana 10 vias
J6 .- Salida Comunes Matriz de Contactos (Scan)
J7 .- Entrada de Contactos Directos
J8 .- Entrada de Retornos de Matriz de Contactos (Ret)

7.2.2.3.- MICROSWITCHES DE CPU 8

La regleta de microswitches de la placa de 8 bits tiene la
funcién de poner dos condiciones en el funcionamiento de 1la
maquina. A saber:

MICROSWITCH ON OFF
1 Vigilancia VDB No Vigilancia VDB
Z Test Bobinas Inicial No Test Bobinas Inicial
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COMUN.

MATRIZ
CONTACTOS

(e}
2 o~
a O—Nb‘b"‘a"‘g o—-NuWdO

-

MATRIZ
CONTACTOS
o—-Nu Lo~




MATRIZ
CONTACTOS

|

o
- b OO IS O-NUWbOOD
4

Py o

m

~

‘
Db~

MATRIZ
CONTACTOS

o

0,25

VE-MA -

RO-NE
BL-AZ

AM-RO

VE-AZ
NA-NE
AM-BL

VE-NE —

025

AZ
VE
AM
NA
RO
MA
0,25

RO-VE
VE-AM

RO-BL ——
NE-AZ —

0000000000 |22
1h0000000Q00 |19

figura 23
PLACA C.P.U 8 BITS

+5 RO 075
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7.2.2.4.- MATRIZ DE CONTACTOS

La matriz de contactos tiene la topologia que aparece en la
figura 24. Las lineas comunes (0-7) lanzan sucesivamente pulsos en
alta por medio del circuito de la figura 25. Estos pulsos son
recogidos por las lineas de retorno (0-3) mediante el circuito de
la figura 26.

Los cbdigos de los contactos correspondientes a cada punto de
la matriz (Cl..C36) son los relacionados en el apartado 2.1.1 de
este manual.

COMUN 0 8‘)01) 8)12)8 8)22)9 tmg

X 10)N 11N 2) N 3) "\
COMUN 1 \ij ¢ &3 s
) 205N 21) 22)'\ 23
COMUN 2 \é:-l \(23 \ii) \(if\
o gm\ (31) (32N (33)\
COMUN 3 \Q$7 \(Qz \ZS %1;
s (40)\ (41) ™\ {42)\ §4; )N
COMUN 4 Ci6 - C¥ " 19 " 30
, (50) (51) ™ (52N F})\
COMUNS L8 C 20 '3
YN N
] (60) (61 ((()2,)1\ (63)
COMUN 6 2 :
, J - . N —
2\, 5 \\
- . -
TOMN 71)° (72) (73)
COMUN 7 | ”1 .‘('zs_ _C22 ‘rs\
, RO X

(9]



figura 25
LINEA DE COMUN (SCaN)

® < RETORNO

4K7

figura 26
LINEA DE RETORNO (RET)
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7.2.3.- DRIVERS

La placa de Drivers se encar
las bobinas y luces de la matriz.

ga de dar el ataque de potencia a
Dispone ademas de los fusibles de

proteccién dedicada y la vigilancia de bobinas VDB.

7.2.3.1.- COMPONENTES PRINCIPALES

a) DRIVERS DE POTENCIA BOBINAS

T19 Transistor PNP TIP36C Flipper

22

T41 i
T44 u
T46 "
T50 4

Flipper
Bancada
Bancada
Bumper

Izquierdo Fuerza
Derecho Fuerza
Izquierda
Derecha
Izquierdo

Bumper Derecho

b) DRIVERS INTERMEDIOS Y DE MEDIANA POTENCIA BOBINAS

T30 Transistor NPN BDX53C Flipper

T8

P32 v
P20 !
T40 "
T43 i
T47 3
T49 !
52 e
T54 !
T56 B
T58 !

c) INTERFACE

Flipper
Flipper
Flipper
Bancada
Bancada

Taca

DE DRIVERS

T29 Transistor PNP 2N5401 Flipper

T17

T31 ’
T20 i
T39 »
T42 B
T45 B
T48 :
T51 ’
T53 :
T55 !
T57 &

Flipper
Flipper
Flipper
Bancada
Bancada

Izquierdo Mantenimiento
Izquierdo Fuerza

Derecho Mantenimiento
Derecho Fuerza
Izquierda

Derecha

Bumper Izquierdo
Bumper Derecho
Expulsor Izquierdo
Expulsor Derecho
Salida Bolas

Izquierdo Mantenimiento
Izquierdo Fuerza

Derecho Mantenimiento
Derecho Fuerza
Izquierda

Derecha

Bumper Izquierdo
Bumper Derecho
Expulsor Izquierdo
Expulsor Derecho

i ! Salida Bolas

Taca

e) DRIVERS DE MATRIZ DE LUCES

T1,T2,T3,T4

T9,T10,T11,T12
T13,T14,T15,T16

f) FUSIBLES
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vVer

Transistor PNP BDX54C (COLUMNAS )

Transistor NPN BDX53C (FILAS)

Apartado 7.2.12.

FILI

FIL2
FIL3
FIL4
FILS
FILE
AL?

K]
I:

b
<
o.
N
O
-‘Illll'.ll.:




ov+
ov+ :

ov+




El ¢

792-3.2:~ CIRCULTOS =DE ATAQUE A BOBINAS
La placa de Drivers posée dos tipos de circuitos de ataque de
bobinas.

La figura 28 muestra el circuito de potencia.
La figura 29 muestra el circuito de mediana potencia.

El circuito de potencia se utiliza en:

a) Flipper Izquierdo Fuerza
b) Flipper Derecho Fuerza
c) Bancada Izquierda

d) Bancada Derecha

e) Bumper Izquierdo

f) Bumper Derecho

IN40O4

\
>
I BOBINA

4K7
A00 TIP36C
cpPu8
G TIP102
1 FUSIBLE
BDX 53C
figura 28
CIRCUITO DE POTENCIA BOBINAS
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Clrcuitg

de mediang Potencia de utiliza en:
1) Flipper Tzquierdo Mantenimiento
b) "Lipper Derechgo Mantenimiento
C) Expulsor Izquierdgo
d) SXpulsor Derecho
€) Salida Bolas
f) Taca
+44
IN4004
4K7 >
e
BOBINA
470a 2N540I
IP 102
68 A 4
CPUS8
R i FUSIBLE

figura 29 Mo e
CUITO MEDIANA POTENC(
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7.2.3.3.- MATRIZ DE LUCES

La figura 30 nos proporciona la topologia de la matriz de
luces. Los cédigos de las luces (LCl..LC31l) que aparecen en la
intersecciones de las lineas son los correspondientes a los
relacionados en el apartado 2.2.2. =

Con el circuito de la figura 31 se mandan las informacion
correspondientes a las filas de la matriz, que se activan suces?S
vamente mediante los pulsos enviados por las columnas mediante ;_1
circuito de la figura 32.

00) o 02) (03) (04)

FILO LC17 C15 LC27
% (14)

24)




figura 31
DRIVER DE FILAS LUCESs

w —>+18
MUN

- FUSIBLE

470 TIP 107
— r ‘

COLUMNA

)

figura 3«
DE COLUMNAS LUCES
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7.2.3.4.- CONECTORES

Jl

J3

J4

J5

J6

J7

CON1

CON2
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Alimentacidén Bobinas +44V/Masa

Comunicacién C.P.U. 8 bits (J2)
Cinta plana 20 vias

Alimentacién +5V/+18V/Masa

Comunicacién C.P.U. 8 bits (J4)
Cinta plana 20 vias

Comunicacién C.P.U. 8 bits (J5)
Cinta plana 10 vias

Salida Bobinas (Flippers)
Salida Bobinas (Resto)
Salida Filas Matriz Luces

Salida Columnas Matriz Luces

<00

e o




2.4 -

Canales,
visualizado

basaqg
una Sonoridag

AMPLIFICADOR DE AUDIO

Se trata de un amplifjicador de au
uno de SOnidosg graves que tj
O de son

dio de alta fidelidad con dos
idos agudos con dos alta

ene su altavoz en el mueble y

vVoces en el Compartimento del
r,

ién de graves / agud
O en un amplificador
pPerfecta.
ura 33 puede verse la disg

Os la realiza un filtro activo
ObPeracional Yy le confiere a 1a maquina

POsicién de los Ccomponentes.

O

=3 Lg
V. VS
le* 8
pe ULl — —SGRINE 050 DOS
= | — GR-NE 0730 ALTAVOCES AGU
cal\ T
=3
<
« B | — AZ-GR 050 0Z GRAVES
.2 | — AZGR 030 ALTAV

)| — NE 0,75
L v 075
Nl 0,75

s MALLA

. ENTRADA AUDIO
AUDIO® e RO

S— VLIVHOR3 +

figura 33 5
AMPLIFICADOR DE AUDI
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le g i b

p21:=
u27,028 .~

g R

e 250~

El conexionado de la fuente de alimentacién de +5V y de +12V

COMPONENTES PRINCIPALES o T

Amplificador Operacional TL84 Texas
Amplificador Integrado

TDA2030 SGS/TELEFUNKEN

CONECTORES

.- Altavoz de Graves (Mueble)
.- Altavoces de Agudos (Cabeza)

.- Entrada Audio C.P.U. 16 bits (J3)
Cable blindado Malla/Activo

.- Alimentacién C.A. +18V/-18V/Masa

puede verse en la figura 34.
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FUENTE DE ALIMENTACION +5/+12

++5v RO 4 2-100y2-075
L MASA VI 2 1-0,50y 1-0,75
IFMASA VI3 1-1,00 y 2-075
L+i2v  AM2 075
t220v BL2 1,00
1220 MA 1,00

figura 34

FUENTE ALIMENTACION

15/+12




VISUAI 17
LZADOR DE
© PLASMA

+5Vcc—R0O 075

+12Vee—AM 075
— +62Vecc—MA 075

figura 35
VISUALIZADOR DE PLASMA
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7.2.7.- ALIMENTACION VISUALIZADOR

La placa de alimentacién del visualizador se encarga de
regular las distintas tensiones que necesita para su funcionamiento
el display de plasma. Estas tensiones, segin puede verse en la
figura 36 son:

a) +5v
b) +12v
c) +62v
d) -113v
e) -125v

O0000 own
BOBOD BN
coocooc oo
=4
g¥¥zs ¥
| 0| ERRREY
|| ] L - FEEETE
i i1 “\‘ o < ; e L: == r
I 1C ; T
‘ R & Al —c23 ’ oTE s
- 8 4 8 . é
» 1 [ | b
- o | | =
%t 11| | [o[E| [OIE| [OL R
VE O?g““‘ T a2 || i | 5| 5 :
V — i ‘ V
NA 8:20—-; . :G-g 1 % ) "i
| Na 050 — | Al | alF: & :
M AM 050 — | ( l : &
- R15
| | w ol | —
| RO oso—! s e 0O
+5 - :
‘ Vi O,SO—‘ MASA d % r 1 ;p g" N
| -t R16 ’;l,‘w l
== [
og R Q = i
F ' w &\
28 Yﬂ. . . - = V =
figura 36
ALIMENTACION VISUALIZADOR
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(")
0

4.8
«8. AL SNTAC

IMLNIALION LUCES vy BOBINAS

La placa de

Verse en 13

aCién de 1

aliment
1 & . uces i g
t‘l(\“ 7, Sirve para g flJaS'Y bOblnaS,

=t RS
O j“L
v © g i Q l==
5 ¢ 0 e R
M [$) -
= q Al g 2ol O™ — = o
+ i : S 3 (r:\
10 ‘JDg; 3 0 ? 3 = 1O e BL 1,00
vl S L — Jd0 v —— 2NE 1,00
T i) 3
1,00+ +48 7@ £ - O || —— 2vE 050 1,00
osot *[ S . [H (i g 2 2l S | —— NE-NA 050
= - © 3 Y =
300+ ‘ J ' [a=c S —— 2GR 1,00
'53‘[
") ®

O

figura 37
ALIMENTACION LUCES FIJAS Y BOBINAS
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7.2.9.- MONEDERO ELECTRONICO

6 10
- b

10 ENTRADA [2V. DE
ALIMENTACION.

7 SALIDA CONTADOR

AM- 0,25 S
| ENTRADA DE HABI-
LITACION MONEDERO — | -
(MASA) NE-025 / \
2 SALIDA CONTADOR 3 ENTRADA DE MASA
VE-0,25 ALIMENTACION NE-0,25

figura 38
MONEDERO ELECTRONICO
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accesible

e

10.

La

lementos:

La

CAJA DE RED

llamad aj
A caja de red g

desde 1a Puerta

o

C

Q

o}

distribucién de éstog

]
O

) Contador d
b) Fusible

) Pulsador

) Base de e

CONTADOR

RRRRREN

[ ——

€ monedasg
general de

de TEST
nchufe bPara servicio

Red (F0)

Puede verse ep la figura 39.

5 ]

; O

O

7S
Q
|
P 3
\) 0
N

ENCHUFE RED

TEST

3

o d

D" | o

figura 39
CAJA DE RED

CONCEPTO CODIGO CANTIDAD
CAJA DE RED COMPLETA 069-305 1
FAFUSIBLES 5x20 013-003 }
NTADOR 12v CLIP 041-607 il
ADOR DE TEST 041-608 1
E EMPOTRABLE 220v 070-305 1
IBLE FO 5x20 3A 26-3A 1
DE COBRE 0.75 ROJO HO75RO 3
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7.2.11.- CONJUNTO PUENTES

NUMERO CONCEPTO

CONJUNTO PUENTES

RADIADOR 1201.6
ARANDELA DIN 125 M4
ARANDELA DIN 6798 M4
TORNILLO DIN 933 M4x25
TUERCA DIN 934 M4
PUENTE RECT. 10A/200V

A WN -
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figura 40
| CONJUNTO PUENTES

CODIGO

021-162

041-610
125-4
6798-4
933-4X25
934-4
FB1002

7.2.12- FUS]
Los di

descritos e
siguiente:

FUS

v s bt bud buvd bt bl M

CANTIDAD

NN

NN



Rl

Los
d(‘S\‘I‘it\\S

Siguiente:

FUSIBLES

distintos
en

Cuanto g valor

fusibleg

FUSIBLE

FO
B
F2
F4
ES
F8
F9
F1O
Fi11
F12
K13
F14
RIS
EL6
F17
F18
F19
F20

VALOR
3 A
S 150 A
SIS
5 A
D A
5 A
5 A
5 A
5 A
D A
5 A
S A
5 A
8 A
7 A
0,5 A
0,5 A
8 A

FUNCION

S B e b

General de Red 220 v
- 18 V sonido

+ 18 V sonido
Flipper Izquierdo
Flipper Derecho
Bancada Izquierda
Bancada Derecha
Bumper Izquierdo
Bumper Derecho
Expulsor Izquierdo
Expulsor Derecho
Salida Bolas

Taca

General Bobinas

General Luces Control.

Aliment. Visualizador
Aliment. Visualizador
Luces Fijas

SITUACION

—_—

Caja de Red
Audio
Audio

Ampli.
Ampli.
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Drivers
Mueble
Mueble
Mueble
Mueble
Mueble

pagina 83




7.2.13.- TABLA DEL MUEBLE

La tabla

(@)
(2)
(3) vy (4) .-
(5)
(6)

del mueble contiene los siguientes elementos:

Conjunto de fusibles generales de F16 a F20.
Placa de Alimentacidén Luces y Bobinas.
Reactancias de los tubos fluorescentes del fronta]
- Transformador. .
- Conjunto Puentes.

Fl6
8A
ﬁZ

FI7
TA

| Fi8
| OSA
el

FI9
05A

NA
|

F20
8A

NA-NE

G

R

-V_TT} |”TE§L° I'GRO
(LI[IITIIII]] Il

— 1 5] I

i H NA t BL

® @ ® BL 'li_J AM

A [k B HAZ . i MA
(LITTITIITIT] ®

MA MA JE{Z LMA

figura 41
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