 

 

 

Introduction

Electronic Billiards "Euro Continental Star" is the adapted version

AR fitancaise of good legislation known "Bingo" beige designed and produced

by Ia company Wimi in Belgium.

Three WIMI GAMES bénéticie from a long experience in the

construction and Fexploitation of electronic billiards its equipment
is much appreciated by players by operators.

Choosing pool "Euro Continental Star" you have the

certainty cl' acquire a game tested, constantly improved the til de

Pexpérienee of its operation, bénéticiant opportunities for

adjustments, inspections, security and senior tiabilité to the rest of

market assurance of maximum profitability.

 

 

REMARQ Q! Li
This manual is version adapted for new star F V 7.3 X 5.

This program allows to€ 1 5 multiplication x and brings various improvements

5 the previous version.

It is not possible to remove the multiplicatcur of this version of Eprom.

A version without multiplier of this program is available.

This is the STAR version F V 7.3 X 1.

The installati0n and changes in this program are described on 5 pages

following.

 

STAR program F V 7.3 X 5

(Multiplier by 5)

{EQ 1 E} ECHNIQIQEQ

nstallatjgn 2

Note before all the comptablité because of program change will cause a

CLEAR ALL and all statistics will be lost.

Replace the two eproms A and B (IC 24 - IC 25) by the new memories;

attention has not mistaken sense; slammed they would face instantly.
The first start of the game a CLEAR will be caused (EE13); a series of codes
follow EEOS etc...

Must each time turning off and pushing the game out of these codes.

Once Ie game in normal operation it taut make installation of the setting of the dip plant

switch from write A3 has address FO04 from the service box.

The dongle will be re-installed; need to remove it eventually following the
procedure described in the manual (11 * 16 ON - this key and ON / OFF-> EOEO).

Then it repusitionner counter (address EF28) reflex on 25,000, otherwise the

game will be conservative maximum (50,000); possibly rewrite the indexes of
Group I to new addresses of these counters (see riouvelle above - list)

(below).

Mgdjfications 1

1 ° MULTIPLI§§A ' E [IB] "

The main change in this program compared to the previous is the

possibility dejouerjusqu'a normal than 50 pts (5 X 10E) by both party on DataSet

on DataSet One Ball.

Decimal points on Pafiicheur des PARTIES A REIOUER will report the

coefficient of multiplication (1 to 5).

Scores are ment especially o.n.

2 "PRQTEQQTION

Apparently, points can occur without correct on the display "PARTIES"

"REPLAY".

With cc program of the montarit exceeds has five parts, the game goes into

Security and code EEO8 appears. simply turn off and pushing the game need for
exit.

3 ° QVERLQAQ

Overflow of a maximum score cle 5,000 points, the game crashes atin of

require the passage of a technician who can verify the property merits of the score.

Previously the unlock required to make an all clear because the normal procedure

was provided with a Q1 command unused distance in France.

Now you must:

· Open the door
-connect the SERVICE BOX and SERV ON

-pull the door switch

-count points (ON / OFF and press button X)

 

4 ° Last WQI ft IIN 1s

The amount of the stake of points from the SERVICE BOX aiin to try the game or

of points rembuurser (D button, SERV ON X button ON it) is amended by

report at the F.F.: 50 points instead of 250 points.

This dip switch setting Ijinstallation is corrected 3 extra possible logs (l El)

IT instead of {(E2).}

§ ° TRANS ERT QES SQQQRES

The speed of transfer of SCORES in parts A REIOUER is increased aiin of

facilitate the game.

Z ° QAME AQ S K

Demiersjeux played verification is p0ssibIe...

See manual pages 52-53.

§ ° REFLEX

The percentage of the game controlling speed is improved by reacting more

quickly (after 250 starts instead of 6500 starts correction).

2 ° QIP SWITQQ

EXTRA BALL 1

earnings potential is highest with multiplier system, the extra mcmant

logs is also suitable.

If dip sw 2BS were: buying the extra ball is possible beyond 999 points.

If dip sw 2 B 8 OFF: extra ball Pachat is impossible beyond 999 points.

The maximum amount of the extra ball is délini by dip sw; IGS lG6.
lG5 IG6 EXTRA ball

OFF OFF 1,000

ONE OFF 2.000

OFF ON 3.000

There were 4,000

B E M AR; THAT
If the amount of the price of the extra ball is

superior a 999 points, thousands of points

saffichent on the last digit of the it parties

replay.

 

lQ ° list, GSP 5DRES§E§ 

Some actresses are modiiiées following listing here clessous: ill-

A s T V R mark bytes 

Operation Number 3 FOOS-* 3

Client Number 3 F008.

Game Number 3 F0012. _
1 115011-

Trip Tilt abnormal l EEOE 

 

3 Em _

Super Reflex Counter 3 EFZB ______

Super Reflex Correction 3 EFZE l

Super Reflex rug - Erm Q 0-43-44

 

3 EF1 11 _.

EE115 - 1'

E Prurre replay. 1 Erie 
 

rrrp Exrru Ball. -EEOF 
Ball Stepper l EE13 

Timer Stepper l EE14 

 

Replay Counter lst Card 3 EEl5 I O after new start

Replay Counter 2de Card 3 IEE 

Replay Counter 3de Card 3 EEIB 

Replay Counter 4 - card 3 Eart 

Replay Counter sue Card 2 EE2l-

Replay Cotmter 6de Card 3 EE24 

—

Replay Playfield Count 1 3 EE27-.

Replay Plautleld 2 3 1212221 - Count

Replay Playiield Count 3 EEZD 

Jackpot 1-6 3 EE37 Counter 

 

EE1111 - 1

_

EEB5-

1 

1 EEB1 ______

Trip cpruer 4 1 EEB8 ______

EEBQ ______

111v COM 6 IK EEBA _

 

Trip Super Line 1 EEBB.

Trip Super Line 2 1 121zBc ______

Trip Super Line 2 1 EEBD-.

Trip Super Line 4 

EEBF

Trip Super Line 6 l EEC0

 

Brres address Rem q T

Dpriiiie Dppbie i - trip! BBCi humanitarianism
Trip Double Double 2 - EEC2 - p

, Trip Double Double 3 - EEC3 

Trip Double Double 4 - EEc4 _1._allegro_mæstoso.ogg

Trip Double Double 5 1 EE0; 

Trip D¤pi¤ie ¤ <>¤i > ie 6 i nmn l

 

Trip Rollover 1 EEC7 

 

Trip Merrie i i Em r

Trip Marie 1 i EEC9 l

Trip Messiah 9?! EECA _1._allegro_mæstoso.ogg
Trip Marie 22 11 rppp 

[Trip Mppip 25 _ EECC humanitarianism]

Trip jackpot l active l DCEA 

Trip prize pool 2 active l Bcc 

Trip prize pool 2 Aerif 1 EECF ______

Trip prize pool 4 Active l EED0 

Trip Aorir 1 121201 - s ceguoue

Trip cpguope 6 Aerif 1 EED2 ______

 

Trip Ceignorte 1 Aorir Double - BED; _
Trip prize pool 2 Aorir Double - EEE4.

Trip ceoone 3 AerirDouble - EEE5-

Trip Cagnode 4 ActifDouble EEE6-1

Trip Cagnottc s AerirDouble 1 EEE? —
Trip Cagnorte 6 Aoriroouble - EEE8 _

 

Trip Playfield Score l Double l EED9 l2th corner Double

Trip Playfield Score 2 Double n EEDA 13th corner Double

Trip Playlleld spore l Double Double - EEDB l2th coiu Double Double

Trip Playfield Score 2 Double Double _ EEDC 13th corner Double Double

 

Jackpot Value l 3 EEE4 

Jackpot 2 Value 1 Elem-.

Pot 3 Value 3 EEEA 

cegoone 4 Value 2 1212laD ______

s cegooue Value 2 EEF0 ______

Cagrlotte 6 Value 3 EEF3 

 

Telepliope rp Group 1 4 EF34 ______

Telephone Out Group 1 4 EF38 

Total In Group l 4 EF3C 

Out total Group 1 4 EF40-.

eerie 4 

_

Telephone ln Group 2 4 EF4C Copy Remote Control Box

Telephone Out Group 2 4 FRA Copy Remote Control Box

Total Group 2 4 ETS4 _ ln

Torul our Group 2 4 bras _

Cash Group 2 4 EFSC

 

-Function l M l Bytes lists OTE in order has 

3

Install Default Dipswitches 1 FD04 Write to A3 and Switch ll

"On / Offto Sound, Beep + '".

Code EE53 +/-5 EEM

_ 

[BE] QLARQLJE

It is not possible to delete this version of Epmm multiplier. One '
version without multiplier of this program is available.

This is version: STAR V 7.3 X 1.

 

The matiércs tables

Chapitrel: Pripeipes Qu game.

l ° - DataSet nomtal 12

2 ° ~ The game 'One Ball' 15'

3 ° - Trartsfert scores 15

4 ° - Indication of gagrlant "lcds of the plateau game" mmzéros 15

5 ° - Comréle 'Sc0res"15

6 ° - Monitoring of the "Tilt" 16

7 ° - Game blcqué 16

8º - Scm 17

Qhgpitre II: Exploitatign of the game.

1 ° - Ear the vending:-17 meters

-Count "Scores" 17

_ - Currency changer 17

2 °' - By placeggrz - A - without "psi0n":-"keyswitch" 17

-Modcafticheur "keyswitch" 18

-B - with "psion":-explicaticns 19

-survey excmplc 20

Qhagitre III; description of the material.
[l ° - the body of the ie]; : - rapid description of different circuits and their foncticns. 21
2 ° - Game wellhead: - the CPU PR328 1 - explanations 22

-function of LEDS 23

-cunncctcurs 24

-its 24 élcctrcmique

· POWER DISPATC HER 24 PR644

-24 Atticheurs

-Drawing of CPU 25

Q hapter IV: put cn service and reglaqes.

1 ° - Settings mécagigues:-level and pcmé 26

-VDC 5 25V 26

3 ° - Settings program: A - the dipswitches - 26 dipswitches foricticn

-1st group 28 table

-2nd group 30 table

-40 fcmctions cxplicaticm

-setting the dipswitches 40

-Default dipswitches 40

B - Addresses:-reading and writing 41

· mode SEE INSIDE afilcheur 41

-list 42

 

Qhapitre V; ggngréles and testing.
l °-{.5 "Mggltgring system:-mode MONITORING AFFICI-1-800-268-3846" 45}

-matrix A and matrix C 45

-list of MONITOR block 46

-The dipswitches 47 Vériication

{2 ° - l es codes til}:-list codes titlt 48

3 ° - Eggurs code: A - 49 logs alarm system

B - Other codes error 5I

4 ° · The mgtrjges of entry test:-3 er1trée matrices A, B, C 52
-Array matrix A 53

-Tableuu matrix C 54

5 ° - Test matrices exit cle:-2 ampouIes 55 matrices

-Test of lamps and engine 55

-Tablcau mzurice A 56

-Tablcau matrix B 57

6 ° - L; "QAME STACK" 58
7 ° - Tricolour LEDS of the plateau game test. 59
Chapter Vl: Key électronigue

-59 General

-60 Key usage

-Procedure ON / OFF E.K. 61

Chapter VII: Reflex

-61 ReIIex

-The super reflex 62

(' hapter VIII: Procedure and memento)

-implementation of points 62

-development of ii zero SCORES 62

-62 program version

-t21bIeau procedures 64 memcnto

Chnpitrc IX: Service

-65 Entretieri

-Panries various 65

 

Qhapitre X: schemas

-CPU block diagram

In anngxe:

-CPU: central processing unit

-CPU: memory module + UART

-CPU: electronic key, sound and counters

-CPU 1 remote control interface

-CPU 1 matrix A and B matrix

· CPU 1 matrix C serial display and motors
-CPU; block diagram and connector list
· PR846 A - B: PCB playtield
-PR738: advanced optical trough switch

-PR643 - PR644: line in timer - powcr dispatcher

· PR645: display pot star
 

Chapitrc I - game principle:

At the beginning of the part, there are two different games possible;

DataSet "One Ball" which sejoue with a single ball and normal DataSet with five balls.

Having made open tray tray by pushing the button only once

Red, the choice of the type of game is for the yellow button. ll be then engage the
party with the red button

1 ° The ' had normal

— Part cofite 10 francs; After introduction of the piece of 10 F in the mormayeur
If afHche has some replay...

-By pressing the Red unjeu full if alIume with all the benefits.

-The game is at place 5 logs in the diflerents plateau dejeu holes to

for lines 3, 4 or 5 n ° s 6 aflichées on lc tile maps

frontal.

-Each card has scores different iuscrits at front of the shelf dejeu (list of)

(SCORES).

-These alignments are ' NTA on horizontalcs, vertical or diagonal row.

~ ll y at other opportunities to realize or claugmenter scores:

l. erijouant one of the indicators lit "magic number" scores are double

in each six maps and quadruples (DOUBLE DOUBLE) cards or are

allumees boxes "all SCORES DOUBLE DOUBLE"

2 enjouant n ° s of the 4 corners of a card for Iaquellc is lit box "CORNER"

"SCORE" scores will be ldentiques it those 5 n ° s cn line in the same box.

"CORNERS" boxes can ignite is an early dujeu either in touching with

ball pastillejaune plateau game provided the light indication is

informed.

3. If the "SUPER ltnes" boxes are allumees scores in this row (enjaune on)

(maps) will be online for 3 n 4 "s gamble online and online for 4 No. 5"

played online.

The "SUPER L1NES" also play either start of game, or paussant with a

ball on red patch of the plateau game provided that indication is lurnineuse

informed.

4 By launching the first ball one or more "BONUS" is afticheront at the top of

maps to achieve these scores must be playing four of the five numbers in red stars

the corresponding maps.

5. In addition to possible scores in six boxes, it peutjouer of the allignements of 3, 4

or 5 logs on the plateau dejeu even; scores will be those on the list of
score in "playfield".

Five logs étantjouées, scores will be automatically transferred on Faflicheur

"SCORE" and permcttent either replay or play additional log on lc

even game.

The price of these supplémentaircs log registers on Faficheur "EXTRA ball".

Lcjoueur has the possibility to see the possible scores by pressing the button "R" for

the latte frontal; winning numbers and corresponding scores to af1 ° icheront
successively in descending order.
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The same possibility with the button "R" cxiste also cn course part connziitre aiin

possib1es scores.(5 SCORES MAXIMUM)
If there are points on lkxfiiclicur suflisamcnt to "SCORE" the ball supplémemaire will be taken

from the boutonjaune on the pone.

Three additional logs are possible.

RE XQARQ ONLY

With the new program STAR F V 7.3 X 5 it is possible to int1·oduire in the

maximum mormayeurjusqdix 5 pieces of 10 F ct dc until 50 maximum per F é joucr

part.

Scores possible scront ment following lc number committed points in the

part. Decimal points on Yafficheur for "parties é replay" signztleront the
coefficient of multiplication (1 ii 5).

 

2 ° The "CNO Ball" game: ·

Listening also 10 F part.

After engages the part, he sufiit to place the ball in the flashing numbers

the second card.

The score is displayed at the top of this map.

Optional, depending on the settings of dipswitehes it is possible to take a ball

extra on the set of "one ball" is normal after on game play

the ball (DIPSW 2F5 it), before dejouer if the mode "quick extra ball" is

program (DIPSW 2Fl it)

Taking the extra ball at the beginning of the game SCORE will be at least

the purchase price of this ball (10 F) increased. The same faeon than normal DataSet.
It is now possible to multiply the implementation and the one ball game scores.

3 ° lransfert scores

Each piece 10 f committed by party entitling has 5 games free and transfer of

"SCORE" 50 points in 5 parts at replay via lafticheur "free parties".

This transfer can be done two faeon;

l. directly; has each start button red l0 SCORE points will be transferred
1 "free Member" becoming 5. turn "part it replay".
To a maximum of 5 X; as long as this transiert be the afiicheur
"PARTIES have replay" flashes.

2 Simultaneously pushing the frontal latte X button and the button

"manual LIFT" can transfer 50 items FTC SCORE 5 free parts,

This after each game engages suite ir Fintroduction of a piece of currency.

Attention: Transfer of SCORES can be that door closed... (or)
(DOOR fired... SW)

4 ° Indication of winning numbers

An a "plus" of electron billiards WIMI very appreciated the desjoueurs part is

the light indicati0n of winning numbers has play.

Darts each game shelf holes tricolour luminous diode can light up.

After two played ball diodes light vcrtes will report numbers

winners; the best winning number will be elignotant.
The "MAGIC NUMBERS" will be enjaune (alternately yellow and green if then this)

(number is winning).

Diodes will be red when a ball is in hole (or will be removed..)

Play the best number it will be also directly reported in charts (number)

(flashing).

5 ° Control; 5cores.
Completed scores monitoring is possible from the little metal button under the

Lance ball; This control can be useful aujoueur or the cztfetier event of a dispute.
(this button is used in the normal game a raise the missing logs éventueiles).

· This information apparaisscnt button successively on the
afiicheurs.

 

INDEX SCORE NUMBERS CHEEKS

1 scores rate card ler played no.

2nd cane 2eme played no. 2 scores

3 scores 3rd map 3rd played no.

4 4th 4th played no. card scores

5 scores 5th Hall Seme played no.

6 scores 6éme map n ° played 6th

7 scores tray l seventh played no.

8 scores plateau Sémc played no. 2

9 scores tray 3

10 scores bonus?

11 total scores

The following information may be accessible; with the door open:
12 Total cost of the game

13 _ Total cost of logs additional

14 Cost only dujeu

15 '?

MQDE AFFICHEQR CQNTROI E SCORES.

SCORE earned scores are aftichés

mode détilant.

[III]

EXTRA BALL-"1"

PARTS A REPLAY 

Index (1: 3 8) logs uuméros of the trousjoués

I on first 2 digits on top 2 digits.

6 ° Comréle of ti lt;

-A monitoring useful for the vending of how the game went TILT is possible;

Findication "tllt" made by the two light bulbs.

For tilt caused by the player these lamps elignotent alternately left has

right.

· -In case of tilts caused by rupture of current or defect noted by the device the
lamps Flash either simultaneously or more quickly the left or right 21.

7 ° Blocked game.

Overflow of a maximum score of 5,000 points, DataSet hangs aiin of

require the passage of a teclmicien that can vériiicr the good founded ee score (TILT)

(FIXED). ’
Aiin to continue a play, must be:

-cuvrir the segmental

-connect the SERVICE BOX and SERV ON

-pull the door switch

-count points (ON / OFF and press button X)

16

 

8 ° l e sound. _
-To complete the possibilities of external manipulation. sound can be connected or
unplugged by simultaneously pressing the buttons D and latte froritale, X

in tilt device.

Chapter ll. Operation of the game.
l ° cafetie;

Vending receives the key to a .rgent located below .reil appa Fund; What
He pertnet to retrieve the rnonnaie and make its accounts every day.

LL has four electronic meters below the tray of money; left A straight 1
"IN TOTAL": saves points cheeks to the red button or the boutonjaune nioycn.

"OUT TOTAL" saves earned points, scoring.

"This OUT" registers décornptés by lc vending items.

"casi-I" saves money into appa .reil (point l = Frank l).

In practice two useful counters are lc "Box l" and "TEL OUT", the difference

between these two counters sleep recipe. V
These electro-mechanical ccmpteurs are just copies of indexes electronic

used by the underwriter;

To count items in ' SCORB', the vending must shut down and re-light the "

pool by holding the X button of the frontal latte to restart

complete the game.

LL is recommended vidcr vending nightly read money Fund and leave this door

Open; This will deter thieves éventucls and prevent possible damage.
If intensive operating a changer CD nionnztie manufactures "wimi" society

"games" will greatly facilitate the work of the caleticr and dc same augrnentera the

profitability dujeu by automating enticrcment operation.

2 ° Pure the olaceur:

There are two possibilities; with or without Pocket PC: ie "psion".
Without "psion"

At the caisse relcvés encashing after having opened the main door and decoded

the rnoyen of a dongle device has access to the "KEYSWlTCH" the afticheurs of

Vappareil allow to visualize the électroriiques comptcurs.

I1 has two groups of 5 meters; the first group is delivered has zero of cheque
survey.

This group serves as establishing accounts periodically. From the la latte C button
frontal various counters will be détiler on the aficheurs:

l TLF TN: not used (command sow distance)

2 OUT TLF: point clécomptés by the vending

3 TOT TN: total points played

4 OUT TOT: total scores

5 CASH total 1 of the steep nionnaie

By pushing the button D of the frontal latte the pourcerttage calculated between TOT IN and

TOT OUT since the last placing it zero to zu ° iehe.

The difference between CASH and TLF or ' (= recipe) is afiiche by pushing the X button.

The pourcentnge on which Inppareil is set to see fugitive faccn pushing the

billiards in tilt.

 

Electronic meters group starts n zero by pushing simultaneously on the

button X and the MAN LIFT button (under lc lzmce-ball)

Still in mode afiicheur KEY SWITCH the second group of counters is

by pressing the yellow button (additional logs).

These counters are identical to the previous snuf only TOT IN and OUT TOT do

can recover: 21 zero. `
The content of these counters is very important because it determines the position of the SUPER

REFLEX that regulates the percentage of billiards.

TOT IN and OUT TOT counters are automatically divided into l0 and that the

TOT IN exceed 1,500,000.

To exit the display "key switch" mode it fuut again on boumn "key"

"SWITCH".

In case of forgetting, plugging and unplugging the billurd game is back in play mode

riorrnal.

It is advisable to always notcr Reciepts indexes them both groups

electronic counters as well as electromechanical comptcurs what

allows for false maneuvres or dc paime find a permcttant base of

do the accounts. *
"keyswitci-I" is located on the circuit of the contocieurs optical dc billc PR738.

(push in E1 top left).

"The reset of Group II > C X + man lift" 200,000 in tot and l70.000 out tot Group II (85%)

Afticheur KEY SWITCH mode

It 5 II

_ll 1

EXTRA BALL-[| 2]

PARTIES A REPLAY 3 5 6 7 O

In Pexemple above should read; LC CASH of ter (third counter) group is
23 5.670 F.

Lhfiicheur SCORE gives the number of the meter

The atHcheur just below gives the number of the Group (1 or 2)

Uatliclieur EXTRA BALL gives figures supéricurs tens of thousand.

Uafficheur PARTIES A replay gives the ehiffres of the lower counter to the

tens of thousand.

The difference (recipe) by pressing the R button reads on the display of scores.

By pressing the button (d) the percentage reads on Ta ' licI1eur scores.

 

(B) with the "P$ lQ;""J"
The Psion is a pocket computer microphone which allows addition of agenda

Electronics etc... copy and cfimprirner viu uri Office ordinntcur all the
statistics and pool settings. For example:
-type - version - date - heme survey

-customer numbers game, operating

· index of différenrs electronic meters
-count of the number of the door 0uvertures

-Statistics;

Percentages of scores 3,4,5 lines in chaquc map

Percentage of tilts

Percentages of other scores: plateau, corners, super lines been...

Percentages normal scoresjeu and One Ball

Position of the reflex, positive correction or negative

Number of times that number zi étéjoué chaquc which allows to see if the billurd is

level, potential disequilibrium factor property

· Settings:
Ehaque dip switch position

Dip switehs évcntuels out of the adjustment préétablit.

-Monitoring block:

numbers of codes taking panncs éventucllcs since the last survey.

CCS data are listed in a detachable rnémoire (RAM CAP) block of

micro computer which is presented by staff at the cornptabilité service which can

copy, print and delete such data.

This spell not only an absolute monitoring of equipment but also a great follow-up

to respond efticacement aiin dtidupter lesjeux at best.

More ampies information will be forwarded to Tacquisition of the system.

The Psion to conneete via a RS232 located job rated é de mormaie tray.

Uencaisseur must not open ia is principal and must not decode the

seeurité system.

 

Chapter Ill. Description of equipment:

I °. The body of the game:
In the body of billiards in against plated and chéne massil':

-Billiards beneath is derriérc door lu Fund money counters

Electromechanical and Ia "psion" job.

-The principaie molded aluminum door supports two electronic coin and the

contactors of game (RED goal and YELLOW goal)

-Door (DOOR SW) protege I contact' apparatus and interrupts deals accounting

ouvexte.

-Frontal latte stands at the nioyen of two clips.

-Under this latte is two groups dc contactors tnetiles (touch SWITCH)

A, B, C, D, E purpose and F, R, X purpose

-Vitro cn tempered glass slide toward paving and shows the plateau game.

-Plateau game is protected by a glass unbreakable polycarbonate secondc.

-Shelf game addition 25 optical contactors OPTICAL HOLE switch is

found 4 contactors:

-Contactor detecting the ball was out of Fascenseur (ALLEY SWITCH)

-Contactor for passage of ball in top ii right shelf (GATE SWITCH)

-Two contactors pass ball on the bottom of the plateau on the left and right

Red lozenge and yellow pastille (ROLL OVER Sara T and ROLL OVER RIGHT).

-Game shelf beneath is a black plastic shell for retrieving

logs.

-Once the shell is removed and the drawer (if ~ IU TE R I) déclipsé is a grand circuit

(PR846A PCB PLAYFIELD) supporting optical detection of logs Félectronique

(OPTICAL HOLE SWITCH) and visualization of lightbar, detection is

done by im dual beam infra-red.

-Shelf beneath is still the engine fcrmant drawer (SI-IUTTER MOTOR) and its

mechanical as well as a circuit interface and command of the had (PR 846 B)

(INTERFACE)

· Front gauehe in the body of the apparatus is the interface circuit of
currenza (PR 747 HOPPER INTERFACE): lc SERVICE BOX connects.

-The ramp for logs (BALL GOAT) supports two channels of detection of 1 logs on

The circuit PR 740 infrared emitting diodes there.

circuit PR 738 (ADVANCED OPTICAL TROUGH SWITCH), lies the

réeepteurs LR., élcctromécaniques meters and amount engine commands

logs (BALL LIFTER MOTOR) as well as leds witnesses of the presence of

logs.

-At the end of the ramp is located the engine logs and its rnécariique that supports

two contactors aroulette: CO LIFT and LIFT beats.

-On lance billc Pensemble lies a contactor MAN LIFT.

-A métailique on the left block supports two systems of tilt:

"Tilt pendulum" reacting to shaking normalcs ct "tilt shock", which reacts to the

pctits shocks writs and trontaux.

· Under larampe of logs is a flat cable labelled "electronic key" on
which connects the dongle which decoder pcrmet after its billiards

opening.

-Commando of the wellhead glass opening lever is located at side.

-A low block closed, contains uansfo toroidal aIimentation (no)

(radiating) providing the following voltages:

 

-50 v engines

-30 v for voltage of departure from the connected Iampcs V.M.

-6 v for general illumination G.I. fixed lamps.

Before this transformer circuit delays Ex Pallumagc PR 643 LINE IN TIMER (I) there

(220 V) left side of the transformer first alinientation it cutting Els tensions

of + 5.25 V (VCC) + 12 V and - 12V to CPU

-Supply exterior lies a second food 21 cutting

supplying displays (5, 2V) and electro-mechanical cornpteurs. (12V).
-At the bottom of the body of the apparatus is the sector (3.15 A) as well as a fuse

network, filter

-A security ar push (SEC SWITCH) switch activated glass protects the

pool for this (code ct blocked apparatus) glass break

· Of protection steel zi foil high strength protect the sides of the body and
tray any cheating attempts.

2.° La te'tg of the game.

The 0uverture of the frontal glass giving access has the apparatus wellhead is acti0m1e since

from the lever forward who comrnande a very blocking efiicace systémc of

Tile via steel cables.

Behind this glass, iixé to front panel (FRONT PANEL) there was another contactor

security protecting this opening. (see cliapitre electronic key).
CPU PB $28.

The main control CPU PR 328 circuit is in wellhead billiards.

This circuit receives information from two matrices dc contactors: SW MATRIX A

cornporte contactors from body of billiards (BODY) (64 contactors)

SW MATRIX C includes contactors from game shelf (PLAYFIELD)

(64 contactors)

After analysis and treatment of information received, the CPU refers the different

comrnandes via two output matrices: MATRIX and MATRIX B, actionnants the

different light bulbs to Pensenible of the game as well as two engines (256 total)

Entries are all protected by opto-electronic barriers.

Output cornrnandcs are by mossfet transistors; causing none
warm-up.

 

Lightbar serie LEDS._Une facilitate the service.

-In normal fonctionncment all green light diodes (LEDS) to allu. n·ient or

Sparkle; Red LEDS can be z1llumer (except LED E.K. reporting system)
(E.K. disabled), the orange led lit indicates that the dongle is programmed

in the CPU.(EEPROM).
Green LEDS indicate an indication of voltage.

-straight connector P9 é it y ales leds VCC 5.25 v

VM 28.6 V

12V DC + 12V

-12V DC - 12V

-left us under CPU led 50V AC 50 V AC

above the fuse Fl led 50V TLF 50 V AC command 51 distance not

-: 21 straight used led V BAT 3.6 V battery.

-The following led may indicate an error in the hardware or exterior defect:

LOW POWER LED red normalcment led eteinte P3 evil set unless or sector

less than A 180 V AC or 50 V AC too low.

If the system illuminates the lcd comes into reset (lcs "OK PULSES" are deleted and the)

(CPU falls in watch dog); the Red led WATCH DOG skiliumera also.
-Ziutres lcds are commandécs by the progranimc: led OK PULSES must shine

(20 millisec tiéquence.) and pointed out that the rcset of the CPU is completed.
(If the game is in code, the incidence is higher 1 50 millisec)

-The TX, RX, leds A, B, C, D, TLF ERROR serve: 3 commando 5 distance. non-
used here.

-Various bypass mobile "straps" are pre-positioned and should not be

moved.

-All integrated circuits are fitted on socquets where a large facilitates

troubleshooting.

-Ln memory containing the variable information (indexes etc...) is unc C MOS RAM

non-vocatile (integrated stack) IC 27.

Has <: had used a power dongle E.K. RAM IC 54 systemc memory

 

The connectcurs

Different CPU connector are marked:

P 20 fiber optic command 51 distance (unused)

P 21 cable command 21 distance (not used)

P 16 PLAYPIELD alirnentation, commando of lamps, the plateau game engine eommande.

P 13 BODY electromechanical meter, engine logs, door lamp dascension. '
P 18 SECURITY SW contactors key security.

P 17 EK dongle

P 2 UART computer dc handheld PSION (argertt Fund)

P 22 displays scores etc...

P 3 SWA matrix switches from the body of billiards

P 5 SWC matrix contactors from game shelf

P 4 SWB non-uses

P 1 testing lab

P 14

P 15 additional engines - not used

Pp l0 SERIAL DISPLAY atiicheurs of bonus + leds trieolores plateau

P 12 HP loudspeaker

P 24 BLOWER cooling fan

P 6 MATRIX A matrix of the larnpes command

P 7 MATRIX B matrix B of the lampcs command and motor

P 8 food

Sound

{Electronic sound is generated by the circuit integrated AY-} - 8912 on the CPU that will receive on the

Pine l5 signal square envir0n 1.79 Mhz (périodc Z 558 nanosecondcs), this frequency is

adjustable by the potentiometer P3 1 value you is not critical, she moditie settlement tone of

sounds of the game.

The player can, is it the desire, remove him-rnémc electronic sound. This need; put the
tilt game and simultaneously press D and X button.

When sound is ON, tone was heard to report it well. The volume control is
on the potentiometer P4 on the CPU, the CPU, connectcur shall be measured signals

squares with an amplitude of 1 VPP.

PR @ 44 Bower dispatcher

' A hand of CPU is an alinientstion PR 644 POWER DISPATCHER circuit, there the

~ diodes for relief of tension VM for lamps and Pinterface and fuses with

l different voltages. -
Below of the CPU are two circuits with lamps matrices and their diodes either

I PR 557 for three cards top-PR 558 for 3 cards from the bottom.

; afticbgtirs,
I A the front of front panel located at the top of claaque card bonus PR afticheurs

645 DISPLAY POT STAR all identical.

LL has entin scores etc, main Pafticheur... PR 845 CREDIT DISPLAY.
I Pixé vertically on the wall of the bottom is a tilt level pendulum and its circuit

of intert "ace."

This tilt doesn't respond to the maladjustment of the level, not the normal twitches.

I tétc of billiards is armoured by sheet alu atin minimize disturbance radio. '

I drawing of CPU PR328 (next page).

 

Qhapitre IV commissioning cj; [églages.]
l °' mgcanigues settings:

Installati0n pool level will perfectly be set in plaeant an at same plateau level

dejeu

The slope will be settled in a way balanced atin to let the player the pleasure of the game and avoid

too many ball returns.

The adjustment is done by means of screws at the bottom of the four feet once tuning done nuts

blocking will be tight. Tixation foot bolts must be properly tight to the body of
billiards.

The pendulum tilt will then centre unblocking lcs screws of la against plate; then it will be
set sliding on the tigc plornb.

This adjustment shall be based on Pcxpérience and dcsjoueurs, careful, a pool is not a

flipper but should still leave aujoucur to lead a logs

some faconx.

"Shock tilt" will rule the same way but not too sensitive. ", taking some times launches-"

ball vacuum must not give contact.

Tilt clock level located in wellhead centre also by means of a screw for adjusting and is

rule then.

! Implementing a dujeu Earth is essential for its proper functioning and security of
players.

2 ° Electrigues settings:

The volume of the sound to rule from the potentiometer P4 on the CPU.

Voltage of the CPU is very important and must-be of 5.25 V.

It is measured on the same CPU either C34 capacitor terminals or between test terminals

labelled GND and VCC located near the proeesscur C64.

This adjustment is done by the available potentiometer by a cutout food case

(gold box) located in the low block.

An adjustment of + - 5.35 V measured on this diet gives + - 5.25 V on the CPU.

Attention, if low voltage, Cha falls dc voltage are quick, you have toujouers ensure ga

having good connections: conneeteurs own ct wiring much seam or welded.

The adjustment of the other alirnentation ar déeoupage (black box) is critical rnoins and should be of + - 5.2 V

Other settings on the CPU (pots, straps dip.sw), and other circuits (pots) are adaptive it la

manufacturing and should not be changes.

3 ° In program settings:

These settings are critical because they identify ie running and; the regulation of
MSK.

A.Les dipswitehes. .
' ll has two groups of 64 (8 x 8) electronic contactors "dipswitches" contained in the

matrix B internal CPU.

These adjustments are liquidated a Pinstallation of the aircraft following a standard setting

"DEPAULT DIP SW".

 

In prineipe should not be disturbed by experience is the best possible, any adjustment

Once it is possible to edit these settings from the "SERVICE BOX", small package containing

5 eontacteurs connecting E11' front of billiards for the service.

Ijemploi of this "SERVICE BOX" is essential to the service and will be described later in

This manual. _
-Fomign of the dipswitchgs:

The CPU contains two groups of 64 dipswitclics to give program options

in some modes.

They som organises s groups of 8 switches:

del lA-lB-lC-lD-lE-lF-lG-lH a S

2 A - 2 B-2 c-2D-2E·2F - 2 G - l 2-H has 8

 

Note: I = ON

O = OFF

-expliggtigns dipsygitchg; : ·
Dipswitches group; IA:
The refIex determines the percentage of the billardi (calculated from the total played points and the total of)

(points earned).

This percentage can vary between 60% and 99% using the dipswitches:

IAI, IA2, IA3, IA4, IAS et1A6.

Adjustment of the urtitg'5 {gtk;} REFLEX RATIO UNITS
AM A2 A3 A4 UNITS

0 0 · 0 0 0

I 0 0 0 I

0 1 0 2 W

I I 0 0 3

O 0 0 4 I

l 0 0 5 I

0 I I 0 6

I I I 0 7

0 0 W I 8

I 0 0 I 9

Reflex REFLEX RATIO TENTHS digaines tuning

A5 A6 TENS

0 0 60

0 70 I

0 I 80

I I 90

I A 7 BALL LIFT WAIT:

If one: 5 starting the 4th bille, Ia next ball mount Iorsque previous Ia will be

fallen dams a tron.

I A 8 BALL LOCK IF PAY EXTRA > 4,000 1-.

If ON 1 when Ie possible score exceeds 4,000 points can no longer take logs

supplémeritaires.

Group I B Dipswitghes me are pus utilisésl

Grunge I QQ dipswitches

I C I EEI9 t

If one error code IEE 9 apperaitra for disibnctiormemem of the coinswitches.

OFF If a sound noise is produim in Ie same case, neither code nor tilt, but a bit of error

is inscrir¤ in Ie MONITOR (will be déurit more Ioin...). V
 

1 c if-'

Listen to determine the number of part 21. 5 4
OFF if: Part l é replay _

If one: 5 parties had replay.

I C 3;

l C 4

1 C 5

I C 6 NOT USED

I C 7

I C 8

Dipswitches group; l D
l D l: No. TILT DURING START

If you tilt pendulum is débrariehé before throwing the ball first.

l D 2 and 1 D 3: SUPER REFLEX ACTION

Détemiirient the number of starts after which SUPER REFLEX calculem the percentage and

fix the réilex ratio.

I D 2 l D 3 FRS IN numbers

0 0 19 500

0 26 000 l

0 32 000 I

1 65 000 l

l D 4: CLEAR STATISTICS

If ON, ori removes all variables in the stzitistique area.

Uafficheur indicates CLEAR D 4 until 0n place lc OFF dipswitch.

 

1 D 5; CORNER BOOSTER
If ON, it gives more chances at the corners (4coins).

1 D 6: SUPER LINE BOOSTER '

If, on dome most likely at the superlines. _
1 D 7: BOTH BOOSTER

If ON, are more likely to the corners and the superlincs also given well iSold only by the

roll-overs.

1 D 8: SECURITY BALL

If, on active system monitoring dcs logs (detailed further information in this)

(manual).

Dipswitghcs of the group; 1 E
1 E 1 and 1 E 2: NUMBER OF EXTRA BALLS

Determines the number of logs additional possiblcs.

1 E 1 E 1 2 NUMBER OF LOGS SUPP.

0 0 l 2

1 O 3

0 1 4

1 1 5

1 E 3 ct 1 E 4: GAME STACK FILTER

Selects the type of games that the 0n wishes to see remember (see GAME STACK more below)

(this manual).

IE4 TYPEDEJEU 1E3

0 0 All lesjeux are memorised.

' l 0 only jcux fallen in tilt are memorised.

O 1 only lcs games fell on abnormal tilt are memorised.

1 Only the games had a higher total score has 5.000

are stored.

 

1 E 5: CLEAR

If ON, it clears all information between two games.

As long this dipswitch is, Fafticheur will show CLEAR E 5. _
1 E 6: CLEAR ALL

If ON, all the information contained in the RAM are erased.

As long this dipswitch is ON, Vafiicheur indiquerz. CLEAR E 6.
1St 7: % EBVAL app. 3 %
If ON, the price charged for the additional logs will depend on the number zi difiiculté

joucr.

1 E 8 ·

Unused

Gggupg 1 F dipswitches

1 F 1

1 F 2 NON-UTILESES

I F 3

1 F 4: PERCENTAGE VALUE EXTRA BALL, app. 3% REFLEX
If ON, the price charged for logs additional scar calculated based on the situation of

reflex.

1 F 5: unused

1 F 6

1 F 7: BLOCK REFLEX

If ON, the reflex is blocked on the value of the time.

l F 8: LONG PAY DELAY

If ON, a time of approx. 15 seconds to fern before lc score is recorded.

 

1 Q ggggupg Dipswitchgs

1 G 1, 1 G 2, 1 G 3, 1 G 4 détcrmincm lc the maximum price A gagncr pourcsntagc momam which

will be dcmzmdé for the billc supplémcntairc prcmiérc.

1 G 1 1 G 2 1 G 3 1 G 4% CD prcmiére billc Supp.

0 0 0 0 17

1 0 0 0 18

0 _ 1 0 W 19

1 1 0 0 20

0 0 1 0 21

1 0 1 0 22

0 1 1 0 23

1 1 1 0 24

O 0. 0 1 25
1 0 0 . 1 26

0 1 0 1 27

1 1 0 1 28

0 0 1 1 29

1 0 1 1 30

0 1 1 1 31

1 1 1 1 32

1 G 5

1 G 6

[The morxtzmt maximum dc]'cxLra billc is defined by lcs dip sw 1 G 5 1 G 6

GHI 1 G 6 EXTRA BALL

OFF OFF 1,000

ONE OFF 2.000

OFF ON 3.000

There were 4,000

EEMARQUE

If lc cxLra billc price mcmtzmt is more

within 51 999 points, Cha millicrs dc points

to afiichcnt on lc last digit parts dcs

He rcjcucr '

1 G 7; REMOTE CONTROL ONLY IF used mm TILT OUT
1 G 8: ONE BALL ON / OFF

If ON, lc game CD "one ball" is possible.

 

Digswitghes group; l H h. _ A ' ·
l H 1: TEST EPROM MEMORY V

If ON, EPROMS memory test is enabled. Uetppareil fonctiorme to idle.
1 H 2, H 3, l I H 4: SCORE DISPLAY MAXIMUM

Determine the maximum scores Fafficheur montamt.

1 H 2 ll - I3 IH4 SCOREMAXIMUM

0 0 0 3 000 A

1 0 ' 5,000 O

0 1 0 I0 000

l 0 20,000 l

0, 0 25,000 I

0 1 30 000 l

0 I ' 1 50 000

1 l 200 000 l

1 H 5 Non used

1 H 6: ELECTRONIC KEY SYSTEM

If ON, the cle électmnique system can be débrzmché. For this he thut that the FTC is
presents. Brzmchzmt and débramchant game, code E O E O appurait. Then the system is
débrzmché.

To make the system E1 new aotif he ibut mcrtre l H 6 OFF code E I E l will appear, which

coniirme system is new actifix.

1 H 7: SUPER REFLEX ACTION

If ON, the super SLR works.

If OFF, the super reflex is turned off, so that a normal reflex remains (see chapter)

(reflexm)

1 H 8: ILOCK ON OVERLOAD

If OFF, the game will be blocked due to exceeding the maximum score program (dipswitches 1 H)

(2, H 3 l, l H 4).

In order to continue é play, scores need to be counted by the vending.

If ON, the game can be unlocked by the passage of ur1 teclmicien suivaxt procedure

Next: contactors + 1 should be fired door switch,-l and SEE BOX service.

Then only scores can be counted and presented game en route.

 

Mipswitches glu gmupe 2A

2A I: OUTGAME ACTIVE

2A 2: NO PAY PLAYFIELD LEDS RED I

If ON, chzxque plateau not winning hole is indicated by the leds ruuges.

2A 31 PLAYFIELD LED GREEN

If ON, only six best winning numbers are indicated by green leds.

2A4: ONLY PLAYFIELD LED PAY > EBVAL '

If ON, only Ies numbers including Ie score is greater than the cost of the additional ball, are

indicated by yertes SEDI.

2A 5 and 2 to 6: MINIMUM VALUE EXTRA BALL

Determines the minimum price of the suppiémentaire ball tuning.

2 A 5 2A6 SUPP. BALL AWARD

0 0 5 F

I 0 20 F

0 I 30 F

I I 40 F

2 To 7 not used

Group 2B Qipswigghes

2B I: CLEAR ALL STATISTICS WITH G I

If ON, all statistical Ies som erased by putting 5 zero the first group of counters

knowledgeable,

2B2: CLEAR HOLE + EB STATISTICS WITH G I ~.

If ON, statistical Ies extra logs and "h0Ies" feels erased in mettzmt u the first zero

groups of counters.

2B3: CLEAR HOLE STATISTICS WITH G I

If ON, statistics of the "holcs" are effaeées in mettrmt A zérc the first grcupe of counters.

 

2B4; CLEAR EXTRA BALL STATISTICS WITH G I
If ON, the extra log statistics are etfacées putting it zero the first group of

counters.

2 B 5: CLEAR REFLEX STATISTICS WITH G l '

If ON, the reflex statistics are cleared in mettzmt at zero the first group of counters.

2B6 unused

2B7: NO. TILT DURING DECREMENT EXTRA BALL _

If ON, there is no contact tilt during counting points for extra ball.

2 B 8: MAXIMUM LIMIT EXTRA BALL

If dip sw 2 B 8 it: buying the extra ball is possible beyond 999 points.

If dip sw 2 B 8 OFF the purchase of extra ball z is impossible beyond 999 points.

Grgupe 2 C Dipswitghes

2 C lz BOOSTER I BONUS

If ON, the chances of bonus in the first card are augmentécs.

2 C 2: BOOSTER 2 BONUS

If ON, deuxiémc card bonus opportunities are increased.

2 C 3: BOOSTER 3 BONUS

If ON, the chances of bonus of the third card are augrnentées.

2 C 4: BOOSTER 4 BONUS

If ON, the fourth card bonus opportunities are increased.

2 C 5: BOOSTER 5 BONUS

 

If ON, cle fifth card bonus opportunities are augmentécs.

2 C 6: BOOSTER 6 BONUS

If ON, the chances of bonus in the sixth card are augmentécs.

2 C 7

not used

2 C 8

 

lyipgwitcheg dg g; gupe 2 D: not used

Group 2 E Dipswigchgg

2 E I

unused

2 E 2

2 E 3: PRESET GROUP 2 IF CLEAR GROUP 1

If ON, the second group of counters preset scm implementation l0rs 51 the first gmupe zero

so far as the pcurcentage of the second greupe following 3 percent lower compared to the

percentage program.

2 E 4: PRESET VAL 400,000 IF IT 200,000 OFF IF

Mentioned preset had 2 E 3 will be 400 000 if there and 200,000 OFF si.

2 ND 5

2 ND 6

unused

2 E 7

2 E 8

Qipswitches grgupe 2 F

2 F I: QUICK EB ON / OFF 0 B

ON the QUICK EXTRA BALL mode is possible cn One Ball (ball Supp. early purchase)

· (in part).
(2 F 2: IF WE HIGHER SCORE FOR QUICK EB)

' \. If ON, the dujeu One Ball score will be increased with the "QUICK EXTRA BALL"

< 2 F 3: BOOSTER SCORE IF it

Augrnente the SCORE dujeu One Ball if there. "' V"
 

2 F 4: BOOSTER SCORE IF IT

Augmentc Cha play One Ball if SCORE is.

2 F 5: E. BALL ON / OFF OB

If ON, the "EXTRA BALL" is pcssible cn "oric ball".

Dipgwitches grgupe Z G _

2 G l: used HOI1

2 G 2: CONTROL GROUP l

If ON, when lc percentage of the first groups to counter exceeds the value régléc in 2 H I and

2 I - I 2, some "b00sters" will be décomiectés. Zi is CC coutrfnlc Pallumage dujeu cu mute lcs

ten parts.

2 G 3: ERROR CODE BCD - TEST

2 G 4: CONTROL GROUP 2

If ON, when the percentage of deuxiémc gmupe dc counters exceeds lcs limits Cree iixées 2 G

2 G 8, MSK will be code after having been extinguished cx switched on again.

CODE EE 56 a low tmp pourcemagc developed.

CODE EE 57 ur1 percentage tmp,

He forged TOTAL 150,000 minimum duns lc ducxiéme groups IN uri.

2 G 5

. Determines the minimum groupc dcuxiémc pourcemage.
2 G 6

2 G 5 2 G 6 MINIMUM VALUE

0 0 60 %

' I 0 65%

0 l 70 %

1 l 75% _

 

2 G 7

Determines 1e maximum percentage of the second group

2 G 8

2 G 7 2 G 8 MAXIMUM - VALUE

0 0 95 %

1 0 105 % `

0 1 110 %

1 1 115 %

Group 2 H Dipswitgheg

2 H 1

Determines the percentage part zi Rankin "bo0stcrs" will be déconncctés.

2 H 2

2 H l 2 I - I 2 percentage Group 1

0 0 90 %

1 0 95 %

0 1 100 %

1 1 105 %

Réglagc strategies dipswitchcs

I1 {aut position themselves on the vouiu indcx (1A, B, C, 2A, B, C, 1) from the SERVICE BOX}

(open door, SERV ON, D BUTTON, then with + 1 and -1 trouver1'index vouiu). Then
with the C button must display the dipswitch quv 1' we want to change (on display justc in)

(SCORES below) (1 it 8) and then with the button x uoutenu do this bit can be changed

(alternativemcnt zi each push button X: 1 =' ON 0 I OFF).

1. During these operations the button D de Ia latte fromulc should be continuellemerit depressed.

Mode display révlzw, e dipswitchcs: see chrtpitre V: the MONITORING SYSTEM.

' Standard Réglzwe of; dipswitches pggr "Eurocontinental Star"
DEFAULT DIPSWITCHES: IT

IA ' l-3-6-8 2A 1 - 6 - 7

IB-3-5-6 2 B 1-2-5-6 8

1 C 2 C 2-4-5-6-7-8

¤ > t-5-6-7-8 2D 

1E 1-7 2 3

IF 4 ZF 

1 G 4-8 2 G 2-3-4--5*6 7

11 - 1-5-7-8 2 H 1.

 

This standard setting is automatically program when nne installation by means of

"psion" or after having deleted cornplétement RAM memory.

There is a procedure to install these settings at once from the SERVICE BOX in

écrivam A3 has the F004 INSTALL DEFAULT DIPSWITCHES address, then it must extinguish and ·

pushing the game that érnettra a small beep and there will be code EE53; After +/-5 seconds the
factory settings will be relocated. `
(B) · The gdmssgsz
-[gcture eg égriture]

Other settings possible clan submissions are going write or data modiiier

at the addresses given in the Iiste as follows.

This is done or the "SERVICE BOX" moyeri, open door, decoded game and SERVICE BOX

connected, it must close contactor SERV (SERVICE SWITCH) of the box the first service

address shown sur1' display is the TRIP TILT (EEOD). Addresses read on
Pafficheur SCORES. By means of contactors + 1 and -1 in the SERVICE BOX, can climb
or down the list of addresses.

Addresses content (data) reads on Fatiichcur "PARTIES A replay".

Once a desired Padresse by switching the EDC service box contactor, is

lot contenug from contactors + I and -1 (2 digits put data).

Contactors IN and OUT of SERVICE BOX write the digits 2 and 3.

for function comprising 3 BYTES, it taudra after cutting the contactor

"SEE" spend 51 superior address by + 1 with SERVICE BOX, switch

"SEE" and write with "IN" and "OUT".

Mode SEE INSIDE of the aflicheurs

SCORE E Y'; O Q, '.; Address EEOD 
_ III WAS

EXTMBALL IIEJII

PARTIES A replay content (data) Yadresse I

 

QHABI IRE V - Qontréles and tests

[I] E MQNITQRINQ SYSTEM.

With this system can be three importzmts by différerits.

Door open, decode, SERVICE BOX connected, game and SERV it; We must remain
push streaming button Ia D latte frontaie, then it is located in mode

MONITORING.

With the buttons + l and - I of SERVICE BOX, it makes visible irIdex __________

monitor next or previous.

MONITORING of the ufiicheurs mode

SCORE - P I 2 BIT I TO 4

F the dipswitch I at number 8

([EXTRA BALL F I] 1 INDEX tzdemim digits)

PARTIES A replay F I Q 2 3 4 5 it BIT 8

Matrix and mutrice C.

Plagant index of the MONITOR A e A 8, contactors A matxice will be

visible.

_ C I é C 8 C matrix will be we. This test of the contzzcteurs is very complete pence only
opto-couplers on the CPU are also testes.

Monitoring memory block.

By placing I'index of the MONITOR's D e I D 8, you can see u11 block content of

memory "MONITORMG MEMORY block".

. _ Is a set of 64-bit organises in 8 bytes, each bit is a memory for

an abnormal event in the game, for example a tilt code or error code.

Normally this set memory only has "O", and as I or

several bits will be registered. Near the "KEY SWITCH" lamp will blink in
opening the poxte (if this memory is empty, the lamp will be iixe).

Thus if by opening door Ia this lamp blinks, it will go in the

MEMORY block what passes a. n0rme1l ain to remedy.

Set at zero the MEMORY block is done simultaneously on poussnnt the

(d) of the frontal latte and manual LIFT (under lance ball), buttons

Q.

 

Bit Error Code meaning I

D63 EE56% Group 2 too low.

D64 EE57% group 2 too high |

D65 EE24 not used - l

D66 EE25 update transfer not valid I

D67 EE26 type from remote control box incorrect frame i

D68 EE27 data format from remote control box frame false l

D69 not used 

D70 not used

D7l EE41 system alarm billez open closed after

D72 EE42 number greater than ballstp ofballs

D73 EE43 TDO contacts closed greater than 10

D74 EE44 TDO halls were greater than balls lifted playfield

D75 EE45 I hole still closed on start

D76 EE46 ball away when pay

D77 EE47 shutter cliVdn can't open or closed after 30 seconds

D78 EE48 rollover closed when already I0 contacts closed

D79 not used

DSO 

ISD EE49 rollover closed number of balls greater than ballstp

D82 EE50 fase checksum dipswitch in Ram

DSS EEN 

D84 EE52 x fase checksum in ram default dipswitch installed in Eprom

D85 EE53 install default dipswitches

D86 ' EE54 clear mech counters

D87 EE64 problem with hopper ·

D88 EE65 letters in toti gold toto group 2

Example

In plaeant I'index monitor D 4, there is an I in forward last aficheur

zi parts replay. Must read D 4 7 (1-2-3-4 in scores Pafticheur and bit)
5-6-7-S in Paffieheur of the 51 parties replay);

D 4 7 = CODE EE 16 L engine blocked logs or under tension over 30

seconds... V
C. in placing the MONITOR of I A at 1 H index you can see the position of

dipswitches 1A at I 1-I.

Attention I

1 G is aftiche: 0

1 H displays: 1

The index of the MONITOR of 2 A: 31 2 H montrc 2A dipswitches position has 2 H (I)

(same remark).

The dipswitches Véritication: see page 33. _
 

2 ° TILT COIQES

TILT AND CONCEPT NEW GAME STATUS CODES

When tilt is pendulum contact "game status" content is copied in the

TRIP TILT (address EEOD).

THEREFORE-l' examination of the contents TRIP TILT populates very exactly on time

précis of the termeture of tiltsw pendulum.

The meaning of GAME STATUS is as follows;

11 > start of the game and choice of point value

12 > second press red button and Xcations = X 1

31 it 3A · - > other red button press to Xcation

40 - f - > shooting wrench the ball and deck closure rate

41 a 45 --------------—--· > arrive 1-2-3-4-5 iemes balls in the holes
50-· - > payments research cycle start

51 > end of cycle serch and beginning of the calculation of price lere EB

60, 61----> extra ball and approval cycle rate calculation tin SS

81 - f - > TILT after rate EB purchased

82 - f - > TILT after Committee EB achctée

83-·-·-- > TILT after Bieme EB achetéc

84 - f - > TILT after 4th EB achetéc

85-·-·-- > TILT after Siéme EB achetéc

Tilt ci·dessus codes are caused by a normal pendulum tilt.

OTHER CODES TILTS

A1--> tilt caused by the ignition of the machine before the test key

AA----> tilt clock with open shutter but with dipsw D1 olT

written in monitor D23 block

CL---> Security ball see EE4l

I C2-·--- > Security ball see EE42

C3-----> Security ball see EE43

C4 --------·—---··-> Security ball see EE44
C6---------> Security ball see EE46

C8-·----> Security rollover see EE48

C9--·----- > Security rollover see EE49

 

3 ° ERKEIIRS QQDES

If the program detects an error, it is automatically ai·rétera and we'll see a code

eireur on the display.

A. SYSTEM AI WEAPON BALL

Can activate the system alarm ball with Ie dipswitch D8 ON, the system of

security control at any time if the logs are déplacem normally and therefore if the

switches close normally.

If something abnormal is detected, the set block and a code eireur will appear. This
error code and the int' information on TA "an show us what happened." I
Codes that arise are not fatal, cad after having disconnected and connected

I'appa .reil, the code disappears, but placing a BIT in the block monitor. When DataSet
is TILT and the door open, the system is not actiti

HE4 l:

Reports that a formerly closed liolesw was ouvcrt. CIEE during the active part
dujeu is not with the door closed and tilt. Dipsw DS should be there / game
active poster found holeswitch défcctueux number.

EE42: _

The number of ball in the holes is greater than the maximum allowed for the phase of

game. This number (located in the BALLSTP address) will be aftiché on Fafticheur and the
abnormal number of liolesw appear on Ta ' liclieur.

ATTENTION I!

These numbers are in hexadecimal, done A = lO B = II EC = I2 D = l3 E = l4 Dipsw D8 must

be it / door closed! no tilt.
EE43:

The TOTAL number of operable contact by the billcs is found higher at IO. It
cannot tell exactly what is faulty contact, and why we are going

display the effective calculating has donno superior sommc was 10.

On the right side of the afticheur: number of holeswitch

On the left side of the afticheur: number of trougsw ferrnés.

On the afiicheur: ball num false if it is possible to determine I (otherwise extinguished)

On the afiicheur: 4 sw total next alley ball / ball gate / rollover red / rollover

yellow.

Dipsw D8 should be there / door closed / no. tilt

 

EE44:

The number of ball contact closed is greater than the number of logs rriontées by the

lifter motor.

Uafficheur aftiche in HEX number of mounted billcs.

Viewer in HEX indicates the number of balls in the holes.

Dipsw D8 should be there / door closed / no. tilt

(véritier ROLL SW PULS LIFT No. 46 in the matrix was I)

EE45:

Rcste ball stuck to the start or an optical sensor is defective and is

When you open up the deck. This code sc déclenclie after 20 seconds and displays in
[1.. 25] number of optical sensor which restc it.

Dipsw D8 did not need to be there.

EE46t

A ball is found missing at the time of a paicment. Before each pay it
veriie if these logs at the beginning of the cycle of research are still well present

in the holes.

The aftieheur will give [{1.. 25} figure is missing.]

EE47:

After 30 seconds shutter is opened (or closed) despite the fact that the programme in

has given an order (by exempie if shuttersw is poorly tuned or shutter)

mechanically détectueux).

Ijafiicheur will give "l" If the order was a fermeturc, "O" si closure. .
EE48:

The red or yellow rollover is activated while it is active (may be tornber the)

(corners or super lines) and at that time accurate the TOTAL number of contacts

operable by logs is found supéricur a 10.

Dipsw D8 did not need to be there (always actit).

The afticheur will provide IO if the rollover from left and IO if it is right rollover

that caused the code.

EE49:

The red or yellow rollover is activated while it is active (can unseat the)

(corners or super lines) and the number of contacts of ball game, PLATEAU

the holesw CAD + 2 sw rollover is found above the Max number of ball

authorized game shelf at that time dujcu (superior a BALLSTP).

Dafficheur gives IO if it is right rollover and l() if left rollover.

Is still active, dipsw D8 has no need of€: tre there.

IMPORTANT NOTE: ALL TYPE "40" CODES ARE SPECIAL SCREWS

A FORMER CODES SCREWS.

If a type cocle 40 (41 a 49) occurs, can revcnir aujeu without having to cut the

current. It sufiit that the door is open and SERV it. After 5 seconds, the
program "fate" status code. For example can restarter unjeu
new. Of course, if the abnormal situation that caused the code persists the game
will leave in code but will be released after 5 CSC. ~

 

[B. PARAS] I RES QQDES ERRORS

EE05: 8085 processor executed a bad FF instruction;

EE06: Replay register was found abnormal, and he was released at zero.

EEO7: Memory RAM is found defective the feather energized (STACK)

(DEFECT).

EE12: Coefficient of Xcation been found incorrect.

EEI3: The non-volatile CMOS rnémoire been found anorrnale and has been erased

entirely (idem clear dipsw IE6). _
EEI4: Contact rollover RED were found blocked for more than 20 seconds.

EEl 5: contact rollover yellow was found at closed more than 20 seconds.

EEl6: LIFTER MOTOR were found at more than 30 seconds it and was cut

for brftler Pempécher.

EEl7: SI-IUTTER MOTOR were found ON more than 30 seeondes.

Confronted: Electronic key system is called into action by the dipsw H6 OFF A

ignition.

EOEO: Key electronic system is rendered inactifpar dipsw H6 ON to the

power on and the presence of a volide key.

EB02: A Vallumage an effrztction or dc door opening were conducted and the key

Electronics is absent.

New: Key rearm operation has éehoué (most often because the)

door is left open).

EB04: Breaking or opening the door and wait 30 seconds.

EB05: After 30 seconds of wait EB04 key is not presented.

EA or ECxx: Test ROM (EA) or RAM (EC) defective it ignition.

Eudirective21: Memory UPDATES are invalid and could cause a

counts invalid on mechanical score 51 ignition.

[HIGHLY]; THE EPROMS given TABLE is invalid (largest)
(' part of these tables is in the EPROM B second).

EE25: Memory UPDATES are invalid during dataset,

 

EE26; Communication with TLF BOX hurts: types of packets of
communications are not those expected by the game (more often)

(= correctly began communication was interrupted).

EE27: Commtmication with the TLF is very bad: here is the content

and also the TYPE of packets of communication which is invalid (NOISE)

(or hardware problem).

EE53: installation of the standard setting the dipswitches (INSTALL DEFAULT DIPSWHCH)

EE56: The percentage of the group is too has following settings dipsw.

EE57: The percentage of the group is too high following adjustments dipsw.

4 ° TEST OF MY B (FR UENTREE)

L - gs 3 matrices of between ' e

A matrix is a rectangular array that contains horizontal lines (ROW's)

and vertical columns (COLS). Pintersection a ROW with a pass, there is a
switch with diode in series. One address or AROW spéciliera for the matrix.
Diodes have totuours the "bar" or cathode headed the Rows.

A switchmatrix is located on connector P3 on the CPU (gray card) (all the)

(switches of the body).

Switchmatrix B consists of 128 dipsw. (intcrncs on CPU).
Switchmatrix C contains the switches of the dejcu plateau. This matrix is located on the
Connector P5 of the CPU.

3 Switchmatrix high-rise be tested by the box via the monitoring service

memory system.

Lees matrices of contactors A and C

The following table shows the position of each switch in the rnatrice. Number is the
code seen during the TEST·IN (service box).
We can test A switchmatrix and C switclimatrix with IN-test clu service box.

To perform this test it {aut:}

-Fenner tilt to make contact is fernier the drawer.

-Remove all logs dujeu; dujeu contacts are to be opened was
except for the door switch is closed when the door is open.

Ai ° ticheur should show constarrunent 43 chiftres, and 23 (27) the switch numbers

door and drawer.

Then need to activate one by one, contacts sought to test. Their number must be
Alternately visible with numbers 43, 23 (27).

Two issues may occur.

If a defect is found in the test by IN SW, she can come either from the CPU.

either the extéricur wiring.

A similar test is done by the WIMI MONITORING SYSTEM.

There Yavantagc quv all components of the CPU for the functioning of

contactors matrices are tested and can be laire test for DataSet, without

influence the operation of Pappareil.

52

 

SWIIQEMATRIX; BOIQX
A ' Accu at AC "at 0 L 4 Ac0L5 c e AC 8 L I"

I

[III-]

[III-]

TILT DOOR MAN CO PULS KEY YELLOW RED

AROW3 SW SW LIFT LIFT LIFT ' SWITCH BUTTON BUTTON

42 43 44 45 46 47 48 49

TROUCH TROUOH ITROUGH TROUGII TROUGII TROUGH TROUGI-I TROUGH

ARG W4 SW0 SW I SW2 SW3 SW4 SWS SW6 SW7

50 5} 52 53 54 55 56 57

· TROUGH TROUGH ELECTR ELECTR IZLECTR MECH ELECTR. *
AROWS SWS W1B CORNER I COIN2 COIN3 COIN4 CORNERS

[58 59 60 6] 62 A 63 64 65

I----

I-----

AROXNS SERV + I - I OUT IN EES

"80" 81 76 v ~ 77 78 79 H 80 81

* The SW 65 is unused zmciermcmcnt détecticn 0 ti assa c CPU with

p q p g

(parts after Ic monnaycur élcctromécaniquc); must be c0ur't circuitcr ics
PIN I and 2 of the KON 3 on Ic circuit PR738 ADVANCED ccrmcctcur

OPTICAL TROUGH SWITCH (lcd 10 then étcintc)

 

[SWITQHM5TR [X Q; 1 > 1Av1¤113L13]]

1 c. r. O 3 C 4 00013 L OL7 2 0 1.3

1

(1 C1z0w1 1 2 3 4 3 7 gggssg I)

1 1 1 2 3 4 5 7 (27) 23

F I GATE snusw

1 cR0w2 8 9 10 11 12 13 SW OPEN

1 8 9 10 II I2 I3 28 29

: cR0w3 14 15 I6 17 13 19 20 21

1 14 15 I6 1 7 Z8 19 20 21

1 ROLL ROLL

». OVER OVER BALL
i CROW4 22 2J 24 25 RICIIT LEFT ALLEY

[V 22 23 24 25 gg 3] 32

I CROW5 JUDE BBUT CBUT START EIJUT FBUT RBUT XBUT

\ 34 35 36 37 38 39 40 4I

III-

1 I-

BALL

CROW8 RETSW

MgtE: Lc shutter switch closed (row 1 col 8) scm 23 test IN numém if cc switch

East élcctromécaniquc (switch a mulcttc dc détccticn dc fcrmcturc spool)

Cc number scra 27 cn case dc switch opt0 électrouiquc iucorporé playficld PCB.

 

Qggt gg [g gwitcbmatrix Q]

See monitoring memory system chapter V 1 ° C

5 ° output matrices ballast

2 Bulbs matrices

The everyone has 2 16 X and 8Y identical matrices either 128

light bulbs in each matrix is 256 different ampouies for the er1semble of the game.

Another particulatrite is that in the EU ROCONTINENETAL the VM is 32

volts (for pulses 28.8 Volt on light bulbs). If the VM becomes
too high, the risk of damaging the decoders of the CPU, lC10 and 1C14 for the matrix

A and lC3 matrix B et1C5.

If the VM is too high, can eventuellemement solder the transformer primary on

240 V.

The + VM is distributed by the lines Y and the GND is distributed by rows x the

diodes in series with bulbs have clone their cathode (barré) orieutée towards the lines

X. as there are 2 identical matrices called: matrix AX. / AY and matrix

BX BY. AXY matrix out of the CPU by coimecteur P6. BXY matrix out of
CPU by P7, can be seen on the schema of the CPU that the wiring is exactcment the

even. Can, if you want, intervene P6 and P7 safe, their PIN is
idcntique.

The intensity of the lamps of the two matrices can be adjusted via a dimer, mounting on the

CPU, is trouveut 2 potentiometres Pl and P2. P7 rule lamp intensity of the
BXY and Pl rule intensity AXY matrix lampcs matrix.

These potentiometres reglent width of pulses on lamps.

Test de.5 lights and motors.

By placing one service box with the door open, it can launch the litcs test and

bascule SV5 OUT service box = engines.

The bulbs of the game if eteignent and rm figure between 1 and 264 appears on the

display RPREG: it's dc lamp numero. Sw + 1-1 service are advancing this
number and can scan all lcs two matrices, Ce ampoulcs

scanning is a fast speed. If SEE goal is activated, it goes into slow speed. One
fashion special action is obtained if we actionnc cn more SW6 IN. Then, the lamp
whose number is afiiché and can be allurnée eteinte va etvienta1' the button

X. the display of point-value gives O or nothing, sclon OFF state or one lamp

cleared. ’
Note that if cut current dujeu and it re-activated with SVSW ON the number

Lightbulb will remain or it was.

When it activates the C-button display afiichera ntunéro 1 done testing begins

a new beginning in the No. 1.

The motcurs may also be testes with lc output test.

I meters electromécaniques as well as irrhibiti0n of the two commands

mormayeurs are not matricécs.

These commands are done by a group of 7 transistors apart on CPU (near P 13).

 

6 ° The "SIAQK GAME". '
Avee procedure "game stack" will able to remind and "See" 28

latest games played in their ENTIERET is it say almost everything: the numbers

fact, their order, the tilt and (GSTAT system) when préeis or it has been done; by
ex after the extra Ziéme shot ball CLC...

AND BETTER YET AGAIN EF1

BUT... 28 games this HIBSY not much if it continues dejouer after such and such
problem happened with teljoueur, it this time, dataset in question is likely to

not be more in the stack, quzmd the technician arrives on-site.

Eela DIPSW E3 and E4 giving dc selecting dejeu kind opportunity

We wish to see enter stack (STACK GAME)

E3 E4

ON OFF On between seulenient tilt 5any tilt games)

OFF ON On between seulcment lesjeux with abnormal tilt

ON ON On between seulcment games or total pay exceeds a 5000.

WHATEVER THE DIPSW E3 AND E4 GAMES INCLUDING THE TOTAL

PAY is higher than 10.000 are entered in the queue.

Can be done ee ehoisir to be stoeké in the stack.

It is important to know that this storage (PUSH) happens in 2 phases

at the start of a nouveaujeu 1I is a former eopie

2 in shooting of Iére ball performs PUSH onto the stack. (if need to enter it v. - a - d.)
condition dipsw E3-4 filled or total pay higher at 10,000)

VIRTUALLY:

To get GAME EES STACK mode must be in TILT the game in

COURSE then need to open the poite and toggle SEE BUTTON (left)

SVSW/INSW/OUTSW oft).

Then is the TOP STACK GAME done the last entréi figures made

During this game if al1ument and all returns:

Num magic / the eartes lights on / / Les corners super lines (in the State at the end of)

(game) / score playtield doubles.

The MANUAL LIFT BUTTON is acti1' as in an ordinary, game it spell of
see the order of facts figures and scores in each card and, given that the door is

open it sees the in and scores in each card and, given that the door is open it

see the in and pay extra ball as well as the total in/out of the game.

 

IN this MODE the supervisor gives atHclieur TILT code set and Fafiicheur

INPERIEUR clonne what you are going call DELTA GAME NUMBER.

Is it said the number of shooting lere ball which sépme lc game that is rcgarcle and the game

current.

For example if TA "iicheur less than dortne the value of the scores in fine dujeu." If there is
aeeompté is the value before the counting will be aftichee.

WITH + 1 BUTTON-l BUTTON box service will scan the stack from top to

BAS and the past 28 games entered in the stack. For each set RESTORED.
It has the choice to the REJOUERH. (everything is such that except the rollover)
completed those it again) it suftit push RED BUTTON. This game will be free
(current SCORE décornpte pas).

ANOTHER POSSIBILITY IS TO WANT TO MAKE A CLEAR STACK 1

why push sirnultanernent... r... BUTTON and YELLOW BUTTON
Rnontreront AAAAA afticheurs and on reicve SEE BUTTON out... is--.

say go back to the current game. (the previous inventory will be rcnumerote). After a clear de la
stack SEE purpose failover won't give an atlicliage which if something has

see, therefore at been enters the stack.

He did Y A PAS DE PUSH Sl the door is open ll!

7 ° The tricolour LEDS plateau dc game 1 test

This test done it automatically at the beginning of new ehaque party; Once the drawer
Open the rows of LEDS light up succesiveinent in three colors.

Qhapitre VI - the électronigue key.

General

On the CPU is a 24 pins for unc 2716 Eprom 450NS socquet that contains

a coded description of ia cle content. This is sort of the scrrure which
is the FTC E1. The role of the CPU is read zi both lock and key and véritier
If the two match. The system also includes a CMOS RAM and a
barterie. The CPU is read and write in the RAM. Ualimentation of this RAM is
done via a network of contacts that protegcnt the diverscs parties dujeu. The number of
contact clans network has no importance, is small therefore protect each place

critical in bingo.

In the standard execution protection contacts are provided for on the contactor

gateway and the two panes of the apparatus. V
Can optionally expand network in plaeant a switch on the door of the

Caisse.

Starting soon as contact is active, even if the device is not under

voltage, the DATA written by the CPU in the CMOS RAM will be eltacee.

By connecting the device, the vériliera CPU this data. If the data match, the device
works and the contents of the CMOS RAM will be controlled periodically. If the data does
is not a suited key must be connection on lc Key Module. If the FTC is
rccorinue, the CPU will ignore the data of the CMOS RAM during the following sequence

to close the door. The device is active it new, CPU
écrirera new it one data in CMOS RAM ct it will resume the eontrole

periodic. `
 

Above instructions must étrc well followed, otherwise, the system of

protection work, Pappareil will block and give error EB02, codes

EBO3, EB04 or EB05. If an error appears without any reason code whatsoever, it
can control with a test program, or the problem lies: the CPU, the key or

the network of contacts.

[the FTC ltilisation',]

Unjeu reinforced that must be open, two cases are possible: game is turned on or off.

In both cases, open it will destroy the chiflres contained in the RAM of the key

. module.
If dataset is lit, the vale CPU see any dc suite.

If the set is switched off, it does the vena Fallumage and if there is no CD key features, it is

implement code EB02, which signitie: £ 1 ignition destroyed chillires and this key.

Simply place a key valid and rallumcr DataSet: it must "go" and testing of

figures steadily while DataSet allurné. You can do what must be on the
game. Starting soon as Yappareil is enabled at new CPU compare
periodically the content of VEPROM with the contents of the CMOS RAM.

If the content of the CMOS RAM is faulty it a first inspection, the new error code

will appear. This signiiie that the "data" key registered in CMOS RAM is
faulty (e.g. a switch which is still active, key cléfectueuse...).

Resume':

Case of initiation of an extinct game:

l. open game - put a key and allumcr (can already. withdraw the key).

2 Do what it takes.

3 Remove the key femier the door.

4 Push the C purpose and X goal simultanémcnt. EK OFF lamp turns off (also)
long as Felectronic key system does CSE pas aetivé, lamp EK OFF

(cli gnotera).

Case of initiation of unjeu lit:

1 If it opens the door, the afiicheurs extinguished.

2. At this time is approximately 20 seconds to place a key. If the key is validc, the
play will continue. If it is not valid, he leaves in error EB05 = invalid key code
After 20 seconds.If it opens DataSet autrcmcnt by the potte, DataSet share
directly in code en·eur EB04.

Thus, to open a lit game:

-Open the door (the afiicheurs to éteigneront).

-Place the key; After 20 sec., the game must be based.
-Do what it takes.

-Remove the key, close the door and rearm the systems: pushing C purpose and goal X

at the same time. The EK OFF larnpe to éleigneru. ,
 

Same S.O./QEE the eleg; jrogig kev system.

Procedure pgur put HQRS service e gctrgnic key svstem.

It uses the DIPSW lI·l6. Suppose that dataset is armed (IH6 OFF = normal).
For the débranclier.K.:
1 Place a valid key.

2 Mcttre IH6 ON and it should remain so.

3 Turn on the game, it must provide the code EOEO (signztlnnt that the system is)

(débranclié).

4 Re-light - can disconnect all.

. Attention: A clear RAM CPU or a change in CPU goes oftiee
recommission the FTC and will need to repeat the above procedure if

déeortnecter 1'E.(K).
Procedure for the electronic system serving kev

1 Put 1 H 6 OFF.

2 Turn on DataSet. Should dormer Ie code EIEI, aes this moment E.K. is reintroduced, it
feut wrench presents @ 1 Tallurnage suivttnt.

NOTE:

A certain procedure, it is possible to program the contents of the épr0m

E.K. in CPU even (non-volatile manner). Éprom EK. may then withdraw from
CPU.

The orange led on the CPU (LD 2 l) indicates if lit that the FTC is programmed in

the EEPROM IC 49.

Chnpitre VII - the Reflex.

THE REFLEX

The reflex is a meter electronics (non-volatile, guard therefore its value) of 0 ns

50,000 (EF28 4-byte address). This value determines the number of benefits as the game
will, if the reflex is 51 0 the game will give beoucoup dnvztntages, it is "liberal". If the
reflex is 51 50,000, it dormera little benefit, it is "conservzttif".

The reflex is tm counter dynamics, cad. It varies with the number of points
credited or earned. If point rm is counted, the reflex will decrease the percentage
resolved (see dipswltchcs Al until 51 A6). This value sappelle "reflex·ratio". If Q
point is earned, the reflex will increase by 100.

For example:

DataSet is set 5. S5% it starte with a point. The rcflcx will decrease to 85.
Suppose that 1 point is earned, then the SLR will increase by 100. If you win 5
points, the reflex will increase from 500.

Most points are stzirtés more than the game becomes liberal. Most points are
earned, ISOCARP more DataSet becomes conservattif. With lu is ouvcrte, the reflex are bougern
POS.

6 l

 

l E SLJEER REFLEX

After a number of starts (see dipswitch D2 and D3), the device will calculate (if TOTIN;)

(gr2 > 20000), the percentage real after the launch of the first ball

(possibly extra ball). This calculated percentage will be compared with the percentage
resolved.

If it falls not between + 2% or - 2%, the super reflex function; the game is in
fix. The "super reflex flag" (EF3l) is at 43 (too high percentage) or 44
(too low percentage). LL will tailor "rellex ratio" in step 3%. If the percentage
is too high, "reflex ratio" become e.g. 82%. If the percentage is too low, the
"reflex ratio" will be 88%. This value can be controlled on the address EF3C:
"super reflex correction". It can be at least 25% and 125% in the
maximum. Therefore, lc game devienclra more liberal way more or less rapidly.
Correction, the super reflex intcrviendra once more quickly after 6500 starts.

On the address EF2B can control the number of starts already counted: the "super"

"reflex counter".

Note: The super reflex uses electronic indexes of Group 2. The
functioning of the super reflex can be disconnected by dipswitch H7. Super
reflex won't work with the open door.

Qhapitre V! LL - Procedures and reminder.
Besides the different manipulations views already and rappclées here in table

"mément0" there are 3 often used in service.

Li is a way to "SCORE" afln points to try the apparatus.

This is done by means of the "SERVICE BOX": open segmental, Interlocked "SERV" must be

simultaneously push buttons D and X dc frontal latte.

Each pulse 50 points will be displayed but not recorded in counters

internal, it will be eniever these points before closing the porre, otherwise there will be a

difference in the accounts.

To put SCORES zi zero, must be in the same way that ci-dcssus press

buttons (d) and (C) frontal latte (no crtregistrés in metering points)

(Board).

Identify the tilt, to close the contactors SERV and IN the service BOX.

§QL-lL§CK-§UM 4; VERSIQ S.O. SQET DISPLAY:
The check-sum is a hexadecimal digit which gives the total of all the bytes that are

located in the Eproms.

The full version of the software consists of a program and a list of data.

The list is located in the B-Eprom.

Both parties have a check-sum separated, which must always be the same version

software.

[When the program discovers a wrong sum, lc EA or EEZ error code check].

appears.

 

LCS check-sums pcuvcut étrc rcndus visiblcs as follows: avcc porrc ouvcrtc, on

poussc cn mémc CST on lc C-button ct lc Man-lift button on lc SCORE on vcit lc

check-sum of progmrrmnc on the EBVAL - ct display on volt lc Chcck-sum dc the listc

with Cha domiécs.

Vcrsion software appeared on the lc display of ct dc the listc version multipllcatcur

on lc Point Val Display.

CHECK SUM Program (EPROM has) for STAR F V 7.3 A = 6 A 4 E

CHECK SUM list (EPROM B) for STAR F BIS X l B = 3 26

X 5 B = 3 26

 

Lx - Qhapitre §ervice.

Following to glore this guglques advice service manual:

l ° Entretieg,

-the majority of the depannages can be avoided by regular maintenance of the game

-In addition to the usual cleanups should be replaced tréquemmerlt rubbers are

bouchcns of the shelf which will avoid to the ball to paste...; the game will be more lively and
riioins influencable by the player,

-Attention, rubbers Stoppers rougcs are not the same on the

bouchonsjaunes: they are more hard and more grey.

It is imperative replace with same type cc so that the game can be

maintain the percentage program.

-Lance-ball rubber be replaced tl time to avoid contact of the ball

with the métalliqueq stem.

-It is very important to clean cells opto-electronic shelf and the

ramp beads; those here can opacilier and lc beam infra-red would be
interrupted (appearance of billesu safety codes)

This cleaning is done with a small pinccau soaked in alcohol désiutectant;

(issue a) IR leds and photo transistors (reception) are cleaned.

-Electrostatic couple can thus create 5. the long between black shell, shelf and
[[polycarbonate glass which can destroy certain integrated circuits 74]-ICT] 32 on

PCB PLAYFIELD PR846 circuit (a number remains lit ball or otherwise)

(only illuminates not Code security log).

Time frcid and sec will strengthen these loads éleetrostatiques.

Cleaning antistatic shell from products this problerne will be evité in

a large extent.

-Electronic tres minters specific peuvcnt to déregler and reject parts per

deposit of dirt, cleaning will also solve these problems.

-Uri quick test of lamps with "service box" evitera having retourrier in the

client to replace a lamp.

-Do not forget to vériiier, on the occasion of periodic interviews there of

presents the "monitor" block codes and y remédicr.

. 2 ° Eannes variety.
As any device Euro Continental Star billiards may fall ern blackout, however

a majority of the appeals of the nc technician will not due it actual defects but

by experience: _

-vending often think that the game is too liberal; It is normal that the
accounts is negative by period... The tcchnicien must confine itself to any vériiier and
especially step change interncs settings. Reflex system restore
autornatiqucment moyerme programmeeu. (delault dip switches by 85% between TOT)
(IN and OUT TOT) évldemment it this calculated on parties played suftisament...

The most difiicile is to convince the vending as uu game will be generous, more

on joucra above and tinale more than high scrout recipes! ·

 

-Other movements will be the dujoueur fault that préteridra such as the

game is "tilt" without reason, or that he pays pasjuste, etc. < 4

The "Euro Continental Star" possesses all the ' acilités of inspections and tests; at the
technician dejouer I

-A frequent source of déplacemerits is the code EB04 - induced EB02

very violent game... seeousses, safety contacts can vibrate when these

shaking; to ensure settings of these contacts and at the fixation bomie of their
support and tiles.

-Code EE16 (security logs asceneeur) MTPF be prcvoqué by a dirt

filed on the block of the lift who empéche out on the shelf, billc where
"the asceneeur up and down during more than 30 sccondes".

-DataSet will be blocked if there is missing a ball (PR 738 véri1iertemoins...) or if there is a

contactor closed in addition to the total number of logs (I0!)

-Error codes most comes from billcs, EE41, 43, 45 alarms; Opto-
own electronics and 90% less code...

-In the long term and in case of strong ehaleur, the picds supporters of the infra-red leds

PR740 can be décoler, a bit of silicone reglera détinitivement this problem.

-Electronic purcment failures are rarissimcs thanks to equipment corrected everything

shortcomings in the experience... til, first because of its dysfunction is

due to bad possiblesu connections.

A reflex was acquiring is the systematic measurement of the VCC voltages for the different

hotspots: CPU, plateau dejeu, chuckles beads on PR738.

-It may happen that an IC 74HCT132 under the lachc plateau in landfills

electrostatic, these IC are not mounted on socquets due to lack of thickness,

the use of a small pump desoldering; is indispensable. HCT 132 74 are
Replace to some extent by lcs same IC in LS (74LS 132) less

sensitive to discharges but more greedy current I

· "gate switch" at the top of the plateau dejeu, serves as a call logs following; If it is
sale or incorrectly set the drawer can not be fcriner and permiere launched ball will be "a"

"through"; DataSet will be blocked...
Q: odgs EA QEESO and DIP 5552

These codes mean a bad "CHEKSUM" of the dipswitches in the RAM or the

EEPROMS.

They can appear suite 51 a misreading or registration of these dipswitches.

Out of these codes need to reinstall the standard setting the dipswitches in going

write A3 has the address FO04 (INSTALL DEFAULT DIPSWITCHES) this isn't easy

cars the game falls in periodically code after quclques seconds.

Here is the procedure to be followed 1

Open doors, service connected box must be ferrner switch SERV g on the display of

SCORES can then see an address: (IEEOD for example), to switch

+ 1 should be set up in the list of the adressesjusqua 1 FO04.

It will be necessary if there resume has repeatedly switchant the SERV button because the process

pauses when the game falls in code. but ln list addresses leaves the place
the fallen last code FOO4.

An at the correct address (PO12) tbis should toggle switch SEE what goes permcttre

1' data registration it this address. {
 

With the switch + 1 must write a 3 on Ie is "A party" Pafficheur digit

REPLAY.

With the-I switch should write an ava .nt A last digit of the same afiicheur.

At that moment he {aut shut down and re-light code EE53 apparziitra and the standard reglztge}

with dipswitches will be relocated in RAM; BAD EESO and DIP EE52 codes
disparaitrons.

Eventually need to modify cextains dipswitches régloges if you were out

initial settings (for example it faudrn ztller supprimcr protection option by)

dongle (IH6 ON 9 see procedure in clizipitre "" key"e").

QQIKQUIT of, TE§ [l - ION QPTOE [{ECTRONlQl_, DU PLATEAU DE JEL}]]

It exisie 3 versions different; they are interchangeublcs suivont small
adaptations: tir0i1', Q of the engine cam and spool position detection.

See tnbleau below;

PC $46 A PQ B EAYFIELD

VERSION ll, VERSION II transformed VERSION Ill

· Drawer closes 3 half V - drawer firm sc A titit - drawer is fermt: just 5 fact
-small large shutter motor Q5 30 - cam cam shutter motor (Z 45 - great come shutter motor @ 45)

-drawer with glissiére closed - drawer with open glissiére - drawer with zipper ouvertc

(see drawer near the shutter)

-no switch it roulette - switch 51 roulette hooked on P6' switch EIS roulette A PCB - pas

PLAYFIELD pin 8 and 9 (via diode on)

(pin 9)

«- Diode DI IA présentc on PCB - Diode D I1 A eulevée on PCH "Diode DI IA presents

PLAYFIELD PLAYFIELD

-angle metal dioutéc on iiroir

to close switch it wheel

SW. At roulette
(SHUSW CLOSED)

¤° 23)

_ connector P6'

 

 

Introduction

Le billard électronique "Euro Continental Star" est la version adaptée

Ei la legislation fitancaise du bien connu "Bingo" beige creé et produit

par Ia société Wimi en Belgique.

La tirme WIMI GAMES bénéticie d'une longue experience dans la

construction et Fexploitation de billards électroniques; 

son matériel

est autant apprécié par les joueurs que par les exploitants.

En choisissant le billard "Euro Continental Star" vous avez la

certitude cl’acquérir un jeu éprouvé, sans cesse amélioré au til de

Pexpérienee de son exploitation, bénéticiant de possiblités de

réglages, de controles, de sécurité et de tiabilité supérieurs au reste du

marché assurance d'une rentabilité maximum.

REMARQ Q! 

li

Ce manuel est la version adaptée au nouveau programme STAR F V 7.3 X 5.

Ce programme permet la multiplication jusqu'€1 5 x et apporte différentes améliorations

5. la version précédente.

ll n'est pas possible de supprimer le multiplicatcur de cette version d'Eprom.

Une version sans multiplicateur de ce programme est disponible.

C'est la version STAR F V 7.3 X 1.

L'installati0n et les modifications de ce programme sont décrites sur les cinq pages

suivantes.

PROGRAMME STAR F V 7.3 X 5

(Multiplicateur par 5)

EQ 1 E} ECHNIQIQEQ

nstallatjgn 2

Il faut avant tout noter la comptablité car le changement de programme provoquera un

CLEAR ALL et toutes les statistiques seront perdues.

Remplacer les deux eproms A et B (IC 24 - IC 25) par les nouvelles mémoires;

attention a ne pas se tromper de sens; 

elles seraient claquées instantanément.

Au premier allumage du jeu un CLEAR sera provoqué (EE13); 

une série de codes

suivra EEOS etc...

Il faut a chaque fois éteindre et réallumer le jeu pour sortir de ces codes.

Une fois Ie jeu en service normal, il taut faire l‘installation du reglage d'usine des dip

switch en allant écrire A3 a l'adresse FO04 au moyen du service box.

La clé électronique sera réinstallée; 

il faudra la supprimer éventuellement suivant la

procedure décrite dans la manuel (11*16 ON — Clé présente et ON/OFF —> EOEO).

Ensuite, il faut repusitionner le compteur du reflex (adresse EF28) sur 25.000, sinon le

jeu sera conservatif au maximum (50.000); 

éventuellement réécrire les indexs du

groupe I au moyen des nouvelles adresses de ces compteurs (voir riouvelle liste ci-

dessous).

Mgdjfications 1

1° MULTIPLI§§A"l`E[ IB

La principale modification dans ce programme par rapport au précédent est la

possibilité dejouerjusqu'a 50 pts (5 X 10F) par partie aussi bien sur lejeu normal que

sur lejeu One Ball.

Les points décimaux sur Pafiicheur des PARTIES A REIOUER signaleront le

coefficient de multiplication (1 a 5).

Les scores seront multiplies d'autant.n

2" PRQTEQQTION

Il semblerait que des points puissent apparaitre sans raison sur l’afficheur "PARTIES A

REJOUER".

Avec cc programme des que le montarit est supérieur a cinq parties, le jeu se met en

sécurité et le code EEO8 apparait ; 

il faut simplement éteindre et réallumer le jeu pour

en sortir.

3 ° QVERLQAQ

En cas de dépassement d'un score maximum cle 5.000 points, le jeu se bloque atin de

nécessiter le passage d'un technicien qui peut vérifier le bien fondé de ce score.

Précédemment le débloquage nécessitait de faire un clear all car la procedure normale

était prévue au moyen d’une commande Q1 distance inutilisée en France.

Maintenant il faut :

· 

ouvrir la porte

- brancher le SERVICE BOX et SERV ON

- tirer le switch de porte

— décompter les points (ON/OFF et appuyer sur bouton X)

4° MISE IQE Pi IIN 1 S

Le montant de la mise de points au moyen du SERVICE BOX aiin d'essayer Ie jeu ou

de rembuurser des points (SERV ON, D button ON, X button ON) est modifié par

rapport au F.F. : 50 points au lieu de 250 points.

Ijinstallation de ce reglage des dip switches est corrigée 3 extra billes possibles (l El

ON au lieu de {E2).

§° TRANS ERT QES SQQQRES

La vitesse du transfert des SCORES en PARTIES A REIOUER est augmentée aiin de

faciliter le jeu.

Z° QAME S AQ K

La verification des demiersjeux joués est p0ssibIe...

Voir manuel pages 52-53.

§° REFLEX

La vitesse de regulation du pourcentage du jeu est améliorée en réagissant plus

rapidement (correction apres 250 starts au lieu de 6.500 starts).

2° QIP SWITQQ

EXTRA BILLES 1

les gains possibles étant plus haut avec le systeme multiplicateur, le mcmant des extra

billes est également adapté.

Si dip sw 2BS ON : l'achat de l'extra bille est possible au dela de 999 points.

Si dip sw 2B8 OFF : Pachat de l'extra bille est impossible au dela de 999 points.

Le montant maximum de l'extra bille est délini par les dip sw; 

IGS lG6.

lG5 IG6 EXTRA BILLE

OFF OFF 1.000

ON OFF 2.000

OFF ON 3.000

ON ON 4.000

B E M AR; 

QUE

Si le montant du prix de l'extra bille est

supérieur a 999 points, les milliers de points

saffichent sur le demier digit des parties it

rejouer.

lQ° LISTE, pgs 5DRES§E§ 

Certaines actresses sont modiiiées suivant la liste ci-clessous : ill-,

Bytes A s T V R marque 

Exploitation Number 3 FOOS — *3

Client Number 3 F008 —

Game Number 3 F0012. 

_

1 115011 —

Trip Tilt Anormal l EEOE 

3 Em _

Super Reflex Counter 3 EFZB _

Super Reflex Correction 3 EFZE l

Super Reflex rug - Erm 0-43-44 Q

3 EF1 11 _.

1 EE115 —`

Prurre e rejouer . 

1 Erie 

rrrp Exrru Ball . 

- EEOF 

Ball Stepper l EE13 

Timer Stepper l EE14 

Replay Counter lst Card 3 EEl5 I O aprés nouveau start

Replay Counter 2de Card 3 EEIS 

Replay Counter 3de Card 3 EEIB 

Replay Counter 4-de Card 3 EEIE 

Replay Counter sue Card 2 EE2l —

Replay Cotmter 6de Card 3 EE24 

—

Replay Playfield Count 1 3 EE27 —

Replay Plautleld Count 2 3 1212221 —

Replay Playiield Count 3 3 EEZD 

Cagnottes Counter 1-6 3 EE37 

1 EE1111 —

EEB5 —

1 EEB1 _

Trip cpruer 4 1 EEB8 _

EEBQ _

111v COM 6 IK EEBA _

Trip Super Line 1 1 EEBB —

Trip Super Line 2 1 121zBc _

Trip Super Line 2 1 EEBD —

Trip Super Line 4 

EEBF

Trip Super Line 6 l EEC0

Brres Adresse Rem q T

Trip Dpriiiie Dppbie i -! 

BBCi _l

Trip Double Double 2 - EEC2 —p

, Trip Double Double 3 — EEC3 

Trip Double Double 4 - EEc4 _1

Trip Double Double 5 1 EE0; 

Trip D¤pi¤ie ¤<>¤i>ie 6 i nmn l

Trip Rollover 1 EEC7 

Trip Merrie i i Em r

Trip Marie 1 i EEC9 l

Trip Mesie 9 -! 

EECA _1

Trip Marie 22 11 rppp 

[ Trip Mppip 25 _ EECC _l

Trip Cagnotte l Actif l EECD 

Trip Cagnotte 2 Actif l EECE 

Trip Cagnotte 2 Aerif 1 EECF _

Trip Cagnotte 4 Actif l EED0 

Trip ceguoue s Aorir 1 121201 —

Trip cpguope 6 Aerif 1 EED2 _

Trip Ceignorte 1 Aorir Double - BED; 

_

Trip Cagnotte 2 Aorir Double - EEE4 —

Trip ceoone 3 AerirDouble - EEE5 —

Trip Cagnode 4 ActifDouble 1 EEE6 —

Trip Cagnottc s AerirDouble 1 EEE? 

—

Trip Cagnorte 6 Aoriroouble - EEE8 _

Trip Playfield Score l Double l EED9 l2th Coin Double

Trip Playfield Score 2 Double n EEDA 13th Coin Double

Trip Playlleld spore l Double Double - EEDB l2th coiu Double Double

Trip Playfield Score 2 Double Double _ EEDC 13th Coin Double Double

Cagnotte l Value 3 EEE4 

Cagnotte 2 Value 1 Elem —

Cagnotte 3 Value 3 EEEA 

cegoone 4 Value 2 1212laD _

cegooue s Value 2 EEF0 _

Cagrlotte 6 Value 3 EEF3 

Telepliope rp Group 1 4 EF34 _

Telephone Out Group 1 4 EF38 

Total In Group l 4 EF3C 

Total Out Group 1 4 EF40 —

4 eerie 

Telephone ln Group 2 4 EF4C Copy Remote Control Box

Telephone Out Group 2 4 EFSO Copy Remote Control Box

Total ln Group 2 4 ETS4 _

Torul our Group 2 4 bras _

Cash Group 2 4 EFSC

— Function l M l Bytes dresse emarque A 

Install Default Dipswitches 1 FD04 Write to A3 and Switch ll

On/Offto Sound, Beep + ` »

Code EE53 +/- 5 see

BE] QLARQLJE

I1 n'est pas possible de supprimer le multiplicateur de cette version d'Epmm. 

Une ‘

version sans multiplicateur de ce programme est disponible.

Ceci est la version: STAR V 7.3 X 1.

Tables des matiércs

Chapitrel : Pripeipes Qu jeu.

l° - Lejeu nomtal 12

2° ~ Le jeu "One Ball" 15 `

3° - Le trartsfert des scores 15

4° - Indication des mmzéros gagrlant "lcds du plateau de jeu" 15

5° - Comréle des "Sc0res" 15

6° - Contréle du "Tilt" 16

'7° - Jeu blcqué 16

8° - Le scm 17

Qhgpitre II : Exploitatign du jeu.

1° - Ear le cafetier : - Compteurs 17

- Décompte des "Scores" 17

_ - Changeur de monnaie 17

2°‘ - Par le placeggrz - A - Sans "Psi0n" : - le "Keyswitch" 17

- Modcafticheur"Keyswitch" 18

- B - Avec "Psion" : - explicaticns 19

- excmplc de relevé 20

Qhagitre III ; 

description du matériel.

l° - Le corps du ie]; 

: - description rapide des différents circuits et de leurs foncticns. 

21

2° - La téte du jeu : - Le CPU PR328 1 - explications 22

- function des LEDS 23

- cunncctcurs 24

— son élcctrcmique 24

· 

Le PR644 POWER DISPATC HER 24

- Les atticheurs 24

- Dessin du CPU 25

Q hapitre IV : mise cn service et reglaqes.

1° - Reglages mécagigues : - niveau et pcmé 26

- VCC 5.25V 26

3° - Réglages dans le programme : A — Les dipswitches - foricticn des dipswitches 26

- tableau du ler groupe 28

- tableau du 2éme groupe 30

- cxplicaticm des fcmctions 40

- réglage des dipswitches 40

- Default dipswitches 40

B - Les adresses : - lecture et écriture 41

· 

mode SEE INSIDE afilcheur 41

- liste des adresses 42

Qhapitre V ; 

ggngréles et tests.

l° - {.5 "Mggltgring system : - mode MONITORING AFFICI-IEUR 45

- matrice A et matrice C 45

— liste du MONITOR BLOC 46

- Vériication des dipswitches 47

2° - l es codes til} : - Liste des codes titlt 48

3° - Les codes eggurs : A — Systeme d'alarme des billes 49

B - Les autres codes erreur 5I

4° · 

Le test des mgtrjges d‘entrée : - Les 3 matrices d'er1trée A,B,C 52

- Tableau matrice A 53

- Tableuu matrice C 54

5° - Le test des matrices cle sortie : - Les 2 matrices d'ampouIes 55

- Test des lampes et moteur 55

- Tablcau mzurice A 56

- Tablcau matrice B 57

6° - L; 

"QAME STACK" 58

7° — Le test des LEDS tricolores du plateau de jeu. 

59

Chapitre Vl : La clé électronigue

- Généralités 59

- Utilisation de la clé 60

- Procédure ON/OFF de la E.K. 61

Chapitre VII : Le réflex

— Le reIIex 61

- Le super reflex 62

(`hapitre VIII : Procedure et memento

— mise de points 62

- mise des SCORES ii zéro 62

- version du programme 62

—t21bIeau memcnto des procedures 64

Chnpitrc IX : Service

- Entretieri 65

— Panries diverses 65

Qhapitre X : Schémas

-schéma bloc du CPU

En anngxe :

- CPU : central processing unit

— CPU : memory module + UART

- CPU : electronic key, sound and counters

- CPU 1 remote control interface

— CPU 1 matrix A and matrix B

· 

CPU 1 matrix C serial display and motors

- CPU ; 

block diagram and connector list

· 

PR846 A-B : PCB playtield

- PR738 : advanced optical trough switch

- PR643 - PR644 : line in timer — powcr dispatcher

· 

PR645 : display pot star

Chapitrc I - Principe de jeu :

Au debut de la partie, il y a deux jeux différents possibles ;

lejeu "One Ball" qui sejoue avec une seule bille et lejeu normal avec cinq billes.

Apres avoir fait ouvrir le tiroir du plateau en poussant une seule fois sur le bouton

rouge, le choix du type de jeu se fait au moyen du bouton jaune. 

ll faut alors engager la

partie avec le bouton rouge,

1° Le `eu normal

- Une partie cofite dix francs; 

apres introduction de la piece de 10 F dans le mormayeur

s'afHche une partie a rejouer..

- En appuyant sur le bouton rouge unjeu complet s’alIume avec tout les avantages.

- Le jeu consiste at placer les 5 billes dans les diflerents trous du plateau dejeu afin

d'obtenir des alignements de 3, 4 ou 5 n°s dans les 6 cartes aflichées sur lc carreau

frontal.

— Chaque carte a des scores différents iuscrits at l’avant du plateau dejeu (LISTE DES

SCORES).

— Ces alignements se‘l`ont sur des rangees horizontalcs, verticales ou diagonales.

~ ll y at d'autres possibilites de réaliser ou claugmenter les scores :

l. erijouant un des chifires allumés en "MAGIC NUMBER" les scores seront doubles

dans chacune des six cartes et quadruples (DOUBLE DOUBLE) dans les cartes ou sont

allumees les cases "ALL SCORES DOUBLE DOUBLE",

2. enjouant les n°s des 4 coins d'une carte pour Iaquellc est allumée la case "CORNER

SCORE" les scores seront ldentiques it ceux de 5 n°s cn ligne dans la meme case.

Les cases "CORNERS" peuvent s'allumer soit an debut dujeu soit en touchant avec

une bille la pastillejaune du plateau de jeu pour autant que l’indication lumineuse soit

éclairée.

3. Si les cases "SUPER LTNES" sont allumees les scores dans cette rangée (enjaune sur

les cartes) seront ceux de 4 en ligne pour 3 n“s joues en ligne et de 5 en ligne pour 4 n°

joués en ligne.

Les "SUPER L1NES" s’allumeront aussi soit en debut de jeu, soit en paussant avec une

bille sur la pastille rouge du plateau de jeu pour autant que lindication lurnineuse soit

éclairée.

4. En lancant la premiere bille un ou plusieurs "BONUS" s`afticheront au dessus des

cartes, pour réaliser ces scores il faut jouer quatre des cinq numéros étoiles rouges dans

les cartes correspondantes.

5. En plus des scores possibles dans les six cases, on peutjouer des allignements de 3, 4

ou 5 billes sur le plateau dejeu meme; 

les scores seront ceux inscrits sur la liste de

score en "PLAYFIELD".

Les cinq billes étantjouées, les scores seront automatiquement transférés sur Faflicheur

"SCORE" et permcttent soit de rejouer soit de jouer des billes supplémentaires sur lc

meme jeu.

Le prix de ces billes supplémentaircs s'inscrit sur Faficheur "EXTRA BALL".

Lcjoueur a la possibilité de voir les scores possibles en appuyant sur le bouton "R" de

la latte frontale; 

les numéros gagnants et les scores correspondants s'af1°icheront

successivement dans un ordre décroissant.

Chapitrc I - Principe de jeu :

Au debut de la partie, il y a deux jeux différents possibles ;

lejeu "One Ball" qui sejoue avec une seule bille et lejeu normal avec cinq billes.

Apres avoir fait ouvrir le tiroir du plateau en poussant une seule fois sur le bouton

rouge, le choix du type de jeu se fait au moyen du bouton jaune. 

ll faut alors engager la

partie avec le bouton rouge,

1° Le `eu normal

- Une partie cofite dix francs; 

apres introduction de la piece de 10 F dans le mormayeur

s'afHche une partie a rejouer..

- En appuyant sur le bouton rouge unjeu complet s’alIume avec tout les avantages.

- Le jeu consiste at placer les 5 billes dans les diflerents trous du plateau dejeu afin

d'obtenir des alignements de 3, 4 ou 5 n°s dans les 6 cartes aflichées sur lc carreau

frontal.

— Chaque carte a des scores différents iuscrits at l’avant du plateau dejeu (LISTE DES

SCORES).

— Ces alignements se‘l`ont sur des rangees horizontalcs, verticales ou diagonales.

~ ll y at d'autres possibilites de réaliser ou claugmenter les scores :

l. erijouant un des chifires allumés en "MAGIC NUMBER" les scores seront doubles

dans chacune des six cartes et quadruples (DOUBLE DOUBLE) dans les cartes ou sont

allumees les cases "ALL SCORES DOUBLE DOUBLE",

2. enjouant les n°s des 4 coins d'une carte pour Iaquellc est allumée la case "CORNER

SCORE" les scores seront ldentiques it ceux de 5 n°s cn ligne dans la meme case.

Les cases "CORNERS" peuvent s'allumer soit an debut dujeu soit en touchant avec

une bille la pastillejaune du plateau de jeu pour autant que l’indication lumineuse soit

éclairée.

3. Si les cases "SUPER LTNES" sont allumees les scores dans cette rangée (enjaune sur

les cartes) seront ceux de 4 en ligne pour 3 n“s joues en ligne et de 5 en ligne pour 4 n°

joués en ligne.

Les "SUPER L1NES" s’allumeront aussi soit en debut de jeu, soit en paussant avec une

bille sur la pastille rouge du plateau de jeu pour autant que lindication lurnineuse soit

éclairée.

4. En lancant la premiere bille un ou plusieurs "BONUS" s`afticheront au dessus des

cartes, pour réaliser ces scores il faut jouer quatre des cinq numéros étoiles rouges dans

les cartes correspondantes.

5. En plus des scores possibles dans les six cases, on peutjouer des allignements de 3, 4

ou 5 billes sur le plateau dejeu meme; 

les scores seront ceux inscrits sur la liste de

score en "PLAYFIELD".

Les cinq billes étantjouées, les scores seront automatiquement transférés sur Faflicheur

"SCORE" et permcttent soit de rejouer soit de jouer des billes supplémentaires sur lc

meme jeu.

Le prix de ces billes supplémentaircs s'inscrit sur Faficheur "EXTRA BALL".

Lcjoueur a la possibilité de voir les scores possibles en appuyant sur le bouton "R" de

la latte frontale; 

les numéros gagnants et les scores correspondants s'af1°icheront

successivement dans un ordre décroissant.

La méme possibilité avec le bouton "R" cxiste aussi cn cours de partie aiin de connziitre

les scores possib1es.

(5 SCORES MAXIMUM)

S`il y a suflisamcnt de points sur lkxfiiclicur "SCORE" la bille supplémemaire sera prise

au moyen du boutonjaune sur la pone.

Trois billes supplémentaires sont possibles.

RE XQARQ QUE

Avec le nouveau programme STAR F V 7.3 X 5 il est possible d'int1·oduire dans le

mormayeurjusqdix maximum 5 pieces de 10 F ct dc joucr jusqu'é 50 F maximum par

partie.

Les scores possibles scront multiplies suivant lc nombre de points engagés dans la

partie. 

Les points décimaux sur Yafficheur des "parties é rejouer" signztleront le

coefficient de multiplication (1 ii 5).

2° Le jeu "Onc Ball" : ·

La partie coute également 10 F.

Apres avoir engage la partie, il sufiit de placer la bille dans un des numéros clignotants

dans la seconde carte .

Le score est celui affiché au dessus de cette carte.

En option, suivant les reglages de dipswitehes il est possible de prendre une bille

supplémentaire sur le jeu de "One Ball" soit comme sur le jeu normal apres avoir jouer

la bille (DIPSW 2F5 ON), soit avant dejouer si le mode "quick extra ball" est

programme (DIPSW 2Fl ON)

En prenant la bille supplémentaire au debut du jeu le SCORE sera au minimum

augmenté du prix d‘achat de cette bille (10 F). 

De la meme faeon que sur lejeu normal,

il est maintenant possible de multiplier la mise et les scores du jeu one ball.

3° lransfert de scores

Chaque piece de 10 F engagée par partie donne droit a 5 jeux gratuits et au transfert de

50 points de "SCORE" en 5 parties at rejouer via lafticheur "parties gratuites".

Ce transfert peut se faire de deux faeon;

l. directement; 

a chaque start du bouton rouge l0 points de SCORE seront transférés

en 1 "partie gratuite" devenant 5. 

son tour une "partie it rejouer".

Cela pour un maximum de 5 X; 

tant que ce transiert est possible l'afiicheur

"PARTIES A REJOUER" clignote.

2 En poussant simultanément sur le bouton X de la latte frontale et sur le bouton

"MANUAL LIFT" on peut transférer 50 points cle SCORE en 5 parties gratuites,

cela aprés chaque jeu engage suite ir Fintroduction d'une piece de monnaie.

Attention : Le transfert des SCORES ne peut se faire que porte fermée... 

(ou

DOOR SW tiré...)

4° Indication des numéros gagnants

Un des "plus" du billard électronique WIMI tres apprécié de la part desjoueurs est

l'indicati0n lumineuse des numéros gagnants a jouer.

Darts chacun des trous du plateau de jeu une diode lumineuse tricolore peut s`allumer.

Apres deux billes jouées les diodes lumineuses vcrtes signaleront les numéros

gagnants; 

le meilleur numéro gagnant sera elignotant.

Les "MAGIC NUMBERS" seront enjaune (alternativement jaune puis vert si ce

numéro est gagnant).

Les diodes seront rouges lorsqu'une bille sera dans le trou (ou aura été retirée..)

Le meilleur numéro it jouer sera également directement signalé dans les cartes (numéro

clignotant).

5° Control; 

des 5cores.

Le contréle des scores réalisés est possible au moyen du petit bouton métallique sous le

lance bille; 

ce controle peut étre utile aujoueur ou au cztfetier en cas de contestation.

(ce bouton sert dans le jeu normal a faire monter les éventueiles billes manquantes).

· 

En appuyant sur ce bouton des informations apparaisscnt successivement sur les

afiicheurs.

INDEX SCORE NUMEROS JOUES

1 scores lére carte ler n° joué

2 scores 2eme cane 2eme n° joué

3 scores 3éme carte 3éme n° joué

4 scores 4eme carte 4eme n° joué

5 scores 5eme catte Seme n° joué

6 scores 6éme carte 6eme n°joué

7 scores plateau l 7éme n° joué

8 scores plateau 2 Sémc n° joué

9 scores plateau 3

10 scores bonus ?

11 total des scores

Les informations suivantes peuvent étre accessible; 

avec la porte ouverte :

12 Cout total du jeu

13 _ Cout total des billes supplémentaire

14 Cout dujeu seul

15 ’?

MQDE AFFICHEQR CQNTROI E DES SCORES.

SCORE Les scores gagnés sont aftichés

en mode détilant.

[III]

EXTRA BALL -“ 1

PARTIES A REJOUER 

Index des billes (1 :3 8) uuméros des trousjoués

A I sur 2 premiers digits sur 2 demiers digits.

6° Comréle du ti lt,

- Un contrdle utile au cafetier de la facon dont le jeu est tombé en TILT est possible;

Findication "TlLT" se fait au moyen de deux ampoules.

En cas de tilt provoqué par le joueur ces lampes elignotent alternativement de gauche a

droite.

· 

- En cas de tilts provoqués par rupture du courant ou de défaut constaté par l'appareil ces

lampes clignoteront soit simultanément soit plus rapidement a gauche ou 21 droite.

7° Jeu bloqué.

En cas de dépassement d'un score maximum de 5.000 points, lejeu se bloque aiin de

nécessiter le passage d'un teclmicien qui peut vériiicr le bien fondé de ee score (TILT

FIXE). 

’

Aiin de pouvoir continuer a jouer, il faut :

- cuvrir la portc

- brancher le SERVICE BOX et SERV ON

— tirer le switch de porte

- décompter les points (ON/OFF et appuyer sur bouton X)

8° l,e son. 

_

- Pour terminer les possibilités de manipulation externe. 

le son peut étre branché ou

débranché en appuyant simultanément sur les boutons D et X de la latte froritale,

l‘appareil étant en tilt.

Chapitre ll. 

Exploitation du jeu.

l° Par le cafetie;

Le cafetier recoit la clé de la caisse d‘a.rgent se trouvant en-dessous de l‘appa.reil; 

ce qui

lui pertnet de récupérer la rnonnaie et de faire ses comptes chaque jour.

ll y a quatres compteurs électroniques en dessous du bac d’argent; 

de gauche A droite 1

"TOTAL IN" : enregistre les points joues au nioycn du bouton rouge ou du boutonjaune.

"TOTAL OUT" enregistre les points gagnés, SCORE.

"TEL OUT" enregistre les points décornptés par lc cafetier.

"CASI-I" enregistre la monnaie rentrée dans l'appa.reil (l point = l franc).

En pratique les deux compteurs utiles sont lc "CASE l" et le "TEL OUT", la difference

entre ces deux compteurs dorme la recette. 

V

Ces ccmpteurs électromécaniques ne sont que la copie des indexes électroniques

utilisés par le placeur;

Afin de décompter les points en "SCORB', le cafetier doit éteindre et rallumer le

billard en maintenant enfoncé le bouton X de la latte frontale, jusqu’au redémarrage

complet du jeu.

ll est conseillé au cafetier de vidcr chaque soir lu caisse d'argent et de laisser cette porte

ouverte; 

cela dissuadera les voleurs éventucls et évitera des dégats possibles.

En cas dexploitation intensive un changeur dc nionnztie fabrique par la société "WIMI

GAMES" facilitera grandement le travail du caleticr et dc méme augrnentera la

rentabilité dujeu en automatisant enticrcment son exploitation.

2° Pur le olaceur:

Il y a deux possibilités; 

avec ou sans ordinateur de poche : ie "PSION".

A Sans "PSION"

Lors des relcvés de caisse l'encaisseur apres avoir ouvert la porte principale et décodé

l'appareil au rnoyen d’une clé électronique a acces au "KEYSWlTCH" les afticheurs de

Vappareil permettront de visualiser les comptcurs électroriiques.

I1 y a deux groupes de 5 compteurs; 

le premier groupe est remis a zéro lors de cheque

relevé.

Ce groupe sert a établir les comptes périodiquement. 

Au moyen du bouton C de la latte

frontale les différents compteurs vont détiler sur les aficheurs :

l TLF TN : non utilisé (commande ét distance)

2 TLF OUT : points clécomptés par le cafetier

3 TOT TN : total des points joués

4 TOT OUT : total des scores

5 CASH 1 total de la nionnaie encaissée

En poussant sur le bouton D de la latte frontale le pourcerttage calculé entre TOT IN et

TOT OUT depuis la derniere mise it zero s'zu°iehe.

La difference entre CASH et TLF OU 'l` (= recette) s'afiiche en poussant le bouton X.

Le pourcentnge sur lequel est réglé Inppareil se voir de faccn fugitive en poussant le

billard en tilt.

Le groupe de compteurs électroniques se met n zero en poussant simultanément sur le

bouton X et le bouton MAN LIFT (sous lc lzmce—bille)

Toujours en mode afiicheur KEY SWITCH le deuxieme groupe de compteurs se voit

en appuyant sur le bouton jaune (billes supplémentaires).

Ces compteurs sont identiques aux précédents snuf que TOT IN et TOT OUT ne

peuvent se remettre :21 zéro. 

`

Le contenu de ces compteurs est tres important car il determine la position du SUPER

REFLEX qui régule le pourcentage du billard.

Les compteurs TOT IN et TOT OUT sont automatiquement divisés par l0 des que le

TOT IN dépassera 1.500.000.

Pour sortir du mode afficheur "KEY SWITCH" il fuut réappuyer sur le boumn "KEY

SWITCH".

En cas d'oubli, en branchant et débranchant le billurd le jeu revient en mode de jeu

riorrnal.

Il est conseillé lors des encaissements de toujours notcr les indexes des deux groupes

de compteurs électroniques ainsi que ceux des comptcurs électromécaniques ce qui

permet en cas de fausses maneuvres ou dc paime de retrouver une base permcttant de

faire les comptes. 

*

Le "KEYSWITCI—I" se trouve sur le circuit des contocieurs optiques dc billc PR738.

(poussoir en haut E1 gauche).

Le reset du groupe II —> C, X, + man lift » 200,000 tot in et l70.000 tot out groupe II (85 %)

Mode afticheur KEY SWITCH

Il 5 II

_ll 1

EXTRA BALL -[| 2

PARTIES A REJOUER 3 5 6 7 O

Dans Pexemple ci—dessus il faut lire ; 

lc CASH (Sieme compteur) du ter groupe est de

23 5.670 F.

Lhfiicheur SCORE donne le numéro du compteur

L'atHcheur juste en—dessous donne Ie numéro du groupe (1 ou 2)

Uatliclieur EXTRA BALL donne les chiffres supéricurs aux dizaines de mille.

Uafficheur PARTIES A REJOUER donne les ehiffres du compteur inférieurs aux

dizaines de mille.

En appuyant le bouton R la difference (recette) se lit sur l'afficheur des scores.

En appuyant le bouton D le pourcentage se lit sur l’at`licI1eur des scores.

B Avec le "P$lQ;

J"

Le Psion est un micro ordinateur de poche qui permet outre ses fonctions d'agenda

électronique etc... 

de copier et cfimprirner viu uri ordinntcur de bureau toutes les

statistiques et réglages du billard. 

Par exemple :

- type - version — date - heme du relevé

— numéros de client, de jeu, d'exploitation

· 

index des différenrs compteurs électroniques

- compteur du nombre d'0uvertures de la porte

- statistiques ;

Pourcentages de scores 3,4,5 en lignes dans chaquc carte

Pourcentage de tilts

Pourcentages d'autres scores : plateau, coins, super lines ete...

Pourcentages scoresjeu normal et One Ball

Position du reflex, correction positive ou negative

Nombre de fois que chaquc numéro zi étéjoué ce qui permet de voir si le billurd est

bien de niveau, facteur de déséquilibre éventuel

· 

Reglages :

Position de ehaque dip switch

Dip switehs évcntuels hors du reglage préétablit.

- Monitoring bloc :

numéros de codes reprenant les panncs éventucllcs depuis le dernier relevé.

Ccs données se trouvent inscrites dans un bloc de rnémoire (RAM PAC) détachable du

micro ordinateur qui est remis par le personnel au service de cornptabilité qui peut

copier, imprimer et effacer ces données.

Cela perrnet non seulement un contréle absolu des appareils mais aussi un grand suivi

permettant de réagir efticacement aiin dtidupter lesjeux au mieux.

De plus ampies informations seront communiquées lors de Tacquisition du systéme.

Le Psion se conneete via une tiche RS232 se trouvant é coté du bac de mormaie.

Uencaisseur ne doit donc pas ouvrir ia porte principale et ne devra pas décoder le

systeme de seeurité.

Chapitre Ill. Description du materiel:

I°. 

Le corps du jeu:

Dans le corps du billard en contre plaqué et chéne massil`:

- Sous le billard se trouve derriérc la porte de lu Caisse d'argent, les compteurs

électromécaniques et Ia tiche du "Psion".

- La porte principaie en aluminium moulé supporte deux monnayeurs électroniques et les

contacteurs de jeu (RED BUT et YELLOW BUT)

- Le contact de porte (DOOR SW) protege I'appareil et interrompt la comptabilité porte

ouvexte.

- La latte frontale se détache au nioyen de deux clips latéraux.

- Sous cette latte se trouve deux groupes dc contacteurs tnetiles (TACTILE SWITCH)

A,B,C,D,E BUT et F,R,X BUT

— La vitro cn verre trempé se glisse vers Pavant et permet de relever le plateau de jeu.

- Le plateau de jeu est protege par une secondc vitre incassable en polycarbonate.

— Sur le plateau de jeu outre les 25 contacteurs optiques OPTICAL HOLE SWITCHE se

trouvent 4 contacteurs :

— Le contacteur détectant la bille a sa sortie de Fascenseur (ALLEY SWITCH)

- Le contacteur de passage de bille en haut ii droite du plateau (GATE SWITCH)

- Les deux contacteurs de passage de bille sur le bas du plateau a gauche et a droite

pastille rouge et pastille jaune (ROLL OVER LEP T et ROLL OVER RIGHT).

— Sous le plateau de jeu se trouve une coquille noire en plastique permettant de récupérer

les billes.

— Une fois la coquille enlevée et le tiroir (SI~IU'I`TE R) déclipsé apparait un grand circuit

(PR846A PCB PLAYFIELD) supportant Félectronique de detection optique des billes

(OPTICAL HOLE SWITCH) et de visualisation des diodes lumineuses, la detection se

fait par im double faisceau infra—rouge.

— Sous le plateau se trouve encore le moteur fcrmant le tiroir (SI-IUTTER MOTOR) et sa

mécanique ainsi qu'un circuit d'interface et de commande de ce rnoteur (PR 846B

INTERFACE)

· 

A l‘avant gauehe dans le corps de l'appareil se trouve le circuit d’interface de

monnayeur (PR 747 HOPPER INTERFACE): lc SERVICE BOX s’y connecte.

— La rampe des billes (BALL GOAT) supporte deux circuits de detection des billes 1 sur

Ie circuit PR 740 il y a les diodes émettrices infra-rouge.

sur le circuit PR 738 (ADVANCED OPTICAL TROUGH SWITCH), se trouve les

réeepteurs LR., les commandes des compteurs élcctromécaniques et du moteur montant

les billes (BALL LIFTER MOTOR) ainsi que les leds témoins de la presence des

billes.

- Au bout de la rampe se trouve le moteur levant les billes et sa rnécariique qui supporte

deux contacteurs aroulette : le CO LIFT et le PULS LIFT.

- Sur Pensemble du lance billc se trouve un contacteur le MAN LIFT.

- Un bloc métailique sur la gauche supporte deux systemes de tilt :

Le "tilt pendule" réagissant aux secousses normalcs ct le "choc tilt", qui réagit aux

pctits chocs brefs et trontaux.

· 

Sous larampe des billes se trouve un cable plat marqué "ELECTRONIC KEY" sur

lequel se connecte la clé électronique qui pcrmet de decoder le billard apres son

ouverture.

— Le levier de commando d'ouverture de la vitre de la téte se trouve at coté.

— Un bloc dalimentation fermé, renferme le uansfo toroidal d’aIimentation (non

rayonnant) fournissant les tensions suivantes :

- 50 v pour les moteurs

- 30 v pour le V.M. tension de depart des Iampcs connectées

- 6 v pour 1'illumination générale G.I. des lampes fixes.

Devant ce transfo il y a un circuit de délais Ex Pallumagc PR 643 LINE IN TIMER (I

220 V) A gauche du transfo une premiere alinientation it découpage foumit les tensions

de +5.25 V (VCC) +12 V et -12 V au CPU

— A l'extérieur du bloc d'alimentation se trouve une seconde alimentation 21 découpage

alimentant les afficheurs (5,2V) et les cornpteurs électromécaniques. 

(12V).

- Dans le fond du corps de l’appareil se trouve le fusible secteur (3.15 A) ainsi qu'un

filtre de réseau,

— Un contacteur de sécurité ei poussoir (SEC SWITCH) actionné par la vitre protege le

billard en cas de bris de cette vitre (code ct appareil bloqué)

· 

Des toles de protection en acier zi haute resistance protégent les cotés du corps et du

plateau d'éventuelles tentatives de tricherie.

2.° La te`tg du jeu.

L'0uverture de la vitre frontale donnant acces A la téte de l’appareil s'acti0m1e depuis

l'avant au moyen du levier qui comrnande un systémc tres efiicace de blocage du

carreau via des cables en acier.

Derriere cette vitre, iixé au panneau frontal (FRONT PANEL) ily a un autre contacteur

de sécurité protégeant cette ouverture. 

(voir cliapitre clé electronique).

Le CPU PB $28.

Dans la téte du billard se trouve le circuit de commande principal CPU PR 328.

Ce circuit recoit les informations de deux matrices dc contacteurs : le SW MATRIX A

cornporte les contacteurs en provenance du corps du billard (BODY) (64 contacteurs)

Le SW MATRIX C comporte les contacteurs venant du plateau de jeu (PLAYFIELD)

(64 contacteurs)

Apres analyse et traitement de ces informations recues, le CPU renvoit les différentes

comrnandes via deux matrices de sortie : MATRIX A et MATRIX B, actionnants les

différentes ampoules de Pensenible du jeu ainsi que les deux moteurs (256 au total)

Les entrées sont toutes protégées par des barrieres opto-électroniques.

Les cornrnandcs de sortie se font par des transistors mossfet; 

ne provoquant aucun

échauffement.

Les LEDS._Une serie de diodes lumineuses facilitent le service.

— En fonctionncment normal toutes les diodes lumineuses vertes (LEDS) s'allu.n·ient ou

scintillent; 

les LEDS rouges ne peuvent s’z1llumer (sauf LED E.K. signalant le systeme

E.K. désactivé), la led orange allumée signale que la clé électronique est programmée

dans le CPU.

(EEPROM).

Les LEDS vertes signalent une indication de tension.

- é droite du connecteur P9 il y ales leds VCC 5.25 v

VM 28.6 V

12V DC +12 V

-12V DC -12 V

— é gauche sous le CPU led 50V AC 50 V AC

au-dessus du fusible Fl led 50V TLF 50 V AC commande 51 distance non

- :21 droite de la batterie led V BAT 3.6 V utilisée.

— La led suivante peut indiquer une erreur dans le hardware ou un défaut extérieur :

POWER LOW LED led rouge normalcment eteinte sauf si P3 mal reglé ou le secteur

inférieur A 180 V AC ou 50 V AC trop bas.

Si cette lcd s'allume le systeme entre en reset (lcs "OK PULSES" sont supprimées et le

CPU tombe en watch dog); 

la led rouge WATCH DOG skiliumera également.

- D'ziutres lcds sont commandécs par le progranimc : led OK PULSES doit scintiller

(tiéquence de 20 millisec.) 

et signale que le rcset du CPU est terminé.

(Si le jeu est en code, la fréquence est plus élevée 1 50 millisec)

- Les leds TX, RX, A, B, C, D, TLF ERROR servent :3 la commando 5 distance. 

non

utilisée ici.

- Les différents pontages mobiles "STRAPS" sont prépositionnés et ne doivent pas étre

bougés.

— Tout les circuits intégrés sont montes sur socquets d`ou une grande facilite de

dépannage.

- Ln mémoire contenant les informations variables (indexs etc...) est unc C MOS RAM

non vocatile (pile intégrée) IC 27.

L'a<:eu sert a alimenter la mémoire du systemc de clé électronique E.K. RAM IC 54

Les connectcurs

Les différents connecteurs du CPU sont marqués :

P 20 fibre optique commande 51 distance (non utilisé)

P 21 cable commande 21 distance (non utilise)

P 16 PLAYPIELD alirnentation, commando des lampes, eommande du moteur du plateau de jeu.

P 13 BODY compteurs électromécaniques, moteur dascension des billes, lampe de la porte. 

'

P 18 SECURITY SW contacteurs cle sécurité.

P 17 EK clé électronique

P 2 UART ordinateur dc poche PSION (caisse d'argertt)

P 22 afficheurs des scores etc...

P 3 SWA matrice des contacteurs venant du corps du billard

P 5 SWC matrice des contacteurs venant du plateau de jeu

P 4 SWB non utilise

P 1 tests labo

P 14

P 15 moteurs supplémentaires — non utilise

P l0 SERIAL DISPLAY atiicheurs des bonus + leds trieolores plateau

P 12 HP haut-parleur

P 24 BLOWER ventilateur de refroidissement

P 6 MATRIX A matrice A de commande des larnpes,

P 7 MATRIX B matrice B de commande des lampcs et moteur

P 8 alimentation

Le son

Le son électronique est généré par le circuit integré AY-}-8912 sur le CPU qui doit recevoir sur la

PIN l5 un signal carré d'envir0n 1,79 Mhz (périodc Z 558 nanosecondcs), Cette fréquence est

ajustable par le potentiometre P3 sa valeur 1t`est pas critique, elle moditie settlement la tonalité des

sons du jeu.

Le joueur peut, s'il le desire, supprimer lui—rnémc le son électronique. 

Pour cela, il faut ; 

mettre le

jeu en tilt et appuyer simultanément sur D et X button.

Quand le son est ON, une tonalité se tait entendre pour bien le signaler. 

Le réglage du volume se

fait sur le potentiometre P4 sur le CPU, Sur le connectcur du CPU, on doit mesurer des signaux

carrés avec une amplitude de 1Vpp.

PR @44 Bower dispatcher

‘ A coté du CPU se trouve un circuit d’alinientstion PR 644 POWER DISPATCHER, s'y trouve les

~ diodes de redressement de la tension VM pour les lampes ainsi que Pinterface et fusibles des

l différentes tensions. 

-

En dessous du CPU se trouvent les deux circuits avec les matrices de lampes et leurs diodes soit

I PR 557 pour les trois cartes du haut et PR 558 pour les 3 cartes du bas.

Le; 

afticbgtirs,

I A l'avant du panneau frontal se trouvent au dessus de claaque carte les afticheurs des bonus PR

645 DISPLAY POT STAR tous identiques.

ll y a entin Pafticheur principal des scores etc ,... 

PR 845 CREDIT DISPLAY.

I Pixé verticalement sur la paroi du fond se trouve un tilt pendule de niveau et son circuit

d'intert”ace.

Ce tilt ne réagit qu’aux déréglages du niveau et pas aux secousses normales.

I La tétc du billard est blindée par une tole d'alu atin de minimiser les perturbations radio. `

I Dessin du CPU PR328 (page suivante).

Qhapitre IV Mise en service cj; 

[églages.

l°’ Réglages mgcanigues :

A l’installati0n du billard le niveau sera parfaitement reglé en plaeant un niveau at méme le plateau

dejeu

La pente sera reglée d'une facon équilibrée atin de laisser au joueur le plaisir du jeu et d'éviter de

trop nombreux retours de bille.

Le reglage se fait au moyen des vis au bas des quatre pieds une fois le réglage effectué les écrous

de blocage seront serrés. 

Les boulons de tixation des pieds doivent etre bien serrés au corps du

billard.

Le tilt pendule sera alors centre en débloquant lcs vis de fixation de la contre plaque; 

puis il sera

reglé en faisant coulisser le plornb le long de la tigc.

Ce reglage doit se faire en fonction de Pcxpérience et dcsjoueurs, attention, un billard n'est pas un

flipper mais il faut malgré tout laisser la possibilité aujoucur de pouvoir diriger les billes d'une

certaine faconx.

Le "choc tilt" se regle de la méme maniere mais pas trop sensible.", en tirant quelque fois le lance-

bille a vide il ne doit pas donner contact.

Le tilt pendule de niveau situé dans la téte se centre aussi au moyen d'une vis de reglage et se

regle ensuite.

! 

La mise a la terre dujeu est indispensable pour son bon fonctionnement et pour la securité des

joueurs.

2° Réglages electrigues :

Le volume du son se regle au moyen du potentiometre P4 sur le CPU.

La tension d'alimentation du CPU est tres importante et doit—étre de 5.25 V.

Elle se mesure sur le CPU meme soit aux bornes du condensateur C34 soit entre les bornes de test

marquées GND et VCC se trouvant pres du proeesscur [C64.

Ce reglage se fait par le potentiometre accessible au travers du boitier de l'alimentation a découpage

(boitier doré) se trouvant dans le bloc dalimentation.

Un reglage de +— 5.35 V mesurée sur cette alimentation donne +- 5.25 V sur le CPU.

Attention, s'agissant de basse tension, lcs chutes dc tension sont rapides, il faut toujouers veiller ga

avoir de bonnes connexions : conneeteurs propres ct cablage bien serti ou soudé.

Le reglage de l‘autre alirnentation ei déeoupage (boitier noir) est rnoins critique et doit étre de +- 5.2 V

Les autres reglages sur le CPU (pots, straps. dip.sw,) et sur les autres circuits (pots) sont reglés it la

fabrication et ne doivent pas étre changes.

3° Les réglages dans le programme :

Ces réglages sont primordiaux car ils détermineront ie fonctionnement et; 

la regulation de

Fappareil.

A.Les dipswitehes. 

.

’ ll y a deux groupes de 64 (8x8) contacteurs électroniques "DIPSWITCHES" contenu dans la

matrice B interne au CPU.

Ces reglages sont prédéterminés a Pinstallation de l'appareil suivant un reglage standard

"DEPAULT DIP SW".

En prineipe il ne faut pas y toucher, par experience c‘est le meilleur reglage possible, toute

fois il est possible de modifier ces réglages au moyen du "SERVICE BOX",petit boitier contenant

5 eontacteurs se connectant E11'avant du billard pour le service,

Ijemploi de ce "SERVICE BOX" est indispensable au service et sera décrit plus loin dans

ce manuel. 

_

- Fomign des dipswitchgs:

Le CPU contient deux groupes de 64 dipswitclics qui donneront des options de programme

dans certaines modes.

Ils som organises en S groupes de 8 switches :

lA-lB—lC-lD-lE-lF-lG-lH del a S

2A-2B-2C-2D-2E·2F-2G-2H de l a 8

remarque : I = ON

O = OFF

— expliggtigns des dipsygitchg; 

: ·

Dipswitches du group; 

IA :

Le refIex détermine Ie pourcentage du billardi (calculé entre Ie total des points joués et Ie total des

points gagnés).

Ce pourcentage peut varier entre 60 % et 99 % au moyen des dipswitches :

IAI, IA2, IA3, IA4, IAS et1A6.

Reglage des urtitg'5 du {gtk; 

REFLEX RATIO UNITS

AI A2 A3 A4 UNITES

I 0 0 0 I

0 1 0 O 2

I I 0 0 3

0 O I 0 4

l 0 I 0 5

0 I I 0 6

I I I 0 7

0 0 O I 8

I 0 0 I 9

Réglage des digaines du reflex REFLEX RATIO TENTHS

A5 A6 DIZAINES

I 0 70

0 I 80

I I 90

I A 7 BALL LIFT WAIT :

Si ON : 5. partir de la 4ieme bille, Ia bille suivante ne montera que Iorsque Ia précédente sera

tombée dams un tron.

I A 8 EXTRA BALL LOCK IF PAY > 4.000 1 -

Si ON 1 quand Ie score éventuel dépasse 4.000 points on ne peut plus prendre de billes

supplémeritaires.

Dipswitghes du groupe I B me sont pus utilisésl

Dipswitches du grunge I QQ

I C I EEI9 t

Si ON un code erreur EEI 9 apperaitra en cas de disibnctiormemem des coinswitches.

Si OFF un bruit sonore se produim dans Ie méme cas, pas de code ni de tilt, mais un bit d'erreur

s'inscrir¤ dans Ie MONITOR (sera déurit plus Ioin...). 

V

1 c if -‘

Determine le nombre de partie 21 rejouer. 

5 4

Si OFF: l partie é rejouer _

Si ON : 5 parties a rejouer /

I C 3 ,

l C 4

1 C 5

I C 6 NON UTILISES

I C 7

I C 8

Dipswitches du group; 

l D

l D l: NO TILT DURING START

Si ON le tilt pendule est débrariehé avant le lancer de la premiere bille.

l D 2 et 1 D 3: SUPER REFLEX ACTION

Détemiirient le nombre de starts apres lesquels le SUPER REFLEX calculem le pourcentage et

corrigera le réilex ratio.

I D 2 l D 3 NOMBRES DE FRS IN

l 0 26 000

0 I 32 000

l 1 65 000

l D 4: CLEAR STATISTICS

Si ON, ori efface toutes les variables de la zone stzitistique.

Uafficheur indique CLEAR D 4 jusqu'a ce qu‘0n place lc dipswitch OFF.

1 D 5; 

CORNER BOOSTER

Si ON, on donne plus de chances aux corners (4coins).

1 D 6: SUPER LINE BOOSTER `

Si ON, on dome plus de chances aux superlines. 

_

1 D 7: BOTH BOOSTER

Si ON, on donne plus de chances aux corners et aux superlincs, aussi bien directernent que par les

roll-overs.

1 D 8: SECURITY BALL

Si ON, on active le systéme de contréle dcs billes (information détaillée plus loin dans ce

manuel).

Dipswitghcs du group; 

1 E

1 E 1 et 1 E 2: NUMBER OF EXTRA BALLS

Détermine le nombre de billes supplémentaires possiblcs.

1 E 1 1 E 2 NOMBRE DE BILLES SUPPL.

0 0 l 2

1 O 3

1 E 3 ct 1 E 4: GAME STACK FILTER

Sélectionne le genre de jeux que l'0n désire voir mémoriser (voir GAME STACK plus loin dans

ce manuel).

1E3 IE4 TYPEDEJEU

0 0 Tous lesjeux sont mémorisés.

‘ l 0 Seuls les jcux tombés en tilt sont mémorisés.

O 1 Seuls lcs jeux tombés on tilt anormal sont mémorisés.

1 1 Seuls les jeux ayant eu un score total supérieur a 5.000

sont mémorisés.

1 E 5: CLEAR

Si ON, on efface toutes les informations entre deux jeux.

Aussi longtemps que ce dipswitch est ON, Fafticheur indiquera CLEAR E 5. 

_

1 E 6: CLEAR ALL

Si ON, toutes les informations contenues dans la mémoire RAM sont effacées.

Aussi longtemps que ce dipswitch est ON, Vafiicheur indiquerz. 

CLEAR E 6.

1E 7: % EBVAL app. 

3 %

Si ON, le prix demandé pour les billes supplémentaires dépendra de la difiiculté du numéro zi

joucr.

1 E 8 ·

Non utilisé

Dipswitches du gggupg 1 F

1 F 1

1 F 2 NON UTILESES

I F 3

1 F 4: PERCENTAGE VALUE EXTRA BALL, app. 

3 % REFLEX

Si ON, le prix demandé pour les billes supplémentaires scar calculé en fonction de la situation du

reflex.

1 F 5: Non utilisé

1 F 6

1 F 7: BLOCK REFLEX

Si ON, le reflex est bloqué sur la valeur du moment.

l F 8: LONG PAY DELAY

Si ON, un délais de env. 15 secondes se fern avant que lc score soit enregistré.

Dipswitchgs du ggggupg 1 Q

1 G 1, 1 G 2, 1 G 3, 1 G 4 détcrmincm lc momam du pourcsntagc du prix maximum A gagncr qui

sera dcmzmdé pour la prcmiérc billc supplémcntairc.

1 G 1 1 G 2 1 G 3 1 G 4 % dc la prcmiére billc suppl.

0 _ 1 0 O 19

O 0 . 

0 1 25

1 G 5

1 G 6

Le morxtzmt maximum dc ]'cxLra billc est défini par lcs dip sw 1G5 1G6

IGS 1G6 EXTRA BILLE

OFF OFF 1.000

ON OFF 2.000

OFF ON 3.000

ON ON 4.000

EEMARQUE

Si lc mcmtzmt du prix de l’cxLra billc est supé

rieur 51 999 points, lcs millicrs dc points

s’afiichcnt sur lc demier digit dcs parties

il rcjcucr ‘

1 G 7; 

OUT REMOTE CONTROL ONLY IF TILT mm utilisé

1 G 8: ONE BALL ON/OFF

Si ON, lc jeu dc "ONE BALL" est possible.

Digswitghes group; 

l H H. _ A ` ·

l H 1: TEST EPROM MEMORY V

Si ON, le test des mémoires EPROMS est activé. 

Uetppareil fonctiorme au ralenti.

1 H 2, l H 3, I H 4: SCORE DISPLAY MAXIMUM

Déterminent le montamt maximum de Fafficheur des scores.

1H2 ll-I3 IH4 SCOREMAXIMUM

0 0 0 3 000 A

1 O 0 ‘ 5 000

0 1 0 I0 000

l l 0 20 000

0 , 0 I 25 000

l 0 1 30 000

0 I ' 1 50 000

1 l l 200 000

1 H 5 Non utilisé

1 H 6: ELECTRONIC KEY SYSTEM

Si ON, le systeme de cle électmnique peut étre débrzmché. 

Pour ceci, il thut que la cle soit

présente. 

En brzmchzmt et débramchant le jeu, le code E O E O appurait. 

Alors le systeme est

débrzmché.

Pour rendre le systéme E1 nouveau aotif, il ibut mcrtre l H 6 OFF, le code E I E l apparaitra, ce qui

coniirme que le systéme est actifix nouveau.

1 H 7: SUPER REFLEX ACTION

Si ON, le super reflex fonctionne.

Si OFF, le super reflex est mis hors circuit, de sorte qu'un reflex normal subsiste (voir chapitre

reflexm),

1 H 8:ILOCK ON OVERLOAD

Si OFF, le jeu sera bloqué suite au dépassement du score maximum programme (dipswitches 1 H

2, l H 3, l H 4).

Afin de pouvoir continuer é jouer, les scores devront étre décomptés par le cafetier.

Si ON, le jeu ne pourra étre débloqué que par le passage d’ur1 teclmicien suivaxt la procédure

suivante: contacteur de porte tiré, il faut fermer les contacteurs + 1, - l et SEE du SERVICE BOX.

Alors seulement, les scores pourront étre décomptés et le jeu remis en route.

Mipswitches glu gmupe 2 A

2 A I: OUTGAME ACTIVE

2 A 2:NO PAY PLAYFIELD LEDS RED I

Si ON, chzxque trou du plateau non gagnant est indiqué par les leds ruuges.

2 A 31 PLAYFIELD LED GREEN

Si ON, seuls les six meilleurs numéros gagnants sont indiqués par les leds vertes.

2 A 4: ONLY PLAYFIELD LED PAY > EBVAL ’

Si ON, seuls Ies numéros dont Ie score est supérieur au cout de la bille supplémentaire, sont

indiqués par des Ieds yertes.

2 A 5 et 2 A 6: MINIMUM VALUE EXTRA BALL

Détermine le réglage du prix minimum de la bille suppiémentaire.

2 A 5 2 A 6 PRIX DE LA BILLE SUPPL.

0 0 5 F

I 0 20 F

0 I 30 F

I I 40 F

2 A 7 non utilisé

Qipswigghes du groupe 2 B

2 B I: CLEAR ALL STATISTICS WITH G I

Si ON, toutes Ies statistiques som effacées en mettant 5 zero Ie premier groupe de compteurs

éiectroniques,

2 B 2: CLEAR HOLE + EB STATISTICS WITH G I ~ .

Si ON, Ies statistiques d'extra billes et des "h0Ies" sent effacées en mettzmt u zero Ie premier

groups de compteurs.

2 B 3: CLEAR HOLE STATISTICS WITH G I

Si ON, Ies statistiques des "holcs" sont effaeées en mettrmt A zérc Ie premier grcupe de compteurs.

2 B 4; 

CLEAR EXTRA BALL STATISTICS WITH G I

Si ON, les statistiques des extra billes sont etfacées en mettant it zéro le premier groupe de

compteurs.

2 B 5: CLEAR REFLEX STATISTICS WITH G l `

Si ON, les statistiques du reflex sont effacées en mettzmt at zéro le premier groupe de compteurs.

2 B 6 non utilisé

2 B 7: NO TILT DURING DECREMENT EXTRA BALL _

Si ON, il n’y a pas de contact tilt durant le décompte des points pour l'extra bille.

2 B 8: MAXIMUM LIMIT EXTRA BALL

Si dip sw 2B8 ON :l’achat de l’extra bille est possible au dela de 999 points.

Si dip sw 2B8 OFF z l’achat de l'extra bille est impossible au dela de 999 points.

Dipswitghes du grgupe 2 C

2 C lz BOOSTER I BONUS

Si ON, les chances de bonus dans la premiere carte sont augmentécs.

2 C 2: BOOSTER 2 BONUS

Si ON, les chances de bonus de la deuxiémc carte sont augmentées.

2 C 3: BOOSTER 3 BONUS

Si ON, les chances de bonus de la troisieme carte sont augrnentées.

2 C 4: BOOSTER 4 BONUS

Si ON, les chances de bonus de la quatrieme carte sont augmentées.

2 C 5: BOOSTER 5 BONUS

Si ON, les chances cle bonus de la cinquiéme carte sont augmentécs.

2 C 6: BOOSTER 6 BONUS

Si ON, les chances de bonus dans la sixieme carte sont augmentécs.

2 C 7

non utilises

2 C 8

lyipgwitcheg dg g;gupe 2 D: non utilises

Dipswigchgg du groupe 2 E

2 E I

non utilisés

2 E 2

2 E 3: PRESET GROUP 2 IF CLEAR GROUP 1

Si ON, le deuxiéme groupe de compteurs scm préréglé l0rs de la mise 51 zero du premier gmupe

pour autant que le pcurcentage du deuxiéme greupe suit inférieur de 3 % par rapport au

pourcentage programme.

2 E 4: PRESET VAL 400 000 IF ON 200 000 IF OFF

Le préréglage mentionné eu 2 E 3 sera de 400 000 si ON et de 200 000 si OFF.

2 E 5

2 E 6

non utilisés

2 E 7

2 E 8

Qipswitches du grgupe 2 F

2 F I: QUICK EB ON/OFF 0B

ON, le mode QUICK EXTRA BALL est possible cn One Ball (achat de la bille suppl. en début

· 

de partie).

( 2 F 2:IF ON HIGHER SCORE FOR QUICK EB

`\._ Si ON, le score dujeu One Ball sera augmenté avec le "QUICK EXTRA BALL"

<2 F 3: BOOSTER SCORE IF ON

Augrnente les SCORE dujeu One Ball si ON. 

"‘ V

2 F 4: BOOSTER SCORE IF ON

Augmentc lcs SCORE du jeu One Ball si ON.

2 F 5: E. BALL ON/OFF OB

Si ON, l' "EXTRA BALL" est pcssible cn "Oric Ball".

Dipgwitches du grgupe Z G _

2 G l: HOI1 utilisé

2 G 2: CONTROL GROUP l

Si ON, lorsque lc pourcentage du premier groups de compteur dépasse la valeur régléc en 2 H I et

2 I-I 2, certains "b00sters" seront décomiectés. 

Cc coutrfnlc se fait zi Pallumage dujeu cu mute lcs

dix parties.

2 G 3: ERROR CODE BCD - TEST

2 G 4: CONTROL GROUP 2

Si ON, lorsque le pourcentage du deuxiémc gmupe dc compteurs dépasse lcs limites iixées cri 2 G

5 et 2 G 8, Fappareil se mettra en code aprés avoir été éteint cx rallumé.

CODE EE 56 10rs d'un pourcemagc tmp bas.

CODE EE 57 lors d’ur1 pourcentage tmp élevé,

Il faux uri TOTAL IN de 150 000 minimum duns lc ducxiéme groups.

2 G 5

. 

Détermine le pourcemage minimum du dcuxiémc groupc.

2 G 6

2 G 5 2 G 6 VALEUR MINIMUM

‘ I 0 65 %

0 l 70 %

1 l 75 % _

2 G 7

Détermine 1e pourcentage maximum du deuxiéme groupe

2 G 8

2 G 7 2 G 8 VALEUR MAXIMUM -

Dipswitgheg du groupe 2 H

2 H 1

Détermine le pourcentage zi partie duqucl les "bo0stcrs" seront déconncctés.

2 H 2

2 H l 2 I-I 2 POURCENTAGE GROUPE 1

Réglagc gies dipswitchcs

I1 {aut se positionner sur l'indcx vouiu (1 A, B, C, 2 A, B, C, ,1.) au moyen du SERVICE BOX

(porte ouverte, SERV ON, D BUTTON ON, alors avec + 1 et - 1 trouver1'index vouiu). 

Ensuite

avec le bouton C, ii faut afficher Ie dipswitch quc 1`on veut modifier (sur 1'afficheur justc en

dessous des SCORES) (1 it 8) et alors avec Ie bouton x le uoutenu do ce bit peut étre modifié

(alternativemcnt zi chaque poussée du bouton X : 1 =’ ON et 0 I OFF).

1 Durant ces operations le bouton D de Ia latte fromulc doit étre continuellemerit enfoncé.

Mode afficheur révlzw, e dipswitchcs: voir chrtpitre V: LE MONITORING SYSTEM.

` Réglzwe standard de; 

dipswitches pggr "Eurocontinental Star"

DEFAULT DIPSWITCHES : ON

IA `l-3-6-8 2A 1-6-7

IB 3-5-6 2B 1-2-5-6-8

1C 2C 2—4-5-6-7—8

¤> t-5-6-7-8 2D 

1E 1 — 7 2E 3

IF 4 ZF 

1G 4-8 2G 2-3-4-5*6-7

11-1 2 - 5 - 7 - 8 2H 1 .

Ce réglage standard est automatiquement programme lors d'nne installation au moyen du

"PSION" ou aprés avoir effacé cornplétement la mémoire RAM.

Il existe une procedure pour installer ces réglages en une fois au moyen du SERVICE BOX, en

écrivam A3 a l'adresse F004 INSTALL DEFAULT DIPSWITCHES, ensuite il faut éteindre et ·

réallumer le jeu qui érnettra un petit bip et se mettra en code EE53; 

Aprés +/- 5 secondes les

réglages d'origine seront réinstallés. 

`

B · 

Les gdmssgsz

- [ gcture eg égriture

Les autres réglages possibles clans les mémoires se font en allant écrire ou modiiier des données

aux adresses données dans la Iiste qui suit.

Cela se fait ou moyeri du "SERVICE BOX", porte ouverte, jeu décodé et SERVICE BOX

connecté, Il faut fermer le contacteur SERV (SERVICE SWITCH) du service box La premiere

adresse montrée sur1'afficheur est celle du TRIP TILT (EEOD). 

Les adresses se lisent sur

Pafficheur des SCORES. 

Au moyen des contacteurs +1 et -1 du SERVICE BOX, on peut monter

ou descendre dans la liste des adresses.

Le contenu des adresses (data) se lit sur Fatiichcur "PARTIES A REJOUER".

Une fois a Padresse voulue en basculant le contacteur SEE du service box, on peut en

moditier le contenug au moyen des contacteurs + I et - 1 (data des 2 demiers digits).

Les contacteurs IN et OUT du SERVICE BOX écrivent dans les digits 2 et 3.

en cas de fonction comprenant 3 BYTES, il taudra apres avoir coupe le contacteur

"SEE" passer 51 l'adresse supérieure en faisant + 1 avec le SERVICE BOX, rebasculer

"SEE" et écrire avec "IN" et "OUT".

Mode SEE INSIDE des aflicheurs

SCORE E Y'; 

O Q, `.; 

Adresse EEOD 

_ III A

EXTMBALL IIEJII

PARTIES A REJOUER Contenu (data) de Yadresse I

QHABI IRE V - Qontréles et tests

I°] E MQNITQRINQ SYSTEM.

Avec ce systeme on peut faire trois importzmts contreles différerits.

Porte ouverte, jeu decode, SERVICE BOX connecté, et SERV ON; 

il faut rester

pousser en continu sur le bouton D de Ia latte frontaie, alors on se trouve dans le mode

MONITORING.

Au moyen des boutons + l et - I du SERVICE BOX, on rend visible l'irIdex du _

monitor suivant ou precedent.

Mode MONITORING des ufiicheurs

SCORE - P I 2 3 4 BIT I A 4

F - numéro du dipswitch I at 8

EXTRA BALL F I] 1 INDEX tzdemim digits)

PARTIES A REJOUER F I 2 Q 3 4 BIT 5 it 8

Matrice A et mutrice C.

En plagant l'index du MONITOR de A I e A 8, la matxice A des contacteurs sera

visible.

_ De C I é C 8 la matrice C sera we. 

Ce test des contzzcteurs est tres complet pence que

les opto-coupleurs sur le CPU sont aussi testes.

Monitoring memory bloc.

En placant I‘index du MONITOR de D I e D 8, on peut voir le contenu d'u11 bloc de

mémoire "MONITORMG MEMORY BLOC".

._ C’est un ensemble de 64 bits organises dans 8 bytes, Cheque bit est une mémoire pour

un événement anormal dans le jeu, par exemple un code tilt ou un code erreur.

Normalement cet ensemble de mémoire ne comporte que des "O", des que I ou

plusieurs bits y seront inscrits. 

La lampe pres du "KEY SWITCH" va clignoter en

ouvrant la poxte (si cette mémoire est vide, la lampe sera iixe).

Donc si en ouvrant Ia porte cette lampe clignote, il faudra aller voir dans le

MEMORY BLOC ce qui s'est passe d‘a.n0rme1l ain de pouvoir y remédier.

La mise at zéro du MEMORY BLOC se fait en poussnnt simultanément sur les

boutons D de la latte frontale et le MANUEL LIFT (sous le lance bille),

Q .

Bit Error Code Signification I

D63 EE56 % Group 2 too low \

D64 EE57 % group 2 too high - |

D65 EE24 not used - l

D66 EE25 update transfer not valid I

D67 EE26 type from remote control box frame incorrect i

D68 EE27 data format from remote control box frame false l

D69 not used 

D70 not used

D7l EE41 system alarme billez open after close

D72 EE42 number ofballs greater than ballstp

D73 EE43 number of contacts closed greater than 10

D74 EE44 number of halls on playfield greater than balls lifted

D75 EE45 I hole still closed on start

D76 EE46 ball absent when pay

D77 EE47 shutter cliVdn't open or close after 30 seconds

D78 EE48 rollover closed when already I0 contacts closed

D79 not used

DSO 

DSI EE49 rollover closed number of balls greater than ballstp

D82 EE50 fase checksum dipswitch in Ram

DSS EEN 

D84 EE52 x fase checksum in ram default dipswitch installed in Eprom

D85 EE53 install default dipswitches

D86 `EE54 clear mech counters

D87 EE64 problem with hopper ·

D88 EE65 letters in toti or toto group 2

Exemple

En plaeant I'index du monitor sur D 4, on constate un I dans l’avant dernier aficheur

des parties zi rejouer. 

I1 faut lire D 4 7 (bits 1-2-3-4 dans Pafticheur des scores et bits

5-6-7-S dans Paffieheur des parties 51 rejouer),

D 4 7 = CODE EE 16 L moteur des billes bloqués ou sous tension plus de 30

secondes... 

V

C. En placant 1'index du MONITOR de I A at 1 H on peut voir la position des

dipswitches 1 A at I 1-I.

Attention I

1 G s‘aftiche : 0

1 H s'affiche : 1

L‘index du MONITOR de 2 A :31 2 H montrc la position des dipswitches 2 A a 2 H (I

meme remarque).

Véritication des dipswitches : voir page 33. 

_

2° LES COIQES TILT

CODES TILT ET NOTION NOUVELLE DE GAME STATUS

Lorsque le tilt pendule fait contact le contenu de "GAME STATUS" est copié dans le

TRIP TILT (adresse EEOD).

DONC -l'examen du contenu de TRIP TILT renseigne tres exactement sur le moment

précis de la termeture de tiltsw pendule.

Le sens de GAME STATUS est le suivant ;

11 ------------------------ > start du jeu et choix de point value

12 ------------------------ > second press de red button et Xcations = X 1

31 it 3A ·---------------- > autres red button press pour Xcation

40 ------------—----------- > tir cle la lére bille et fermeture du tablier

41 a 45 --------------—--· 

> arrivée des 1-2-3-4-5 iemes billes dans les holes

50 ---------·-------------- > debut du cycle de recherche des paiements

51 ------------------------ > fin du cycle serch et debut du calcul du prix lere EB

60, 61 -----------—------— > tin du calcul lére extra balle et autorisation cycle SS

81 -----------------—------ > TILT aprés lére EB achetée

82 -----------------—------ > TILT aprés Zieme EB achctée

83 -------------·--·—------ > TILT aprés Bieme EB achetéc

84 -----------------—------ > TILT aprés 4iéme EB achetéc

85 -------------·--·—------ > TILT apres Siéme EB achetéc

Les codes de tilt ci·dessus sont tous causés par un tilt pendule normal.

LES AUTRES CODES TILTS

A1 ----------------------— > tilt causé par l'allumage de la machine avant le test clé

AA -------------——------- > tilt pendule avec shutter open mais avec dipsw D1 olT

écrit dans monitor bloc en D23

Cl ----------------------—- > sécurité bille VOIR EE4l

I C2 ---------·------------—- > sécurité bille VOIR EE42

C3 -------------------—--—- > sécurité bille VOIR EE43

C4 --------·—---··

----—---- > sécurité bille VOIR EE44

C6 --—-—----—----—--------- > sécurité bille VOIR EE46

C8 ---·—----—-------------- > sécurité rollover VOIR EE48

C9 ——·------—---------—---- > sécurité rollover VOIR EE49

3° LES QQDES ERKEIIRS

Si le programme détecte une erreur, il s‘ai·rétera automatiquement et on verra un code

eireur sur le display.

A. SYSTEME AI ARME BILLE

On peut activer le systeme ALARME BILLE avec Ie dipswitch D8 ON, le systeme de

sécurité controle a tout moment si les billes se déplacem normalement et donc si les

switches se ferment normalement.

Si une chose anormale est détectée, le jeu se bloquera et un code eireur apparaitra. 

Ce

code erreur et l'int`ormation sur l’at"ficheur nous montrent ce qui s'est passé. 

I

Les codes qui surgissent ne sont pas fatals, cad aprés avoir débranché et branché

I'appa.reil, le code disparait, mais on place un BIT dans le monitor bloc. 

Quand lejeu

est TILT et la porte ouverte, le systeme n'est pas actiti

HE4 l :

Signale que un liolesw précédemment fermé a été ouvcrt. 

Ceei pendant la partie active

dujeu qui n'est PAS en tilt et avec la porte fermée. 

Dipsw DS doit étre ON / game

active affiche le numéro du holeswitch trouvé défcctueux.

EE42: _

Le nombre de bille dans les holes est supérieur au maximum autorisé pour la phase du

jeu. 

Ce nombre (situé dans l‘adresse BALLSTP) sera aftiché sur Fafticheur et le

nombre anormal de liolesw apparaitra sur l‘at`liclieur.

ATTENTION I!

Ces nombres sont en hexadecimal, done A=lO B=II Ce=I2 D=l3 E=l4 Dipsw D8 doit

étre ON / door closed! 

no tilt.

EE43:

Le nombre TOTAL de contact actionnables par les billcs est trouvé supérieur at IO. 

On

ne peut pas exactement dire QUEL est le contact défectueux, et pour cela on va

afficher les opérants du calcul qui a donno une sommc supérieure a 10.

Sur la droite de l'afticheur: nombre de holeswitch

Sur la gauche de l'afticheur: nombre de trougsw ferrnés,

Sur l'afiicheur: ball num false si c'est possible de le déterminer I (sinon éteint)

A Sur l'afiicheur: le total des 4 sw suivant ball alley / ball gate / rollover red / rollover

yellow.

Dipsw D8 doit étre ON / door closed / no tilt

EE44:

Le nombre de contact de bille fermé est supérieur au nombre de billes rriontées par le

lifter motor.

Uafficheur aftiche EN HEX le nombre de billcs montées.

L’afficheur indique en HEX le nombre de billes dans les holes.

Dipsw D8 doit étre ON / door closed/ no tilt

(véritier ROLL SW PULS LIFT n° 46 dans la matrice A I)

EE45:

Une bille rcste coincée au start ou un détecteur optique est défectueux et reste ON

quand on ouvre le tablier. 

Ce code sc déclenclie apres 20 secondes et affiche en

[1. .25] le numéro du détecteur optique qui restc ON.

Dipsw D8 n'a PAS besoin d'étre ON.

EE46t

Une bille est trouvée manquante au moment d’un paicment. 

Avant chaque pay on

veriie si les billes présentes au debut du cycle de recherche sont encore bien présentes

dans les holes.

L'aftieheur va donner [1. .25} le chiffre qui manque.

EE47:

Apres 30 secondes le shutter n'est pas ouvert (ou fermé) malgré que le programme en

a donné l'ordre (par exempie si shuttersw est mal réglé ou si le shutter est

mécaniquement détectueux).

Ijafiicheur donnera " l" si l'ordre était une fermeturc, "O" si fermeture. 

.

EE48:

Le rollover red ou yellow est actionné alors qu’il est actif (peut faire tornber les

corners ou super lines) et a ce moment precis le nombre TOTAL de contacts

actionnables par les billes est trouvé supéricur a 10.

Dipsw D8 n’a PAS besoin d'étre ON (tjrs actit).

L’afticheur donnera IO si c’est le rollover de gauche et OI si c`est le rollover de droite

qui a provoqué le code.

EE49:

Le rollover red ou yellow est actionné alors qu'il est actif (peut faire tomber les

corners ou super lines) et le nombre de contacts de bille SUR LE PLATEAU DE JEU,

cad les holesw + les 2 rollover sw est trouvé supérieur au nombre maxi de bille

autorisées sur le plateau de jeu a ce moment dujcu (supérieur a BALLSTP).

Dafficheur donne OI si c'est rollover droite et l() si c'est rollover de gauche.

Est toujours actif, dipsw D8 n'a pas besoin d'€:tre ON.

NOTE IMPORTANTE : TOUS LES CODES DE TYPE "40" SONT SPECIAUX VIS

A VIS DES ANCIENS CODES.

Si un cocle de type 40 (41 a 49) se produit, on peut revcnir aujeu sans devoir couper le

courant. 

Il sufiit que la porte soit ouverte et SERV ON. 

Apres 5 secondes, le

programme "sort" de la situation de code. 

On peut par exemple restarter unjeu

nouveau. 

Evidemment, si la situation anormale qui a provoqué le code persiste le jeu

repartira en code mais sortira aprés 5 scc. 

~

B. LES AL] I RES QQDES ERREURS

EE05: Le processeur 8085 a exécuté une mauvaise instruction FF,

EE06: Le replay register a été trouvé anormal et il a été remis at zéro.

EEO7: La mémoire RAM est trouvée défectueuse des la mige sous tension (STACK

DEFECT).

EE12: Le coefficient de Xcation a été trouvé incorrect.

EEI3: La rnémoire CMOS non volatile été trouvée anorrnale et a été effacée

entiérement (idem clear dipsw IE6). 

_

EEI4: Le contact rollover RED a été trouvé bloqué durant plus de 20 secondes.

EEl 5: Le contact rollover yellow at été trouvé fermé plus que 20 secondes.

EEl6: Le LIFTER MOTOR at été trouvé ON plus que 30 secondes et a été coupe

pour Pempécher de brftler.

EEl7: Le SI-IUTTER MOTOR a été trouvé ON plus que 30 seeondes.

ElEl: Le systéme de clé électronique est remis en action par le dipsw H6 OFF A

l'allumage.

EOEO: Le systéme de clé éleetronique est rendu inactifpar le dipsw H6 ON au

power on ET la presence d'une clé volide.

EB02: A Vallumage une effrztction ou ouverture dc porte a été effectuée et la clé

électronique est absente.

EB03: L'opération de réarmement de la clé a éehoué (le plus souvent parce que la

porte est restée ouverte).

EB04: Effraction ou ouverture de la porte et attente pendant 30 secondes.

EB05: Apres 30 secondes de wait EB04 la clé n'est pas présentée.

EA ou ECxx: Test ROM (EA) ou RAM (EC) défectueux it l'allumage.

EE20: Les UPDATES mémoires sont invalides et risquent de provoquer des

comptages invalides sur les totaliseurs mécaniques 51 l'allumage.

EEZ]; 

La partie TABLE DE DONNEE DES EPROMS est invalide (la plus grande

` partie de ces tables est dans la deuxieme EPROM B).

EE25: Les UPDATES mémoires sont invalides pendant lejeu,

EE26; 

La communication avec le TLF BOX se fait mal : les types de paquets de

communications ne sont pas ceux qui sont attendus par le jeu (le plus souvent

= une communication correctement débutée a été interrompue).

EE27: La commtmication avec le TLF se fait TRES mal : car ici c'est le CONTENU

et non plus le TYPE des paquets de communication qui est invalide (NOISE

ou hardware probleme).

EE53: installation du réglage standard des dipswitches (INSTALL DEFAULT DIPSWHCH)

EE56: Le pourcentage du groupe Il est trop has suivant réglages dipsw.

EE57: Le pourcentage du groupe Il est trop haut suivant reglages dipsw.

4° TEST DES MA B ( ES UENTREE

L-gs 3 matrices d'entre'e

Une matrice est un tableau rectangulaire qui contient des lignes horizontales (ROW'S)

et des colonnes verticales (COLS). 

A Pintersection d’une ROW et d'une COL, il y a un

switch avec une diode en série. 

On spéciliera ACOL ou AROW pour la matrice A.

Les diodes ont totuours la "barre" ou cathode dirigée vers les Rows.

La switchmatrix A se situe sur le connecteur P3 sur le CPU (fiche grise) (tous les

switches du corps).

La switchmatrix B est constituée par 128 dipsw. 

(intcrncs on CPU).

La switchmatrix C contient les switches du plateau dejcu. 

Cette matrice se situe sur le

connecteur P5 du CPU.

Les 3 switchmatrix pcuvent étre testés au moyen du service box via le monitoring

memory system.

lies matrices de contacteurs A et C

Le tableau suivant indique la place de chaque switch dans la rnatrice. 

Le numéro est le

code qu’on voit pendant le TEST·

IN (service box).

On peut tester le switchmatrix A et le switclimatrix C avec le IN-test clu service box.

Pour effectuer ce test il {aut :

- Fenner le contact du tilt pour laisser se fernier le tiroir.

- Enlever toutes les billes dujeu ; 

tous les contacts dujeu doivent etre ouverts a

l'exception du switch de porte qui est fermé quand la porte est ouverte.

L'ai°ticheur doit montrer constarrunent les chiftres 43, et 23 (27) les numéros du switch

de la porte et du tiroir.

Alors il faut activer un par un, les contacts que l’on veut tester. 

Leur numéro doit étre

visible alternativement avec les numéros 43, 23 (27).

Deux numéros peuvent apparaitre .

Si une anomalie est constatée dans le test par IN SW, elle peut provenir soit du CPU,

soit du cablage extéricur.

Un test analogue est fait par le WIMI MONITORING SYSTEM.

Il a Yavantagc quc toutes les composantes du CPU pour le fonctionnement des

matrices de contacteurs sont testées et l'on peut laire le test pendant lejeu, sans

influencer le fonctionnement de Pappareil.

SWIIQEMATRIX A ; 

BOIQX

A ` Accu A AC " A 0L4 Ac0L5 c e AC 8 L I

I

III---]

III---]

TILT DOOR MAN CO PULS KEY YELLOW RED

AROW3 SW SW LIFT LIFT LIFT ` SWITCH BUTTON BUTTON

TROUCH TROUOH ITROUGH TROUGH TROUGII TROUGII TROUGH TROUGI-I

ARG W4 SW0 SW I SW2 SW3 SW4 SWS SW6 SW7

· 

TROUGH TROUGH ELECTR ELECTR IZLECTR ELECTR MECH *

AROWS SWS SW9 COIN I COIN2 COIN3 COIN4 COINS

58 59 60 6] 62 A 63 64 65

I----

I-----

AROXNS SERV + I - I SEE OUT IN

80 » 81 v 76 ~ 77 78 79 H 80 81

* Le SW 65 est non utilisé zmciermcmcnt détecticn 0 ti uc du assa c des

p q p g

piéces aprés Ic monnaycur élcctromécaniquc) ; 

il faut c0ur‘t circuitcr ics

pin I et 2 du ccrmcctcur KON 3 sur Ic circuit PR738 ADVANCED

OPTICAL TROUGH SWITCH (lcd 10 alors étcintc)

[ SWITQHM5TR[X Q ; 1>1Av1¤113L13

1 c r. O 3 C 4 00013 L OL7 2 0 1,3

I 1 c1z0w1 1 2 3 4 3 7 gggssg)

F I GATE snusw

1 cR0w2 8 9 10 11 12 13 SW OPEN

1 8 9 10 II I2 I3 28 29

:cR0w3 14 15 I6 17 13 19 20 21

1 14 15 I6 1 7 Z8 19 20 21

1 ROLL ROLL

». 

OVER OVER BALL

i CROW4 22 2J 24 25 RICIIT LEFT ALLEY

V 22 23 24 25 gg 3] 32

I CROW5 ABUT BBUT CBUT DBUT EIJUT FBUT RBUT XBUT

\ 34 35 36 37 38 39 40 4I

III---

1 I------

BALL

CROW8 RETSW

Mgte : Lc shutter switch closed (row 1 col 8) scm le numém 23 en test IN si cc switch

est élcctromécaniquc (switch a mulcttc dc détccticn dc fcrmcturc du tiroir),

Cc numéro scra 27 cn cas dc switch opt0 électrouiquc iucorporé au PCB playficld.

Qggt gg [g gwitcbmatrix Q

Voir monitoring memory system Chapitre V 1°C

5° lest des matrices de sortie

Les 2 matrices d'ampoules

Le EUROCONTINENTAL comporte 2 matrices identiques de 16 X et de 8Y soit 128

ampoules dans chaque matrice, soit 256 ampouies différentes pour l'er1semble du jeu.

Une autre particulatrite est que dans le EU ROCONTINENETAL, le VM est de 32

volts (pour obtenir des impulsions de 28,8 volts sur les ampoules). 

Si le VM devient

trop haut, on risque d'endommager les decodeurs du CPU, lC10 et 1C14 pour la matrix

A et lC3 et1C5 pour le matrix B.

Si le VM est trop haut, on peut eventuellemement souder le primaire du transfo sur

240 V.

Le +VM est distribué par les lignes Y et le GND est distribué par les lignes X. Les

diodes en serie avec ampoules auront clone leur cathode (barré) orieutée vers les lignes

X. Comme il y a 2 matrices identiques on les appelle : matrix AX./AY et matrix

BX/BY. 

La matrice AXY sort du CPU par le coimecteur P6. 

La matrice BXY sort du

CPU par P7, on peut voir sur le schema du CPU que le cablage est exactcment le

meme. 

On peut, si on veut, intervenir P6 et P7 sans danger, leur brochage est

idcntique.

L’intensité des lampes des deux matrices peut étre réglée via un montage dimer, Sur le

CPU, se trouveut 2 potentiometres Pl et P2. 

P7 regle l‘intensite des lampes de la

matrice BXY et Pl regle l’intensité des lampcs de la matrice AXY.

Ces potentiometres reglent la largeur des pulses sur les lampes.

Test de.5 lampes et moteurs.

En placant un service box avec la porte ouverte, on peut lancer le test des litcs et

moteurs en basculant SV5=OUT sur le service box.

Les ampoules du jeu s'eteignent et rm chiffre apparait compris entre 1 et 264 sur le

display RPREG : c’est le numero dc la lampe. 

Le service sw +1, -1 font progresser ce

numéro et permettent de balayer ainsi toutes lcs ampoulcs des deux matrices, Ce

balayage se fait a vitesse rapide. 

Si SEE but est actionné, on passe en vitesse lente. 

Un

mode special d’action est obtenu si on actionnc cn plus le SW6 IN. 

Alors, la lampe

dont le numero est afiiché, peut etre allurnée et eteinte en va etvienta1'aide du bouton

X. Le display de point-value donne O ou rien, sclon l'etat OFF ou ON de la lampe

pointée. 

’

Notons que si on coupe le courant dujeu et qu'on rallume avec SVSW ON le numéro

d’ampoule restera ou il était.

Quand on actionne le C-button le display afiichera le ntunéro 1 done le test commence

a nouveau a partir du n° 1.

Les motcurs peuvent aussi etre testes avec lc test de sortie.

I Les compteurs electromécaniques ainsi que les commandes d’irrhibiti0n des deux

mormayeurs ne sont pas matricécs.

Ces commandes se font par un groupe de 7 transistors a part sur le CPU (pres de P 13).

6° Le "GAME SIAQK". 

'

Avee la procedure "GAME STACK" on va pouvoir rappeller et "VOIR" les 28

derniers jeux joués DANS LEUR ENTIERET E c`est it dire quasi TOUT : les chiffres

faits, leur ordre, le tilt et (GSTAT SYSTEME) le moment préeis ou il a été fait ; 

par

ex aprés le tir de la Ziéme extra bille ctc...

ET MIEUX ENCORE LE REJOUER EF1

MAIS... 

28 jeux ce HIBSY pas beaucoup si on continue dejouer APRES tel ou tel

probléme qui est survenu avec teljoueur, it tel moment, lejeu en question risque de

n'étre plus dans la pile, quzmd le technicien arrive sur place.

Pour eela DIPSW E3 et E4 donnent la possibilité dc SELECTIONNER le genre dejeu

que l'on désire voir entrer dans la pile (le GAME STACK)

E3 E4

ON OFF On entre seulenient les jeux en tilt 5any tilt)

OFF ON On entre seulcment lesjeux avec tilt anormal

ON ON On entre seulcment les jeux ou total pay est supérieur a 5000.

QUELS QUE SOIENT LES DIPSW E3 ET E4 TOUS LES JEUX DONT LE TOTAL

PAY EST SUPERIEUR A 10.000 SONT ENTRES DANS LA FILE.

On peut done ehoisir ee qui sera stoeké dans la pile.

Il est important de savoir que ce stockage (PUSH) se passe en 2 phases

1i au start d'un nouveaujeu on prend une eopie de l'ancien

2. au tir de la Iére bille on effectue le PUSH dans la pile. 

(si il faut l'entrer c.—a-d.

condition dipsw E3-4 remplies ou total pay supérieur at 10,000)

PRATIQUEMENT:

Pour se mettre en mode SEE GAME STACK on doit mettre en TILT LE JEU EN

COURS ensuite il faut ouvrir la poite et basculer SEE BUTTON (laisser

SVSW/INSW/OUTSW oft).

On VOIT alors le TOP STACK GAME done le dernier entréi Les chiffres faits

pendant ce jeu s’al1ument et tout revient :

Les magic num / les eartes allumées / les corners /les super lines (dans l'état en fin de

jeu) / les doubles des playtield score.

Le MANUAL LIFT BUTTON est acti1` comme dans un jeu ordinaire ; 

il perrnet de

voir l’ordre des chiffres faits et les scores dans chaque carte et, vu que la porte est

ouverte on voit les in et les scores dans chaque carte et, vu que la porte est ouverte on

voit les in et les pay en extra bille ainsi que les total in/out du jeu.

DANS CE MODE l’atHclieur superieur donne le TILT code du jeu et Fafiicheur

INPERIEUR clonne ce que l'on va appeller le DELTA GAME NUMBER.

C’est it dire le nombre de tir de lere bille qui sépme lc jeu que l'on rcgarcle et le jeu

actuel.

Par exemple si l’at"iicheur inferieur dortne la valeur des scores en fin dujeu. 

Si on a

aeeompté c‘est la valeur avant le decompte qui sera aftichee.

AVEC +1 BUTTON et -l BUTTON du service box on va balayer la pile de haut en

bas et revivre les 28 derniers jeux entrés dans la pile. 

Pour chaque jeu RESTORED,

on a le choix de pouvoir le REJOUERH. 

(tout revient tel que sauf les rollover

effectues qui sont it refaire) il suftit de pousser RED BUTTON. 

Ce jeu sera GRATUIT

(pas de décornpte de SCORE actuel).

UNE AUTRE POSSIBILITE EST DE VOULOIR FAIRE UN CLEAR DE LA PILE 1

pour cela pousser sirnultanernent .........r...... 

BUTTON et YELLOW BUTTON

Les afticheurs rnontreront AAAAA et on reicve SEE BUTTON pour sortir... c'est-a-

dire revenir au jeu actuel. 

(le precedent en stock sera rcnumerote). 

Apres un clear de la

pile le basculement de SEE BUT ne donnera un atlicliage qui si quelque chose est a

voir, donc at éte entre dans la pile.

IL N‘Y A PAS DE PUSH Sl LA PORTE EST OUVERTE ll!

7° Le test des LEDS tricolores du plateau dc jeu 1

Ce test ce fait automatiquement au debut de ehaque nouvelle partie ; 

une fois le tiroir

ouvert les rangées de LEDS s’allument succesiveinent dans les trois couleurs.

Qhapitre VI - La clé électronigue.

Géneralités

Sur le CPU se trouve un socquet de 24 pins pour unc Eprom 2716 450NS qui contient

une description codée du contenu de ia cle. 

C'est en quelque sorte la scrrure qui

correspond E1 la cle. 

Le role du CPU est de lire zi la fois la serrure et la cle et de véritier

si les deux correspondent. 

Le systeme comporte aussi une RAM CMOS et une

barterie. 

Le CPU sait lire et ecrire dans cette RAM. 

Ualimentation de cette RAM se

fait via un reseau de contacts qui protegcnt les diverscs parties dujeu. 

Le nombre de

contacts clans le reseau n’a pas d'importance, on petit donc proteger chaque place

critique dans le bingo.

Dans la realisation standard, des contacts de protection sont prevus sur le contacteur

de porte et les deux vitres de l'appareil. 

V

On peut éventuellement agrandir le reseau en plaeant un switch sur la porte de la

caisse.

A partir du moment ou 1 des contact est active, meme si l`appareil n‘est pas sous

tension, la DATA écrite par le CPU dans la CMOS RAM sera eltacee.

En branchant l'appareil, le CPU vériliera cette data. 

Si la data correspond, l'appareil

fonctionne et le contenu du CMOS RAM sera controlé périodiquement. 

Si la data ne

correspond pas, une clé adaptée doit étre branchee sur lc Key Module. 

Si la cle est

rccorinue, le CPU ignorera la data de la CMOS RAM pendant la sequence suivante

pour permettre de fermer la porte. 

Des que l'appareil est active it nouveau, le CPU

écrirera it nouveau une data dans la CMOS RAM ct il reprendra le eontrole

periodique. 

`

Les instructions mentionnées ci-dessus doivent étrc bien suivies, sinon, le systéme de

protection fonctionnera, Pappareil se bloquera et donnera les codes erreurs EB02,

EBO3, EB04 ou EB05. 

Si un code erreur apparait sans quelque raison que ce soit, on

peut controler avec un programme de test, ou le probleme se situe : le CPU, la clé ou

le réseau des contacts.

[ltilisation de la cle',

Soit unjeu armé qu'on doit ouvrir, 2 cas sont possibles : le jeu est allumé ou éteint.

Dans les 2 cas, le fait de l'ouvrir va détruire les chiflres contenus dans la RAM du key

. 

module.

Si lejeu est allumé, le CPU vale voir tout dc suite.

Si le jeu est éteint, il ne le vena qu'a Fallumage et s’il n`y a pas dc clé présente, il se

mettra en code EB02, qui signitie : £1l'allumage chillires détruits et pas de clé présente.

Il suffit de placer une clé valide et de rallumcr lejeu : il doit "partir" et le test des

chiffres cesse tant que lejeu reste allurné. 

On peut faire ce que l’on doit faire sur le

jeu. 

A partir du moment ou Yappareil est activé at nouveau, le CPU comparera

périodiquement le contenu de VEPROM avec le contenu du CMOS RAM.

Si le contenu du CMOS RAM est fautif it un premier controle, le code errreur EB03

apparaitra. 

Ceci signiiie que la "data" inscrite de la clé dans le CMOS RAM est

fautive (p.ex. un switch qui reste actif, une cle cléfectueuse ...).

Resume':

Cas d’ouverture d’un jeu éteint:

l. Ouvrir le jeu - mettre une clé et allumcr (on peut déjé. retirer la clé).

2. Faire ce qu'il faut.

3. Retirer la cle et femier la porte.

4. Pousser le C but et X but simultanémcnt. 

La lampe EK OFF s'éteint (aussi

longtemps que Felectronic key system n‘cst pas aetivé, la lampe EK OFF

cli gnotera).

Cas d'ouverture d‘unjeu allumé:

1. Si on ouvre la porte, les afiicheurs s‘éteignent.

2. A ce moment, on a environ 20 secondes pour placer une clé. 

Si la clé est validc, le

jeu continuera. 

Si elle n’est pas valide, il part en code erreur EB05 = clé non valide

aprés 20 secondes.

Si on ouvre lejeu autrcmcnt que par la potte, lejeu part

directement en code en·eur EB04.

Done, pour ouvrir un jeu allumé:

- Ouvrir la porte (les afiicheurs s‘éteigneront).

- Placer la clé; 

apres 20 sec., le jeu doit partir.

- Faire ce qu’il faut.

— Retirer la clé, fermer la porte et réarmer le systems: en poussant C but et X but

simultanément. 

La EK OFF larnpe s’éleigneru. 

,

Meme QN/QEE l'eleg;jrogig kev system.

Procedure pgur mettre HQRS service l’e gctrgnic key svstem.

On se sert du DIPSW lI·l6. 

Supposons que lejeu est armé (IH6 OFF = état normal).

Pour débranclier l'E.

K.:

1. Placer une cle valide.

2. Mcttre IH6 ON et il doit rester ainsi.

3. Allumer le jeu, il doit donner le code EOEO (signztlnnt que le systeme est

débranclié).

4. Rallumer - on peut déconnecter TOUT.

. 

Attention: Un clear RAM CPU ou un changement de CPU va d'oftiee

remettre en service la cle et il faudra répéter la procedure ci-dessus si on veut

déeortnecter 1'E.

K.

Procedure pour remettre 1'electronic kev system en service

1. Mettre 1H6 OFF.

2. Allumer lejeu. 

Il doit dormer Ie code EIEI, aes cet instant l'E.

K. est retablie, il

feut une clé présente @1 Tallurnage suivttnt.

NOTE:

Suivant une certaine procedure, il est possible de programmer le contenu de l’épr0m

E.K. dans le CPU meme (de facon non volatile). 

L'éprom EK. 

peut alors se retirer du

CPU.

La led orange sur le CPU (LD 2l) signale si allumée que la cle est programmée dans

l'EEPROM IC 49.

Chnpitre VII — Le Reflex.

LE REFLEX

Le reflex est un compteur électronique (non-volatile, garde donc sa valeur) de 0 é

50.000 (adresse EF28 4-byte). 

Cette valeur determine le nombre d'avantages que le jeu

donnera, si Ie reflex est 51 0 le jeu donnera beoucoup dnvztntages, il est "libéral". 

Si le

reflex est 51 50.000, il dormera peu d'avantages, il est "conservzttif".

Le reflex est tm compteur dynamique, cad. 

il varie suivant le nombre de points

décomptés ou gagnés. 

Si rm point est décompté, le reflex diminuera du pourcentage

réglé (voir dipswltchcs Al jusqu'51 A6). 

Cette valeur sappelle le "reflex·ratio". 

Si Q

point est gagné, le reflex augmentera de 100.

Par exemple:

Lejeu est réglé 5. 

S5 %, on starte avec un point. 

Le rcflcx va diminuer de 85 .

Supposons que 1 point soit gagné, alors le reflex va augmenter de 100. 

Si on gagne 5

points, le reflex va augmenter de 500.

Au plus de points sont stzirtés, au plus le jeu devient liberal. 

Au plus de points sont

gagnés, aiu plus lejeu devient conservattif. 

Avec lu porte ouvcrte, le reflex ne bougern

pos.

6l

l,E SLJEER REFLEX

Aprés un nombre de starts (voir dipswitch D2 et D3), l'appareil calculera (si TOTIN;

gr2 > 20000), le pourcentage réel apres le lancement de la premiere bille

(éventuellement extra bille). 

Ce pourcentage calculé sera compare avec le pourcentage

réglé.

S'il ne tombe pas entre + 2 % ou - 2 %, le super reflex fonctionnera; 

le jeu est en

correction. 

Le "super reflex flag" (EF3l) est at 43 (pourcentage trop élevé) ou a 44

(pourcentage trop bas). 

ll adaptera le "rellex ratio" en pas de 3 %. 

Si le pourcentage

est trop haut, le "reflex ratio" deviendra p. ex. 82 %. 

Si le pourcentage est trop bas, le

"reflex ratio" deviendra 88 %. 

Cette valeur peut étre controlée sur l'adresse EF3C:

"super reflex correction". 

Elle peut étre de 25 % au minimum et de 125 % au

maximum. 

Donc, lc jeu devienclra plus libéral de facon plus ou moins rapide.

Une fois en correction, le super reflex intcrviendra plus rapidement apres 6500 starts.

Sur l'adresse EF2B on peut controler le nombre des starts deja comptés: le "super

reflex counter".

Remarque: Le super reflex utilise les index électroniques du groupe 2. 

Le

fonctionnement du super reflex peut étre débranché par le dipswitch H7. 

Le super

reflex ne fonctionnera pas avec la porte ouverte,

Qhapitre V! 

ll - Procedures et mémento.

Outre les différentes manipulations déja vues et rappclées ici dans le tableau

"mément0" il y en a 3 souvent employées en service.

li y a moyen de mettre des points en "SCORE" afln d’essayer l'appareil.

Cela se fait au moyen du "SERVICE BOX" : portc ouverte, "SERV" enclenché il faut

pousser simultanément sur les boutons D et X dc la latte frontale.

A chaque impulsion 50 points seront affichés mais pas enregistrés dans les compteurs

internes, il faudra eniever ces points avant de refermer la porre, sinon il y aura une

difference dans les comptes.

Pour mettre les SCORES zi zéro, il faut de la meme facon que ci—dcssus appuyer sur

les boutons D et C de la latte frontale (aucun points crtregistrés dans les compteurs

intemes).

Pour relever le tilt, il faut fermer les contacteurs SERV et IN du service BOX.

§Ql—lL§CK—§UM 4; 

VERSIQ QN DE SQET DISPLAY:

Le check-sum est un chiffre hexadecimal qui donne le total de tous les bytes qui se

trouvent dans les Eproms.

La version totale du software se compose d‘un programme et d'une liste de données.

La liste se trouve dans la B-Eprom.

Les deux parties ont un check—sum séparé, qui doit toujours étre le meme par version

software.

Quand le programme découvre un check sum fautif, lc code erreur EA ou EEZ] .

apparait.

Lcs check-sums pcuvcut étrc rcndus visiblcs comme suit: avcc la porrc ouvcrtc, on

poussc cn mémc tcmps sur lc C-bouton ct lc Man-lift bouton, sur lc SCORE on vcit lc

check-sum du progmrrmnc ct sur le EBVAL - display on volt lc Chcck-sum dc la listc

avec lcs domiécs,

La vcrsion software apparait sur lc display du multipllcatcur ct la version dc la listc

sur lc Point Val Display.

CHECK SUM PROGRAMME (EPROM A) POUR STAR F V 7.3 A = 6 A 4 E

CHECK SUM LISTE (EPROM B) POUR STAR F BIS X l B = 3 26

X 5 B = 3 26

Qhapitre lx - §ervice.

Voici pour glore ce manuel guglques conseils pour le service :

l° Entretieg,

— la majorité des depannages peut etre évités par un entretien régulier du jeu

- outre les nettoyages habituels il faut remplacer tréquemmerlt les caoutchoucs des

bouchcns du plateau ce qui évitera aux bille de s'y coller...; 

le jeu sera aussi plus vif et

riioins influencable par Ie joueur,

- Attention, les caoutchoucs des bouchons rougcs ne sont pas les memes que sur les

bouchonsjaunes : ils sont plus durs et de couleur plus grise.

Il faut impérativement les remplacer par cc meme type afin que le jeu puisse se

maintenir au pourcentage programme.

— Le caoutchouc du lance—bille sera remplacé tl temps afin d'éviter le contact des billes

avec la tige métalliqueq.

- Il est tres important de nettoyer les cellules opto-électroniques du plateau et de la

rampe des billes; 

celles ci peuvent s’opacilier et lc faisceau infra—rouge serait

interrompu (apparition de codes de sécurité des billesu.)

Ce nettoyage se fait au moyen d'un petit pinccau trempé dans de l'alcool désiutectant;

les leds IR (a l'émission) et les photo transistors (reception) sont nettoyés.

— Un couple électrostatique peut ce créer 5. 

la longue entre la coquille noire, le plateau et

la vitre de polycarbonate ce qui peut détruire certains circuits intégrés 74]-ICT]32 sur

le circuit PCB PLAYFIELD PR846 (un numéro reste allumé sans bille ou au contraire

ne s'allume pas Code sécurité bille).

Un temps frcid et sec renforcera ces charges éleetrostatiques.

En nettoyant la coquille au moyen de produits antistatique ce problerne sera evité dans

une large mesure.

- Les monnayeurs electroniques tres précis peuvcnt se déregler et refuser les pieces par

depot de saletés, un nettoyage réglera aussi ces problemes.

- Uri rapide test des lampes avec le "service box" evitera de devoir retourrier chez le

client pour remplacer une lampe.

- Il ne faut pas oublier de vériiier, a l'occasion des entretiens périodiques, s'il y a des

codes presents dans le "monitor bloc" et d'y remédicr.

. 

2° Eannes diverses.

Comme tout appareil le billard Euro Continental Star peut tomber ern panne, toutefois

une majorité des appels du technicien nc sera pas due it de réelles défectuosités mais

par experience : _

- souvent le cafetier pensera que le jeu est trop liberal; 

il peut etre normal que les

comptes soit négatifs par période... 

Le tcchnicien doit se contenter de tout vériiier et

surtout pas de modifier les reglages interncs. 

Le systeme de reflex rétablira

autornatiqucment la moyerme programmeeu. 

(delault dip switches de 85 % entre TOT

IN et TOT OUT) évldemment cela ce calculc sur suftisament de parties jouées...

Le plus difiicile est de convaincre le cafetier que uu plus le jeu sera généreux, au plus

on joucra dessus et en tinale au plus élevées scrout les recettes ! ·

- D'autres déplacements seront de la faute dujoueur qui préteridra par exemple que le

jeu fait "tilt" sans raison, ou qu'il ne paie pasjuste, etc .4.<

Le "Euro Continental Star" posséde toutes les 1`acilités de controles et tests; 

au

technicien dejouer I

- Une source fréquente de déplacemerits est la mise en code EB04 - EB02 provoqué par

de tres violentes seeousses du jeu..., les contacts de sécurité peuvent vibrer lors de ces

secousses; 

il faut veiller aux réglages de ces contacts et at la bomie fixation de leur

support et des carreaux.

- Le code EE16 (sécurité asceneeur des billes) pcut étre prcvoqué par une saleté

déposée sur le bloc du lift qui empéche la billc de sortir sur le plateau,. 

d'ou

l'asceneeur monte et descend pendant plus de 30 sccondes".

- Lejeu sera bloqué s‘il manque une bille(véri1iertemoins PR 738...) ou s'il y a un

contacteur fermé en plus du nombre total des billes (I0!)

— La majorité des codes erreurs provient des alarmes de billcs, EE41, 43, 45 ; 

opto-

électronique propre et 90 % des codes en moins...

- A la longue et en cas de forte ehaleur, les picds de supports des leds infra—rouge

PR740 peuvent se décoler, un peu de silicone reglera détinitivement ce probleme.

- Les pannes purcment électroniques sont rarissimcs grace au materiel corrigé de tout

ses défauts au til de l'expérience..., la premiere raison de son disfonctionnement est

due aux mauvaises connexions possiblesu.

Un reflexe a acquerir est la mesure systématique des tensions VCC aux différents

points sensibles : CPU, plateau dejeu, rigole des billes sur PR738.

- Il peut arriver qu'un IC 74HCT132 sous le plateau lachc suite aux décharges

électrostatiques, ces IC ne sont pas montés sur socquets par manque d'épaisseur,

l‘emploi d'une petite pompe a dessouder; 

est indispensable. 

Les 74 HCT 132 peuvent

se remplacer dans une certaine mesure par lcs memes IC en LS (74LS 132) moins

sensibles aux décharges mais plus gourmands en courant I

· 

Le "gate switch", en haut du plateau dejeu, sert a appeler les billes suivantes ; 

s'il est

sale ou mal reglé le tiroir peut ne pas se fcriner et la permiere bille lancée passera "a

travers" ; 

lejeu sera alors bloqué .....

Q odgs EA QEESO et DIP 5552:

Ces codes signifient un mauvais "CHEKSUM" des dipswitches dans la RAM ou les

EEPROMS.

Ils peuvent apparaitre suite 51 une mauvaise lecture ou inscription de ces dipswitches.

Pour sortir de ces codes il faut réinstaller le reglage standard des dipswitches en allant

écrire A3 a l’adresse FO04 (INSTALL DEFAULT DIPSWITCHES) Ce n'est pas facile

cars le jeu retombe en code périodiquement apres quclques secondes.

Voici la procedure a suivre 1

Porte ouverte, service box raccordé il faut ferrner le switch SERV g sur l'afficheur des

SCORES on peut alors voir une adresse : (IEEOD par exemple), au moyen du switch

+ 1 il faut monter dans la liste des adressesjusqua 1 FO04.

Il faudra s‘y reprendre a plusieurs fois en switchant le bouton SERV car le processus

s'interrompt lorsque le jeu retombe en code. 

mais ln liste des adresses repart a la place

de la derniere tombée en code FOO4.

Une tbis at la bonne adresse (PO12) il faut basculer le switch SEE ce qui va permcttre

1'inscription de données il cette adresse. 

{

Avec le switch + 1 il faut écrire un 3 sur Ie dernicr digit de Pafficheur "PARTIES A

REJOUER.

Avec le switch -I il faut écrire un A sur l'ava.nt dernier digit du meme afiicheur.

A ce moment il {aut éteindre et rallumer le code EE53 apparziitra et le reglztge standard

des dipswitches sera réinstallé en mémoire RAM ; 

les codes BAD EESO et DIP EE52

disparaitrons.

Eventuellement il faudra modifier cextains régloges de dipswitches si vous étiez sortis

des réglages initiaux (par exemple il faudrn ztller supprimcr l’option de protection par

clé électronique (IH6 ON 9 voir procedure en clizipitre "clé»électronique".

QQIKQUIT DE DE,TE§[l-ION QPTOE[{ECTRONlQl_,lE DU PLATEAU DE JEL}.

Il exisie 3 versions différentes ; 

elles sont interchangeublcs suivont de petites

adaptations : tir0i1‘, Q de la came du moteur et détection de position du tiroir.

Voir tnbleau ci—dessous ;

PC $46 A PQ B EAYFIELD

VERSION ll , VERSION II TRANSFORMEE VERSION Ill

· 

Tiroir se ferme 3 moitié V - tiroir sc ferme tout A titit - tiroir se fermt: tout 5 fait

- petite came shutter motor Q5 30 - grande came shutter motor (Z 45 - grande come shutter motor @45

— tiroir avec glissiére fermee — tiroir avec glissiére ouverte - tiroir avec glissiere ouvertc

(voir tiroir pres du shutter)

- pas de switch it roulette - switch 51 roulette raccordé sur P6' PCB - pas de switch éi roulette A

PLAYFIELD pin 8 et 9 (via diode sur

pin 9)

- Diode DI IA présentc sur PCB - Diode D I1 A eulevée sur PCH » Diode DI IA présente

PLAYFIELD PLAYFIELD

- équerre metallique dioutéc sur iiroir

pour fermer switch it roulette

SW. 

A roulette

(SHUSW CLOSED

_ connecteur P6'

