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. MONTAGE

Frocader au montage de iz manigre suivanie;
1. Fixer les pieds 4 la carcasse & 'aide des boulons placés dans le casier & pigces.

2. Dégager le cable d'alimentation avec précaution et le piacer dans son siége en
veillant a ce qu'il ¥ ait bien un noeud anti-déchirure.

3. Aetirer |a bande élastique qui retient le tableau des lumiéres ef le soulaver jusgu'a
ce gqu’il =oit en poasition varticale,

Au cours de cette opération s'assurer quaucun céble n'est écrasé entre deux piéces.
Le tableau des lumiéres est doté od'un grochet automatigue qui le maintient & la verti-
cale pour faciliter le montage des quatre boulons et de leurs rondelles rangés dans
le casier & piéaces.

CONTROLES A EFFECTUER

Iy a sur tous les appareils des poinis 4 contrdler aprés le transport
I 'agit de controles vizuels évitant des réparations successives gui demanderaient

beaucoup de temps
Certains petits inconvanianls dus av lransport sont indvitables.
Les connectaurs peuvent étre détacheés, certzins contacts (surout les contacts de

L) peuvent étre dérégles,
[l @5t recommandé en particulier, aprés tout montage. de régler & nouvveau la pendule

de tilt.

1. Vérifier i le fil de masse de |z carcasse est bien relié ao fil de masse du tableauw
des lumigres,

2. Verifier 51 tous les connecteurs sont bien montés.
2. Contrdler si les cables ne génenl pas les parties mobiles,

4. Verifier s'il n'y a pas entre les contacts ou sur les connecteurs des dépdts d'étain
dus & la scudure ou autres,

5. Contrdler si tous les fils sont bien soudds cormectemant.
Certaines soudures froides pourraient Irés Dien avoir 818 acceptées au contrdie fait A
lMusine et s"&tre détachées par suile des secousses du transport.

&, Controlar si tous les fusibles sont bien en place.

7. Contrdler si le transformataur est bien branche pour la tension dalimentation
voulue,

B. Contrdler et régler la sensibilité des contzcts du till comme Suit:

a. Tilt & pendule {Tilt 1)
régler la longuewur du pendule d'aprés la sensibilité voulue,
b. Tilt & giissiére et bille (Tilk 1)
Introduire la bille dans la glissiére et contrdler si celle-ci se déplace correctement
et ferme bien le contact en soulevant la machina,
c. Tilt anti-chacs (Tilt 2)
Il en est prévuy deus:
Le premier est placeé prés du tilt & pendule, 'autre prés du distributeur de jetons

Régler Ia distance des contacls pour la sensibilité voulue,
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Il. MISE EN MARCHE

1. Mettre la bille dans le trou; brancher la prise d'alimentation et allumer lappareil.
Les displays des scores sont & réro, be display du score maximum indigue le scora
maximum atteint jusqu'a ce moment-13 (pour le remsettre & zéro suivre les indications
données au chap. 5), le display « Crédit » indique les crédits restants.

4, La lampe « GAME OVER » est allumée; au cas ot s'allumerait la lampe « TILT «,
contrbler le réglage des contacts des tilts qui doivent normalement &tre ouverts.

3. Verifier si I'appareil recoit bien les pigéces avec augmentation des crédits {voir
chap. V). Me pas cublier que 'appareil ne doit pas accepter de pigces 57l est &teint
ou 5 le nombre de crédits a atteint @ maximum programmé (voir chap. W

4. Au cas ol, aprés mise sous tension, tous les displays alterneraient les chiffres 6 et
8, il sara nécessarie de procéder 4 guelgues contrdies car les données contenues
dans la memoire a batterie ne sont plus valables.

Cela peut se¢ produire lorsque 'appardgil n'a pas sarvi {eteint) pendant plusieurs
semaines.

Par contre si Fappareil a é1é utilisé récemment et qu’il affiche quand méme alterna-

tivemnent les chiffres 6 et 9, il est possible que la batterie ou son circuit de recharge

soient en panna.
De toute fagon pour mettre Pappareil en marche il faudra procéder 3 une nouvellz

programmation (voir chap. V).

2. Appuyer sur le bouton = Crédit «. La lampe » Game over » devra s'éteindra ainsi
que le tilt éventuel.

A, La lampe confirmant e premier joueur devra s'allumer,

B. La lampe indiguant un jousur en cours de jeu devra s'allumer,
C. Les cradits baisseront de 1,
D. Le pian de jeu est prét et fa boule est expulsée de son trou.

6. Toute nouveile pression exercés sur le bouton = Crédit = provoguera une baisse
de credits et fera avancer l'indication du nombre des jousurs en cours de jeu.

7. Le nombre maximum de crédits & demander est fixé & guatre.

REMARQUES GEMERALES SUR LE JEU

1. Le nombre de billes en jeu pour chaque partie est réglable (voir chap, V),
2. La bille gagnée pendant le jeu st immédiatement remise en jeu,

2. Les parties gagnees en cours de jeu par suite de combinaisons réalisées ou parce
gue le score gagnant 3 £t atteint sont immadiatement attribudes.

4. Les parties gagnées parce que le score maximum a &té alteint (réglable) sont
attribuges & la fin de la partie,

a. A la fin de la partie la lampe match s'allume {si elle a & programméa): une partie
ezl alars attribuge 3 chaque jousur ayant les deux derniers chilfres de son score
egaux au numene match. Les parties gagnéeas ne sont atinibuées que =i le nombre de
crédits maximum (réglable} n'est pas atteint

G. A la fin d2 Ia partie est indique fe joueur ou les joueurs ayant gagné 2 Superbonus
par clignotement des lampes correspondantes.

=3
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7. Lorsqu’il o'y a qu'un seul jousur en jeu, les cibles tombantes ne remontient pas
lorsqu’on perd la billa.

A. Le score mystérieux (Mistery Score) est iaissé au hasard; il va de 5.000 & 50000
points, Les deux scores les plus grands (40.000 - 50.000 points) sont signalés par des
effels sonores pariculiers.

Il OPERATIONS DE COMPTAGE

Un programme de comptage est prévu sur appareil pour faciliter be calocul des
receties et dvaluer le volume de jeu effectué.

L'installateur peut connaitre ces donndas & toul moment.

Il doit simplement ouvrir |a trappe du distributeur de jetons et appuyer sur le Douton
w Self-test/meter/programmiing =

Sur le display duler jousur apparaitra le nombre de piéces introduites dans la jente
gauche.

Sur la display du 28 joueur apparaitra le nombre de piéces introduites dans la fenie
droite.

Sur le display du 3e jopeur appargitra le nombre de pigéces introduites dans la fente
caniralke.

Sur le display du 4e joueur zpparaiira le nombre de parties jouses.

Sur le display score apparaitra le nombre de parties gagnaes.

Ces données peuvent d'ailleurs &tre imprimées en utilisant le dispositif prévu & cet
effat.

Il faut pour ceia relier le dispositif d'impression au conneclur Situé & l'intérieur de la
caisse & droite.

Appuyer sur le bouton « ampression » du dispositif.

Tous ies displays et les lampes s'dleignent el un lac-simile sera mscrit sur un ticket:

FUTURE WORLD
SERIAL M 0000
WINNED G 000006
PLAYED G 000013
COINS 1 000003
COINS 2 D00002
COINS 3 000000

A la fin de cette opération appareil est prét & commencer une nouvelle parhie.

IV MISES AU POINT LORS DE L'INSTALLATION

Une fois qu’il & &té mis en marche 'apparail est prét & étre utilisd par les joueurs,

Il est toutefois recommandd d'effectuer un contrdle géndral de maniére & s'assurer
que les opérations se font bien regulierement.

& cet effet un programme de self-test a &té prévu. Pour enclencher appuyer sur le
bouton = Self-test/meter/programming .

EXECUTION DES TESTS

1. Appuyer une fois sur ie bouton « Self-test ».
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Sur le dizsplay matech apparaitra le numéro de test (1),
Ce test prévoit les contrdles de comptabilité comme il a ét8 dit au chap. 1L

2. Appuyer de nouveay sur le bouton,

Sur le dizplay match apparalitra e numéro du test (02).

Ce test contrdle le bon fonctionnemen! des displays. Avtomatiguement les chiffres
des displays se succédent de 0 & 1, 2 eic... jusqu'a 9 et de nouvesu O, 1 efc..

Ca test parmet de vérifier si un chiffre a des segments abimés.

3. Appuyer de nouveauw sur le bouton.

Sur le display match apparsitra le numéro du test (03). Ce test contréle le bon
fancticnnement de tous les contacts de I'appareil_

Il faut pour cela fermer a la main tous les confacts de |a table de jeu. de la carsse, un
4 la fois, et contréler 4 I'side de la liste ci-dessous, i le numéro du contact ferme
correspond bien au numéro affiche sur le display « Grédit «,

Chague contact fermsd est signaié par une confirmation annoncés au haut-pariayur,

LISTE DES CONTACTS DE LA CAISSE:

00 Poussoir meter display

01 Tilt & pendule, filt « ROLL BALL «
02 Tilt antichoc = SLAM TILT -

03 Poussoirs crédits

04 Jetons 1 (4 gauche)

05 Jetons 2 (4 droite)

06 Jetons 3 {au rmnliau)

LISTE DES CONTACTS DU PLAN (voir tab, 2)

16 Trou final

17 Bepoussaur gauchea

18 Repousssur droit

19 Piste droite intérieurs basse
21 Piste droite extérieure basse
21 Piste gauche intériaure basse
22 Piste gauche extérieure basse
23 Bouton canal gauvchs

24 Bouton canal gauche

25 Bouton canal gauche

26 Bouton canal gauche

27 Bouton canal gauche

28 Bouton canal gauche

25 Cible mobile

0 Cible mobale

31 Cible mobila

32 Cible mobile

33 Cible mobile

34 Cible spéciale

35 Contact central gauche
36 Trou latéral

37 Canal droit

38 Contact central droit
39 Bumper cantral

40 Bumper haut gauche
41 Bumper haut drait
42 Cible haute droite
43 Cible haute droite

44 Cible haute drgite

45 Trou haut

46 Contact haut gauche

4 Appuyer de nouwvead sur le bouton.

Sur le display match le numéro de test (04) apparaltra.

Ce test contrdle le fonctionnement de outes les lampes pilotdes. Toutes les lampas
{4 'exception des fixes) s'allumeront et s'éteindront environ 3 fois par seconde.

a8
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& Appuyer de nouveau sur le bouton.

Sur ie display match le numéro du test (05) apparaitra.

Crer test contrdle tous les solénoides de 'appareil. s sont activés 4 la suite de 1 4 20
et le ,numeéro correspondant apparail sur le display crédit, Aux numéros 21, 22, 23 et
24 correspondent les 4 noles musicales {sans).

LISTE DES SQOLEMNOIDES (Tab. 4)

01 Repousseur gauche
02 Inutilisé

03 Inutilisé

04 Biocage jetons

05 Inutilisé

05 Repousseur droit
07 Bumper cantral

DB Bumper gaucha

09 Bumper droat

10 Trou haut

11 Trou final

12 Coup

13 Cibles

14 Trowu latéral

185 Inutilisé

16 Inutilizé

17 Inutiliges

18 Inutifise

19 Inutilisé

2D Reiais flipper

21 Sons - note 1 (Aigué)
22 Sons - nota 2

23 Sons - note 3

24 Sons - note 4 (basse)

La série des tests sur fe functionnement de I'appareil est alors complétée.
Appuyer de nouvead sur le bouton « Self-test/meler/programming peour que le
flipper soit prét au jeu.

http://www.zaccaria-pinball.com



V. PROGRAMMATION

Les appareils sont programmes & 'usine conformement aux exigences particuliénes
des pays ol ils sont destinégs.

Il st possibile de varer les principaux élements de programmation 2n suivant |'ordre
des opérations ci-dessous;

Bappelons gue ces opérations daomvent étre conlwas exclusivement A des lechniciens
compéatents car des programmations erronées peuvent entrainer des anomalies de
fonctiannement.

Pour procéder au contréle ou & la modification de la programmation operer comme
suit:

1. Mettre |'apparail en marcha at ouvrir le tableau dos lumiéras.

2. Appuyer sur le bouton -« Programming . enable -« placé en haut 4 gauche du circuit
CPLU.

3. Aefermer le tableau des lumigres sans arréter Capparel.

4. Appuyer sur le bouton « self-test/meter/programming » placé sur e distributeur
de jetons.

Sur le display match apparaitra l@ numéro du test (06).

Lors de cette phase il est possible da programmer ie nombre de boules par partie.
Sur e display crédit apparaitra l2 nombre actuel programmeé,

Pour varier la programmation appuyer sur e bouton cradit.

Le nombre da boules paut varier de 02 7.

5. Appuyer de nouveau sur e bouton « self-test -,

Sur le display match apparaitra le numearo du test (07), || est alors possible de pro-
grammer la possibilitd du match. En appuyant sur le bouton crédit cette possibilitg
peut &re admise ou exclue

— Display credit = 60 Match exclu

— Dizplay crédit = D1 Match inclus

G. Appuyer de nouvead sur e bouton « salf-test «.

Sur le display match apparaitra le numéro du test (05),

Il est alors possible de programmer le type de prix obtenu gquand on atteind le score
miEXimum.

(Lorsgue las vicioires sont excluses, les crédits nfaugmentent pas mais les compu-
ters de comptabilité sont guand méme 3 jour).

En appuyant sur ke bouton crédit on peut avoir s possibilités suivantes.:

— Display crédit = 03 SUPERBONLIS

— Dizplay crédit = 01, 1 Replay

— Display crédit = 02, Bonus Ball

T Appuyear sur le bouton « self-test -

Sur le display match apparaitra le numéro du test (09). Au cours de cette phase il est
possible de programmer e nombre maximum de crédits & atteindre {replays). Sur lg
dizplay crédit on peut wvoir le nombre actuel programme. Appuyer sur le bouton
crédit pour changer la programmation de 10 4 GO,

8. Appuyer sur le bouton = self-test «»

Sur le display match apparaitra le numéro do test {10}, Au cours de cette phase il est
possible de programmer e type de prix oblenu an dépassant le score maximum,

Le display crédit indigue le nombre actuel programmé. Appuyer sur fe boulon cradi
pour Changear la programmation de 0.4 3.

mn
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— Display crédit = 00, SUPERBONLS
— Display cradit = 01, 1 Replay

— Display crédit = 02, 2 Replays

— Display crédit = 03, 3 Beplays

5. Appuyer sur le bouton « self-test «.

Sur le display match apparaitra le numéro du test (17). Au cours de cette phase il est
possible de programmer le « poids » (valaur} des pidces acceplées sans la fente n. 1
{woir fig. 1)

Sur le display crédit on peul vair e nombre actuel programmé gui peut varier de 0 &
15, &n appuyant sur le bouton credit.

10. Appuyer sur ke bouton « seli-test =,

Sur le display match apparaitra le numéro du test (12) |l est alors possiDle de
programmer le nombre de crédits ajoutés en introduisant la piéce dans la fente n. 1
{woir fig. 1).

Procéder suivant les indications données au point 9 pour modifier (@ programmation
che 004 15,

11, Appuyer sur le bouton « sefi-test « da nouveau.

Sur le display match apparaitra le numéro gu test (13). Au cours de cette phase il est
possible de programmer I& ~ poids - (valeur) des piéces accepiées dans la fente n 2
(voir fig. 1)

Proceder suivant les indications données au point 9 pour modifier la programmation
de 0a 15,

12, Appuyer de nouveay sur g bouton « self-les] =,
Sur le display match apparaitra le numéno du test {143 1| est alors possible de
programmer le nombre de crédits ajoutds en introduisant la piéce dans la fente n. 2,

Effectuer ensuite les opéraiions prévues au point 9.

13, Appuyer d@ nouveau sur le bouton = self-tast «.

Syur le display match apparaitra le numero du test {15). Il est alors possibie de
programmer e o poids ~ {valeur) des pigces accepitées par la fente n. 3. Procéder
comme indigud au point 9.

14 Appuyer sur le bouton « Sell-1est o

Sur le display match apparaitra le numéro du test (16). Il est alors possible de
programmer le nombra de crédits ajoutés en introduizant la piece dans la fente n. 3.
Suivre les indications données au point 9.

Voir chapitre VI, Exemples de programmation.

15, Appuyer sur le bouton » Self-test «

Sur le dizplay match apparaitra le numéro du test (17). 1l 85t possible de gprogrammer
fa premiére variante du jeu. En agissant sur le bouton crédit on peut sélectionner
I"une des deux possilibd:

— Dhgplay crédit = . Jeu normal x 5 boules.

— Display crédit = 01, Le jey part avec |2 premigre ligne de lampes allumées x 3
boules,

16. Appuyer de nouveau sur le bouton « Selt [as] -,

Sur e display match le numéro do test (18) apparaitra,

Il est pogsible de programmer la deuxiame variante do jeu.

En aclionnant ke poussoir credit il est possible dg cholsic 'une des solulions

suivantes:
— Display crédit = 00. Toucher le Spécial allumé donne dreit & un SUPERBONUS.

11
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— Display crédit ~ 01, Toucher le Spécial allumé donne droit & un BEPLAY.
— Dizplay cradit = 02. Toucher e Spdcial allumeé donne droit & un BONUS BALL.
— Dizplay crédit = 03, Toucher le Spécial allumé donne droit & 50.000 paints.

17. Appuyer de nouveau sur le bouton « Saif test -,
Sur le display match le numéro du test {19} apparaitra.

18. Appuyer sur e bouton « Salf test «,
Sur le display match le numéro du test {20) apparaitra.

18, Appuyer sur e bouton = Self test «.

Sur le display match le numéro du test (21) apparaitra.

I est possible de programmer Mexécution des mélodies en appuyant sur le boutan
credit.

— Display crédit = 00, mélodies exclues,

— Display crédit = 01, melodies incluses.

20, Appuyer sur la bouton « Saeif test -,

3ur le display maich fe numéro du test (22) apparaiira.

Le score maximum atteint est présent sur le display « Highest score «_ Appuyer sur le
bouton crédit pour le remetire & zéno.

21. Appuyer sur le bouton = self-1e5t -,

Sur le display match apparaitra le numéro du test (23). Sur le display crédit est
indigue le premier score de vicloire (centaines de milliers et dizaines de milliars),
Four modifier, actionner le bouton crédit jusqu'd sebtention du nopvesy score woulu,

22, Appuyer sur fe bouton « seif-test «.

Sur le display match apparaitra le numero du test (24). Sur le dispiay crédit est
indigué le second score de victoine.

(voir pomnt 21),

23 Appuyear sur k2 bouton « seif-test «.
Sur ie display match apparaitra le numeérc du test (25).
Sur le display crédit est indiqué la troisiéme score de victoire. (Voir point 21).

24 Appuyer sur ie pouton = self-test ».

Sur le display est indiqué la comptabilité (Voir Chap. ).

Pour remettre a zéro l2s compleurs appuyer sur le bouton crédit.
Appuyer de nouvesy sur le bouton « saif-test «

L'apparail est prét 4 servir.

VI. ENTRETIEN ORDINAIRE SUR PLACE

Le but de ce chapitre est de fournir certaines direciives de maniére que le llipper soit
toujours en parfait état de fonctionnement Les opérations ci-dessous sont &
effectuer chague fois gue 'on intervient sur 'appareil, méme 5'il 85t en fanctionne-
ment.

1. Effectuer fes 5 premiers tests comme il esl indiqué au chapitre IV pour cantréler
I'efficacité de chagque élément du flipper.

2. Varifier altentivernent si les vis de lixation des fiches électroniques ne sont desser-
rées; méme contrdle pour les connecteurs de ces plagues.

3. Table de jeu {partie supérieura)
— Contrdler 'éiat de ces tampons &1 au besoin les remplacer. (Me pas oublier de

12
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contréler le jeu des contacts chague fois que I'on change les cacuichoucs).
— MNettoyer soigneusement la table de jeuw en Svitant 4 utiliser des produits corrosifs

4. Tabie de jeu {parie inléreura).
— Contrdler les groupas flipper (tirants, plaguettes, joints et contacts),
— Contrdler les bumpers (tirants et plaqueties).
— Verifier ie jeu des contacts.
- Gontriler le cablage pour éiminer toute traction sur les fils ocu frottement sur les
parties en mouvement,

5. Contrdler et meltre au point la sensibilité du T, 3

ATTENTION: Un entretien bien fait augmente considérablameant la durée de I'appa-
rail e empacha Mapparition de pannes.

Vil REINSEIGMEMENTS DIVERS

Ce manuel constitue un simpie guide pour UVinstallation, 1la mise au point et Fentre-
tien des appareils.

Il existe un manuel technigue servant de guide complet pour la recherche des
pannes ot las opdrations de dépannage (& confier & des echmciens spacialisés).

EXEMPLES DE PROGRAMMATION PIECES/CREDITS

Cet appareil peut &tre programmé pour r'imparte quelle combinaison de pigces et do
credits. |l est suffisant de considérer les données suivantes:
— Le poids (valeur) des piéces peut changer de { & 15,
— Le numéro des crédits relatifs & chaque piéce peut changer de 04 15
~— Les rapports entre les valeurs des pigces peuvent &lre:
a) 1-2-5 ou hien
b} 2-5-10 ou bien
¢} 5-10-15 ou bien elles doivent &re reconduites & ces rapports.

Exemple n. 1:

1 DM = 2 crédits

2DM = 5 crédits (1 x2 DM ow 2 x 1 D)

DM = Tdcredits (I xSDMou2x20DM + 1DM ou 3 x1DM + 2 DM ou5x 1 DM

Programmation:
Test 11 = 1
Test 12 =2
Test 13 b
Test 14 = 5
Test 15 =5
Tast i 14

|

En ce cas la fente n. 1 doit accepter piéces de 1 DM, fente n. 2 doit accepler pigces
da 2 DM et fente n, 3 doit accepter pidqoes de 5 DM.

Example rn. 2:
1 FR = 1 crédit
2 FR = 3 credits (2 x 1 FR) (Bonification de -1 crédit)

13
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FProgrammation:
Test 11 =1
Tast 12 = 7
Test 13 =2
Test 14 =3
Test 15 = 4
Test 16 =6

En ca cas la fente n. 1 doit accepter piéces de 1 FR, les fantes n, 2 8t n. 3
L - -3 ne sont pas

Exemple n. 3:

1 FR = 0 crédits

2 FR = 1 crédits (2 = 1 FR)

5 FA = 3 crédits (5 x 1 FR) (bonification de 1 crédit}

programmation:
Test 11 = 1
Test 12 =0
Test 13 = 2
Test 14 = 1
Test 15 =5§
Test 16 = 3

II'faut noter gque dans ce Cas aussi la lente n. 1 doit accepter pidces de 1 FR et que
les fentes n. 2 et . 3 peuvent ne pas éfre installées,

Exemple n. 4:
SP=1credit (1 x 5P)
I0P =2Zcrédits (2 x5 P ou 1 x10PF)

Programmation:
Test 11 =S ou 1
Test 12 = 1 ou 1
Test 132 = 10 ou 2
Test 14 « 2 ou 2
Test 15 = 15 ou 3

En ce cas la fente n. 1 doit accepter piéces de 5 F et ia fente n. 2 doit accepler pigces
de 10 P.

TRES IMPORTANT: Il faut Toujours programmer toutes las positions de 11 4 18
meme si les fentes ne sont pas toutes installées,

14
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DISPOSITION DE CONTACTS

TABLEAL 2

CONTACTS DE LA CAISSE

0O Self Test/meter/programming
(pPoOuss0ir)

01 Tilt'a pendule et & rail

a2 Tilt antichoc

03 Poussair crédits

04 Jetons 1 (geuche)

05 Jetons 2 {droita)

06 Jetons 3 (miliew)

CONTACS DU PLAN

16 Trou final
17 Repousseur gauche
18 Repousscur drait
15 Piste droite indérieure basse
20 Piste droite extérieure basse
21 Piste gauche intérieure basss
22 Piste gauche extérieure basse
23 Bouton canal gauche
24 Bouton canzal gavche
25 Bouton canal gauche
26 Bouton canal gauche
27 Bouton canal gauche
28 Bouton canal gauche
29 Cible mokile
30 Cible mobile
31 Cible maobile
322 Cible mohkile
23 Cikle mobile
34 Cible special
35 Contact central gauche
36 Trou laréral
37 Canal droit
38 Contact central droit
39 Bumper central
40 Bumper haut gauche
" 41 Bumper haut droit
7 16 42 Cible haute droite
43 Cible heute droite
44 Cible haute droita
| 45 Trou haut
46 Contact haut gauche

17
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TABLEAU 3

+ 01 Bonus ball
02 Bouchon canal gauche
03 Bouchon canal gauchea
04 Bouchon canal gauche
05 Bouchon canal gauche
06 Bouchon canal gauche
+ OF Game over
+ 08 Match
10 Spacial
11 Bumpers
13 Crédit
14 Lampe cibles
15 Lampe « W =
16 Lampe = O »
17 Lampea cibles
18 Lampe cibles
i 19 Super bonus
=+ 20 Super bonus
21 Lampe « A =
22 Lampe « L -
+ 23 Ball to play
24 Bouchon canal gauche
25 Mistery score
26 Bonus ball
27 Trouw central
28 Lampea cibles
253 Bonus x 2
30 Bonus x 3
31 Bonus x5
23 Bonus 1.000
34 Bonus 2.000
35 Bonus 3.000
36 Bonus 4.000
37 Bonus S.000
38 Bonus 6000
39 Bonus 7000
40 Bonus 8,000
4% Bonus 9.000
42 Bonus 10.000
24 Lampe =« O =
45 Lampe cibles
+ 47 Joueurs en jew = 1=
+-48 Jousurs en jeu = 2 »
+-489 Joueurs en jeu = 3«
t 50 Jouesurs en jeu « 4 =
+ 51 Tilt
52 Trou haut gauche x 2
53 Lampe cibles
54 Trou haut droit = 3
57 Lampe cibles
58 Lampe cibles
589 Lampe cibles
+ BD Jouelrs « 1 o
149
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DISPOSITION DES SOLENGIDS

http://www.zaccaria-pinball.com

TABLEAU 4

01 Repousseur gauche
3 Inutilisa

04 Blocage jetons

05 Inutilisd

06 Repoussaur droit
OF Bumper central

08 Bumper gauche

09 Bumper droit

10 Trou haut

11 Trou final

12 Coup (dans la caisse)
13 Cibles

14 Trou latéral

15 Inutilisé

16 Inutilisé

17 Inutilisé

18 Inutilisé

19 Inutiliseé

20 Relais flipper

21
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II. DEPANNAGE

LAMPES (brancher le test (04)

LUMIERE
FAIBLE

7.5 Vac sur le fea-
dar.

2. Vérifier la
du rézeau et e rac-
cordement du tan-
sformateur.

tension

der.

2. Vérifier la tension

LAMPES COMMANDEES
CONDITIONS LAMPES FIXES
UNE QU PLUSIEURS TOUTES
1. Vérifier le fusible F3 | 1. Verifier la lampe. 1. Vérifier le fusible F3
sur le feeder. sur le feeder.
2. Vérifier la tension | 2. Vérifier le raccorde- | 2. Vérifier la tension +
7.5 Vac dans le fee- ment. 75 VBM sur le fee-
der, der,
TOUJOLUIRS
ETEINTES 3. Varifier la tension | 3. Relier & [a masse le | 3. Femplacer la fiche
7.5 Vac sur le con- fil de sortie de la interface.
necteur CHT du fee- lampe de la fiche
der. dinterface.
_ 5i la lampe s'allume
4. Verifier le fusible de remplacer la fiche.
réseauy  (prés  du
transformateur).
1. Vérifier les conne- | 1. Bemplacer |a fiche
xXions pur chercher interface.
les courts circuits.
TOWIOURS HORMALE
ALLUMEES
2. RAemplacer la fiche
interface.
1. Verifier [la tension | 1. Vérifier la tension + 7.5 VBM sur le fee-

du réseau ef le rac-

cordement du transformateur.

S
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DISPLAY (brancher le test 02)

COMDMTION | UM DISPLAY TOUS LES DISPLAYS
1. Vérifier les branchemeants et les 1. Vérifrar le fusible F1.
connexions flai-cable.
ETEINT 5 e ' e :
2. Verifier les tensions + 5 vwde - 2. Vérifier les tensions + & Vdc
170 Vdc sur la fiche du display. 170 Vde sur 1a fiche du feeder,
3. Aemplacer display. 3. Remplacer fiche CPLU
1, Wérifier les branchements al las 1. Warifier les branchements el las
connexions flat-cable. connexions du flat-cable 4 la
CHIFFRES sortie de la fiche CPU.
ERROMNES
2. Remplacer display. 2. Remplacer |la fiche CPL),
LUMINOSITE -
FAIBLE QU 1. Vérifier la tentsion + 170 Vdc sur le feeder. 5% est impossibla
EXCESSIVE de la régler, remplacer le fexdar.
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SOLENODIDES (brancher test 05)

COMNDITIONS

UN OU PLUSIELURS

M'EST PAS
EXCITE

TOLUS

1. Verifier la branchement.

2, Verifier le fusible F2 sur le fea-
der.

3. Vérifier fa tension + 50 VAN
zur le feoder.

4. vérifier la tension 43 Vac sur le
connecteur CNT du feader,

5. Relier un instant & la mas=e e
fil de sortie du sclenoide de ia
fiche interface.

Si Ie solencide s'éxcite. rempla-
cer cetle fiche,

1. Warifier le fusible F2 sur la fea-
der.

2. Verifier fa tension + 50 VAM

sur e feeder.

3. Verifier la tension 43 Vac sur la
connecteur CHN1 du feedar,

4. Aemplacer |a fiche interface.

TOUJOURS
EXCITE

1. Vérifier les branchements pour
chercher les courts-circuits.

2. Remplacer la fiche interface.

1. Remplacer fa ficha interace.

FAIBLE

EXCITATION |

1. Véritier le branchement.

2. Relier un instant & la masse |e
fil da zortie de fa fiche inter-

Tace
Si le solenowde s'excite, régu-
ligrement. remplacer la fiche.

| 1. Vérifier la tension 4 580 VEM
| sur le teeder.

2 Verifier la tension 43 Vac sur
le connecteur du feeder

3. Aemplacer la fiche,

http://www.zaccaria-pinball.com
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CONTACTS (brancher test 03)

CONDITION UN OU PLUSIEURS TOUS
1. Contrdler si le contact est nor- 1. Remplacer la fiche CPLU
malement ouvert {(attention &
ol les contacts sont en paral-
=HER
NE |
FONCTIONNE | 2. Essayer le fonctionnement en |
PAS pontant directement les fils a

I'arrivée sur le contact. |

2. A 5i de cette fagon le cantact
ne sexcite, remplacer |a diode
et contrdler =il n'y a pas de
point de court circuit,

2.B. 5i ie contact ne s'excite pas
encore, varifier e branchement
jusgu'aus connecteur CHNE ou
CNE,

3. Isoler les fils du contact et ve-
rifier 5%l n'y a pas de courts-
circuits avec les autres fils.

4 Remplacer |la fiche CPLL
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LISTE DES CONNEXIONS POUR LE « FUTURE WORLD »

DISPOSITION INPUT / OUTPUT SUR LES CONNECTEURS
FICHE FEEDER

COMMNECTEUR P COULEUR FIL SIGMNAL
CH1 1 Aouge 165 Vac 0.2 A
a z Aouge 165 Vac 02 A
@ a Bleu 43 Vac 10A
a a5 Blew 43 Vac 10 A
= 5 Blamc 7.5 Vac 15 A
G Verl 7.5 VWac 15 A
7 Jaune 105 vVas 3 A
B Jaune 10.5Vac 3 A
O Brun 10.5 Vac 0.5 A
10 Brun 10.5 vac 0.5 A
11 MNaoir 17 Vac 0.5 A
" 12 Moir 17 Vac 05 A
" i3 Blanc TS5 Vac 154
i 14 Vart 75 Vvac 15 A
CRhZ2 1 Blanc-noir GO
o o =
" =i Biewu -vert 7.5 Vac lampes fixes caisso
- i Bru rt-ﬂ;:ll..lgli!
. 5 = +50 VEBM commun solénoides
. [ Bleu-rouge caissea
Fi Srun-jaune
8 Blau-blanc INTERCONMEXIONS
CHN3 1 Vert-jaune CAISSE-TABLE POUR
= 2 Brun-jaune COMMANDE FLIPPER
3 Blaw 7.5 Vac lampes fixes table
J. 4 Jaune 7.5 Vac lampes fixes table
w 5 Brun-vert +7.5 VRM commun lampes
commandees table
= G Violet-blanc =50 VAM commun solénoides
table
Chg 1 Bieu 7.3 Vac lampes fixes téte
- 2 Jaune 7.8 Vac lampes fixes téte
" 3 Rouge-bilanc 7.5 VAM commun lampes
commandéas Ste
a 4 Bleu-violat +12 VYAM commun haut-parleur
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COMMNECTEUR PN COULELR FIL SIGMAL
CHE 1 Moir GMND
u 2 Rouge + 5 \Wdc
NG 1 Blanc — 5\dc
- 2 Blew t 5%Wdeo
= 2 Houge + 12 vdc
" 4 Yert + 7.5 VRM
L Moir ENE
& Jaunme +170 Vde
FICHE CPU
COMMECTEUR it COULEUR FIL SIGMNAL
CNT 1 Jaune + 170 Vdao
- 2 Moir EMND
2 3 Vert + 7.5 VEM
e 4 Rouge F 12 RBM
.. 5 Blew - 5 vdc
" B Blanc — s VWdc
CME 3 Blanc-gris Frinter - AX+
e 2 Jaune-gris Frinter - AX
A Blanc-noir | Prirler - TX
u | Brun-gris Primter - TX+
= 5 —
e & Biane Contacts - ligne &
» ri o=
=i E | —
" 9 —
(Y gl Mert-bleu Contacts - colonne 0
= 11 Jaune-vert Contacts - colonne 1
- 12 Orange-blanc Contacts - colonne 2
- 13 Brun-grange Contacts - colonne 3
w 14 Moir-viclel Contacts - colonne 4
15 Vert-violet Coantacts - colonne 5
15 —
- 17 Rosa-blanc Contacls - calonne &
" 18 Drange-jaung Contacts - calonne 7
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CONMNECTEUR PN COULEUR FiL SIGhNaL
CMNg 1 —_
£ E —
. 3 Fouge Contacts - ligne 2
w 4 Jaune ‘Contacts - ligne 3
- 5 Maoir LContacts - ligne 4
" B Vert Comtacts - kone 5
” ?’ —
= E S
£ g —
= 0 Gris-blanc Contacts - colonne 0
g 11 Moir-blanc Contacts - colonne 1
" 12 Aouge-vert Contacts - colonne 2
= 13 Moir-jaune Contaéts - colonne 3
= 14 Moir-orange Contacts - colonne 4
" 15 Rouge-jauna Contacls - colonne 5
- 16 Brun-viclet Contacts - colonne 6
“ 17 Jauna-violet Contacis - colonne 7
F 18 (il |
FICHE INTERFACE
CONMECTELR PiN COULEUR FIL SHEMNAL
CMN13 1 —_
" 2 0
« 3 Orange-bleu Fante pidéces (coin lockout)
W 4 s
L] 5 —
LHd E -t
w & Vert-gris Coupe (Enockar)
CM14 1 blew-vert Flap gauche {left kickar)
= 2 Jaune-verl Flap droit (right kicker)
= 3 varl-blanc Bumper gauche (left bumper)
- 4 brun-blanc Trou final {outhole)
n 47 Crange-blanc Bumper droit {right bumper)
= 5] Rouga-vert Bumpear central
" T Orange-jaune Trou haut (top hole}
B =L
9 Blanc-noir Trou latéral
10 noir-vert Ciblas
11 —_
12 brun-vert Halais flipper (flipper relays)

http://www.zaccaria-pinball.com




CONNECTEUR Ein COULELIR FIL SIGMAL
CHM15 1 —
» 2‘ T
- i *:'_iﬂi&t-v&ﬂ Lempe canal gauche (left canallamgp)
= 5 Orange-blang  |Lampe canal gauche {left canal l&mp)
= 6 Cranga Lampe canal gauvche (left canal lamp)
" 7 Brun-jauna Lampe canal gauche (left canallamp}
o 1 Crange-violet Lampe canal gavche {left canal
lamp)
= 2 -
Brun-bleu-cizir Lampes bumpers {bumpers
" 3 lamps)
£ 4 —
- 15 Boze-vart Lampe spacial (special lamp)
" 6 O
" T —_—
"w E -
m g -
u 10 Grig-vert Lampe = L -
a 11 Gris-nair Lampe = O« (arrow 2 lamp)
12 Bleu -biang Lampe = W = [arrow 1 lamp)
13 Bleu Lampe {double-bonugs lamp)
14 Jaune-vert Lampe crédit {credil lamp)
- 15 Blanc Lampa bonus x 5 [(bonus x 5 lamp)
= 16 Veri-orange Lampe bonus x 2 (bonus x 2 famp)
¥ 17 Rouge-blanc Lampe canal gauche
(ieft canal lamp)
e 18 Moir-rouge Lampe cibles
CHN17 | Vert-tlanc Lampe cibles
[ ? —
1S 3 p—
" 4 bleu-wert Lampe « Mistery Score «
iMistery Score lamp)
u 5 Ro=se-blanc Lampe boule bonus [(Bonus ball
Iamp)
. g Hoze Lampe Bonus x 3 {bonus x 3 lamp)
= Fi Houge-wiolet Lampe bonus 7 (bonus 7 lamp)
" B_ —_—
= g Vialet-hlanc Lampa bonus 1 (bonus 1 lamp)
= 10 Brun-gris Lampe bonus 6 (bonus & lamp)
=- 11 Jaune-gris Lampe bonus 2 (bonus 2 lamp)
- 12 Bosa-brun Lampe cibies
= 13 Hose-jaune Lampe cibles
» 14 Bleu-gris Lampe cibies
15 Jauna-bleuw Lampa bonus 9 (bonus 9 lamp)
" 16 roir-blew Lampe bonus 10 {bonus 10 lamp)
w 17 Fose-bleu Lampe = [ =
= e Rouge gris Lampe borus B {(bonus 8 lamp)
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COMMECTEUR P COULEUS FIE SIGNAL
M8 1 ‘Orange-gns Lampe cibles
" 2 Biley -vigiet Lampe bonus 5 {bonus 5 lamp)
- 3 Violat Lampe x 2 trou haut (top hole x 2 lamp
o 4 Brun-vert Lampe bonus 4 (bonus £ lamp)
s 5 Brun Lampe cibles '
" E Brun-leu Lampe bonus 3 (bonus 3 lamp)
" 8 Violet-noir Lampe 20,000 points
- 9 Vert-moir Lampe « R « [arrow 3 tlamp)
- 1w fs]
E 1T —
- 2 Orange-jaune Lampe cibles
" 13 Jaune-blanc Lampe x 3 trow haut {top hole x 3
w 14 — larp)
‘ 15 =
" 16 Vert-jaune Lampe cibles
» 17 — '
= 18 =
CHN19 1 _—
= 2 Moir-rouge Haut-parieur (loud speaker)
- 3 Bleu-ctair Lampe boule boms (bonus ball
lamp)
¥ —_—
5 —_
E -
7 J—
B —
a Bieu-blang Lampe player 1 {player 1 up lamp)
10 Rouge-jaune Lampe ball 1o play (ball 1o play
iy . v
1 —
12 12
13 Noir-gris Super bonus (super bonus lamp)
14 Noir-blanc Super bonus
i5 —

Blanc
Bled -rosea

Lampe can play {can play 4 lamp)
Lampe game over (over game
lamp)

!
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CONMMNECTEUR PN COULEUR FIL SIGNAL
¥ —
ChNa0 2 MNair-orange Lamp joueur 3 {player 3 up
larmp)
2 3 Vioiet-blanc Lampe match (match lamp)
= 4 Mair-vert Lampe tilt (Tt lamp)
m 5 e
= ] BNoair-jaune Lampe joueur 2 (player 2 up
= lamp)
T L
» g ~=
= g Jaune Lampe can play 2 (can play 2
lamp)
10 —_
H Vert-blanc Lampe joueur 4 (player 4 up lamp)
w T2 :
w 13 =]
w i4 |
- 15 Vert Lampe can play 1 {canplay 1 lamp)
" 16 Aougs Lampe can play 3 (can play 3 lamp)
17 —
18
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DISPLAY DRIVER BOARD

- —

—— = Display 1
~—w= Display 2
— = Display 3

[ —a= Display 4
&= Dispiay 5 FLoRE
~m Display 6  cueolod”

| ‘

LINKERS:

DISPLAY 1 = DISPLAY Ter JOUEUR

DISPLAY 2 = DISPLAY Ze JOUEUR

DISPLAY 3 = DISPLAY 38 JOUEUR

DISPLAY 4 = DISPLAY 4e JOUEUR

DISPLAY 5 = DISPLAY SCORE MAX.

DISPLAY & = DISPLAY BALL TQ FLAY / CHEDIT

LE - DRIVER DISPLAY BOARD - EST UTILISABLE POUR
SIMPLEMENT EM DEPLACANT LA FICHE DANS LA POS)
DESSIN).

TOUS LES DISPLAY
TION VOULUE (vOIR

ar
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