ELECTRONICS GAMES, INC.

Einstell- und |
Bedien ungs-AnIeituug

& NNNNNNNNNNNNNNNN , 22339 HAMBURG, TELEFON (040) 53 80 6 )




Herzlichen Gliickwunsch zur Wahl von "INDIANA JONES''

Dieser neue Williams-Flipper wird auferordentlich erfolgreich fiir Sie arbeiten, wenn Sie vor der
Inbetriebnahme des Gerdtes und wihrend des Einsatzes die Checkliste auf Seite 34 mit ""JA"
abhaken konnen

Wir wiinschen Ihnen viel Erfolg !
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I. Grundsatzliches

Dieses Handbuch stellt eine zusitzliche Erkldrung zu den deutschen Angaben in den Anzeige-
Einheiten und dem englischen Handbuch dar.

II. Sicherheits-Hinweise

Elektrische Sicherheit

Vor Inbetriebnahme des Geriites bitte Bedienungsanleitung lesen !

Vor Offnen des Gerites muB sichergestellt werden, daB der Netzstecker gezogen ist.

Die Gerite sind nur fiir die Aufstellung in trockenen Rédumen ausgelegt !

Die Geriite diirfen nur an vorschriftsméBig verlegte Schukosteckdosen angeschlossen werden !

Stellen Sie sicher, daf} die am Transformator geschaltete Spannung mit der Netzspannung iiberein-
stimmt, Spannungswabhlstecker fiir 230 Volt.
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Nichtbefolgen der oben genannten Punkte kann lebensgefidhrlich
sein !

Hinweise, um Schaltungsbeschidigungen der CPU- und Background-Sound-
Platine zu vermeiden

Die Platinen diirfen nur an den Kanten beriihrt werden.
Der Transport und die Lagerung diirfen nur im Antistatik-Beutel erfolgen.

Diese VorsichtsmaBnahmen sollen verhindern, da3 die MOS-Bausteine durch statische
Aufladungen zerstort werden.

Wurde das Gerit extremer Kilte ausgesetzt, darf es erst nach Erreichen der Raumtemperatur an das
Netz angeschlossen werden.
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III. Allgemeine Hinweise
! ACHTUNG !

Vor Neuaufstellungen, aber auch bei Umstellungen auf einen neuen Platz, muf3 immer die Fabrik-
daten-Einstellung vorgenommen werden. Siehe "Fabrikdaten-Einstellung" Seite 19.

Da zu erwarten ist, da8 Thr "INDIANA JONES" sehr stark bespielt wird, empfehlen wir die
Vorbehandlung der Spielfldche mit einem guten wachshaltigen Spielflichen-Spray. Eine wichent-
liche Nachbehandlung wird Thnen die Spielfldche nicht nur lange erhalten, sondern auch stets eine
rasante Kugel gewihrleisten !

Aus Griinden der Ubersichtlichkeit empfehlen wir, nur in besonderen Fillen von der Fabrik-
Grundeinstellung abzuweichen. Sollte nimlich einmal ein Austausch der Steuerplatine erforderlich
werden, konnte die Wiederherstellung der individuellen Einstellung problematisch werden.

Nach jeder Kassierung miissen die Buchhaltungs-Daten geloscht werden. Siehe Seite "Buch-
haltungsdaten 16schen”.

Lautstirken-Einstellung

Wiihrend sich das Gerit in der Game-Qver-Phase befindet, kann die Lautstirke mit den +/-

Tasten in der Miinztiir eingestellt werden.

Bitte passen Sie bei Aufstellung die Lautstirke dem jeweiligen Aufstellplatz an !(Auf keinen

Fall das Geriit ohne ausreichende Lautstiirke betreiben !)

Die Gerite sind vom Werk mit einer Grundlautstirkeeinstellung versehen. Sollte diese zu laut sein,
kann die Minimalbegrenzung ausgeschaltet werden. (Siche Kap. VII Service-Programm Standard-
Einstellung E1 28). Dazu muf} im Einstellpunkt E1 28 "JA" eingestellt werden.

IV. Inbetriecbnahme

Offnen Sie die Verpackung, legen Sie den Karton und andere Teile beiseite.
Stellen Sie das Gehéuse des Flippers auf eine Unterlage.

Setzen Sie in jedes Bein eine Nivellierungsschraube mit Kontermutter und drehen  Sie diese
ganz hinein. Schrauben und Muttern liegen in der Kassenwanne.

Befestigen Sie die Beine mit den entsprechenden Schrauben am Gehduse.

Uberpriifen Sie die Kabelverlegung und die Steckverbindungen im Flipper-Gehiuse und im
Aufsatz. Die Kabel diirfen beim Aufstellen des Aufsatzes nicht eingeklemmt werden und keine be-
weglichen Teile beriihren. Die Steckverbindungen miissen fest sein.

Nun den Aufsatz aufstellen. Zur Sicherung beim Einsetzen der Aufsatz-Sicherungsschrauben

den Kofferverschluf} an der Riickseite des Flippers verwenden. Mit den Sicherungsschrauben
und Unterlegscheiben den Aufsatz am Gehiduse befestigen.
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ACHTUNG ! Nie eneN FLipPER AUFSTELLEN, BEI DEM DER AUFSATZ NICHT

MIT DEN SICHERUNGSSCHRAUBEN UND DEN DAZUGEHORIGENUNTERLEGSCHEIBEN
GESICHERT IST !

Uberzeugen Sie sich davon, daB alle Sicherungen fest in ihren Haltern sitzen.

"INDIANA JONES" verfiigt iiber das "Multi-Ball-Spiel".

Bei Inbetriecbnahme miissen sich Kugeln der Anzahl entsprechend dem Aufdruck unter der
Handleiste im Kugelspeicher befinden.

Um die einwandfreie Funktion der Miinzpriifer sicherzustellen, sollten diese bei aufgestelltem
Spielfeld und geschlossener Kassentiir im Betriebszustand iiberpriift werden.

! ERST WENN ALLE PUNKTE SORGFALTIG AUSGEFUHRT WURDEN, DARF DER FLIPPER AN
DIE NETZSPANNUNGSVERSORGUNG ANGESCHLOSSEN WERDEN !

V. Aufstellung

Da FuB3biden uneben sein konnen, muB in jedem Falle die Spielfeldflichen-Neigung

von 6 Grad iiberpriift werden. Dazu ist rechts auf der Abschu8bahn eine WASSERWAAGE
angebracht. Sie erlaubt es, erstmals den Winkel der Spielfliche ohne Entfernen der Glasscheibe zu
iiberpriifen. Die erste Line auf der Libelle zeigt einen Winkel von 6Grad, jede weitere Linie zeigt
zusitzliche 1/2 Grad. Bitte stellen Sie das Gerit so ein, daB sich der Rand der Blase zwischen der
Einteilung fiir 6 und 61/2 Grad befindet. Siche Abbildung 1.

Wasserwaage

Nachdem die Spielfliche auch quer in die Waage gebracht wurde, miissen die Beinschrauben
"gekontert” werden.

Wasserwaage

Nun das Tilt-Pendel den entsprechenden Erfordernissen nach einstellen.
Vergewissern Sie sich, daB alle Tilt- und Schlagkontakte richtig eingestellt sind.
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Aufklappen der Spielfliache

SPIELFLACHE NICHT

MEHR GANZ NACH OBEN
KLAPPEN !!!

DIESES GERAT VERFUGT UBER

EINEN GLEIT-MECHANISMUS ZUM

HOCH- UND TIEFSTELLEN DER

SPIELFLACHE.

Vorgehen beim Heraufklappen der Spiel-
fliche:

1.) Spielfliche unten vorsichtig anheben
und nur so weit hochheben, bis Auflagefliche
freiist. Hinteres Fiihrungsblech darfhélzerne
Fiihrungsschiene nicht beriihren oder dazu
benutzt werden, die Spielfldche auszuhaken.

2.) Spielfliche nach vomn bis zur Sperre
herausziehen und ca. 8 cm anheben.

Sicherstellen,daB Spielfliche einrastet und
nicht in das Gehiuse zuriickgleitet. Ist
dies nicht gewihrleistet, Punkt 2 wieder-
holen.

3.) Dann Spielfliche durchVorwiirts-und
Aufwirtsbewegungen in obere Service-Stel-
lung bringen (lehnt an Backbox). Somit ist
der sichere Stand und die Verriegelung ge-
wihrleistet.

Vorgehen beim Herunterklappen der
Spielflache

4.) Spielfliche bis zum Anschlag
(Ruhestellung) herunterziehen. Der Halte-
mechanismus wird nun entsichert.

5.) Spielfldche ins Gehduse zuriick schie-
ben und in Spielposition bringen.

Sicherheits

Flhrungs- J
Blechng

Bugel
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VI. Pflege und Wartung

Pflegen Sie die Spielfliche regelmiBig mit einem Spielflichenwachsspray.
Achtung:
Dabei bitte nicht die Kunststoffkugelbahnen mit Wachs bespriihen !

Die Spielfliche darf niemals mit einem wasserhaltigen Reinigungsmittel bearbeitet werden !
Gummiringe miissen regelmiBig gereinigt bzw. erneuert werden.
Gliihlampen regelmiBig iiberpriifen und bei Bedarf erneuern.

INDIANA JONES hat die neuen Williams/Williams ELEKTRONIK FLIPPER. Die Flipperspulen-
Kontakte (EOS-Kontakt) sind im Ruhezustand der Flipperspule GEOFFNET !!! Die Kontakte
schlieBen, wenn die Flipperspule aktiviert wird. Sdmtliche Kontakte der FLipperspulen und der
Flipper-Taster sind Melde-Kontakte und keine Arbeitsstrom-Kontakte. Sie diirfen KEINESFALLS
MIT EINER KONTAKTFEILE bearbeitet werden. Zum Sidubern Papier oder Kontakt-Leder
verwenden.

Auflerden diirfen sie nicht gegen die alten Kontakte ausgetauscht werden. Diese sind nicht fiir den
schwachen Meldestrom ausgelegt und es kommt zu Fehlfunktionen.

Eine Fehlfunktion des Flipperspulen-Kontaktes beschidigt jetzt weder die Flipperspule noch setzt sie
das Gerit auler Betrieb. Es wird lediglich eine Fehler-Meldung abgegeben.

VII. Serviceprogramm
Tiirtasten

Hi—Score
_[Normal Mode Funition "**®' | Das Serviceprogramm wird mittels den 4 Tasten in der Miinztiir

Sevice  volume  Bes | pedient, s. Abbildung 2.
Q Q Q O Um in das Serviceprogramm zu gelangen, mufl die Enter-Taste
e T Eer] betitigt werden. Es erscheint der Geridtename und der Programms-
[ Test Mode Funktion | tand. Nach nochmaligem Druck auf die Enter-Taste erscheint das
Haupt-Menue. Jetzt kann mit den +/- Tasten das gewiinschte Unter-
Tiirtasten Menue angewihlt werden. Ein Druck auf "Enter” bringt das ge-
wiinschte Menue, ein Druck auf die Escape-Taste bringt das iibergeordnete Menue zuriick, s. auch

Abbildung

Die +/- Tasten werden auBerdem in der Game-Over-Phase des Geriites zur Lautstirke-Einstel-
lung verwendet.

Die Enter-Taste in der Game-Over-Phase gedriickt halten, setzt den Punkte-Rekord

(Hiscore) zuriick.

Um den Champion-High-Score zu 16schen muB8 die Spezialfunktion "S3 High-Score 16schen”
verwendet werden.
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Service-Menii Ubersicht
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B  Buchhaltung

Bl Haupt-Buchhaltung

Bl 01
02
03
04
05
06
07
08
09
10

Total Einwurf

Einwurf seit Loschung
Freispiel %

Zeit/Kugel

Durchschnittl. Spielzeit

Spiel komplett

Anz, Punkte Freispiel Summen
Punkte Freispiel %

Extra Ball

Extra Ball %

B2 Kredit-Buchhaltung

B2 01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14

Einwurf seit Loschung Gesamt
Linker Einwurf s. Loschung
Mittlerer Einwurf s. Loschung
Rechter Einwurf s. Léschung
4. Einwurf seit Loschung
Bezahlte Spiele seit Loschung
Service-Spiele seit Loschung
Total Einwurf Gesamt

Total Einwurf links

Total Einwurf Mitte

Total Einwurf rechts

Total Einwurf 4.

Total bezahlte Spiele

Total Service-Spiele

B3 Standard-Buchhaltung

B3 01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19

Spiel begonnen
Spiel komplett
Total Freispiel
Freispiel %
Anzahl Punkte Freispiel Summen
Punkte Freispiel %
Spezial Freispiel
Spezial %

Endzahl Freispiel
Endzahl %

Punkte Rekord Freispiel
Punkte Rekord %

Extra Bille

Extra Biille %

Tickets gewonnen
Tickets %

Linker Auslauf

Rechter Auslauf
Zeit/Kugeldurchlauf

INDIANA JONES



B4

BS
B5

10

20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37

Spezial-Buchhaltung - geriteabhingig -

Ubersicht

01  Anzahl Spiele 0,0-04M
02 " 0,5-09M
03 " 10-14M
04 " 1,5-19M
05 " 20-29M
06 " 30-39M
07 " 40-49M
o8 " 50-59M
0 " 60-79M
10 " 8,0-99M
11 " 10-15M

12 " 15-20M

13 " tiber 20M

14 Spielzeit 0,0 - 1,0 Min.
15 " 1,0 - 1,5 Min.
16 " 1,5 - 2,0 Min.
17 " 2,0-2,5 Min.
18 " 2,5 - 3,0 Min.
19 " 3,0 - 3,5 Min.
20 " 3,5 - 4,0 Min,
21 " 4,0 - 5,0 Min,
22 " 5,0 - 6,0 Min.
23 " 6,0 - 8,0 Min.
24 " 8,0 - 10,0 Min.
25 " 10,0 - 15,0 Min,
26 " > 15,0 Min,

Durchschnittliche Spielzeit
Gesamte Spielzeit in Minuten
Minuten gelaufen, Betriebszeit
Anzahl Kugeln gespielt

Tilts

Freispiel 1. Freispiel
Freispiel 2. Freispiel
Freispiel 3. Freispiel
Freispiel 4. Freispiel

1. Spieler Spiele

2. Spieler Spiele

3. Spieler Spiele

4, Spieler Spiele

Punkte Rekord Zihler
Dauerlauf Zyklen

1. Freispiel-Stufe

Linker Flipper

Rechter Flipper

INDIANA JONES



B6 Datum letzte Einstellung
B6 01 Uhrzeit
02 Uhrzeit eingestellt
03  Letzte Stellung Uhrzeit
04  Buchhaltung geldscht
05 Miinzen geltscht
06 Fabrikdaten eingestellt
07 Letztes Spiel
08  Letztes Freispiel
09 Hiscore geloscht
10 Champion-Hiscore geloscht
11 Letzter Ausdruck
12 Letzter Service-Kredit

D Daten drucken

D1 Kredit-Daten

D2 Haupt-Buchhaltung

D3 Standard-Buchhaltung

D4 Spezial-Buchhaltung

D5 Score-Histogramme

D6 Zeit-Histogramme

D7 Datum letzte Einstellungen

D8 Alle Daten

Der Druck bzw. die Auslesung wird durch Druck auf die Enter-Taste gestartet.

Anmerkung: Druckeroder Auslesesystem sind nur miteiner optionalen Schnittstellen-Platine anden
Flipper anschlieBbar.

T Tests

T1 Kontakt schlieit

T2 Geschlossene Kontakte
T3 Einzel-Kontakte

T4 Spulen-Test

TS5 Flash-Lampen-Test

INDIANA JONES 1




T6

T8

T9

T10

T11

T12

T13

T14

T15

S1

S2

S3

S4

S5

S6

S7

S8

S9
S9

12

Dauer-Lampen-Test
Sound + Musik

Einzel-Lampen

Alle Lampen
Lampen und Flasher
Display-Test
Flipper-Spulen-Test
Lampen-Reihen-Test
Idol-Lock-Test

Miniplayfield-Test

Spezial-Funktionen
Buchhaltung 16schen

Miinzen 16schen

Hiscore 1dschen

Datum + Uhr setzen
Reklame-Text
Gerite-Nummer
Einstellung 16schen
Fabrikdaten einstellen
Vor-Einstellung

01 Sehr leicht

02 Spiel leicht
03 Spiel mittel
04 Spiel schwer
05 Sehr schwer
06 5-Kugel-Spiel
07 3-Kugel-Spiel
08 Add-A-Ball
09 Ticket-Einstellung
10 Novelty-Spiel

11-22  Sondereinstellung nicht verwendet
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S10 Kredite loschen

S11 Auto-Test

E Einstellung

E1 Standard-Einstellung

El 01

02

03

04

05

07

08

10

11

12

13

14

15

Kugel/Spiel

Anzahl der zu spielenden Kugeln p. Spiel, Einstellung: 1- 10

Tilt Warnung

Anzahl der Betiitigungen des Tilt-Pendels, bevor das Spiel

ins "Tilt" geht, 1 - 10

Max. Extra Ball

Anzahl d. max. Extrabiille (Bonus Ball), die der Spieler erhalten kann,

1 - 10 oder "kein Extra ( Bortus)- Ball"

Max. Extra Ball f. Ball in Play

Anzahl d. Extrabille pro Spielball, 1 - 10 oder "OFF"

Freispiel-System

Wahl des Freispiel-Systems:

festgesetzt: nicht veréinderbar wihrend des Spicles

Auto%:  Anfangswert steht fest und veriindert sich alle 50 Spiele entsprechend
dem gewiihlten Freispielprozentsatz

Automat. Freispiel %

Wahlvon 5 - 50 %

Freispiel Beginn

Wahl d. Automat. Freispiel % bei 1 - 20 Mio.

Freispiel Ebenen

1 - 4 mégliche Automatikebenen. Bei 2 gewiihlten Ebenen ist der Wert der

2. Ebene doppelt so hoch. Bei 3 von 4 Ebenen sind die Werte 3- oder 4mal

hoher als die Anfangsebene.

1. Freispiel-Ebene - fest -

Wert £. 1. feststehendes Freispiel: 00 - 250 Mio.

2. Freispiel-Ebene

Wert f. 2. feststehendes Freispiel: 00 - 250 Mio.

3. Freispiel-Ebene

Wert f. 3. feststehendes Freispiel: 00 - 250 Mio.

4. Freispiel-Ebene

Wert f. 4. feststehendes Freispiel: 00 - 250 Mio.

Freispiel Steigerung

Zeitweise Steigerung; wenn der Spieler die Freispielpunkte erreicht oder

iiberschritten hat, wird die Freispielebene erhoht. Léschung bei Kredite = 0,

erncutem Miinzeinwurf oder Testbeginn.

Wahl: AN - Steigerung um 500.000 - 5 Mio. Punkte,
AUS - keine Steigerung

Freispiel ergibt

Belohnung fiir alle iiberschrittenen automat. oder feststehenden Freispiele:

Kredit Ticket Kugel . Audit: keine Belohnung f. Spieler

Spezial ergibt

Kredit - Ticket Kugel Punkte: 1 Mio.
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16

17

18

19

20

21

22

23

25

26

27

28
29

30

31

32

33

Endzahl ergibt

Kredit Ticket

Extra Ball Ticket

Wahl: JA/NEIN

Max. Ticket/Spieler

Anzahl d. Tickets: 0 - 100

Endzahl %

Endzahl-Freispiel am Spielende AUS: keine Endzahl % oder 1 - 50 %.
Reklame Text

Anm.:Reklametext muB unter Spezialfunktionen S5 eingeben sein.

JA: Reklametext NEIN: kein Reklametext

Text

Wahl zwischen Englisch, Franzisisch oder Deutsch

Uhr

Wahl zwischen A.M., P.M. oder 24 Stunden

Datum

Wahl zwischen Monat/Tag/Jahr oder Tag/Monat/Jahr

Zeit + Datum

Anzeige in Werbephase JA/NEIN

Dimmer

Dimmerschaltung in Werbephase JA/NEIN

Turnier-Spiel

Multibiille und Jackpots bleiben gleich und gehen nicht {iber an den néchsten
Spieler. JA/NEIN

Dezimal-Komma

Dezimalkomma oder -punkt, JA= Komma NEIN = Punkt

Minimum Volume Override (Lautstirkenminimumbegrenzumg)
Stromsparphase - Lampenbeleuchtung

Dimmereinstellung von 2 - 60 Min..

Allgemeine Stromsparstufe im Leerlauf

Einstellung: 4 - 7

Ticket Ausgang eingebaut

Ticket-Dispenser-Board eingebaut JA/NEIN

No Bonus Flips

NEIN: Flipper wihrend Bouns-Aufziihlung eingeschaltet, JA: angeschaltet.
Game Re-Start

Der Spieler kann ein laufendes Spiel nach der 2. Kugel oder spiter durch Druck auf den
Startknopf vorzeitig beenden und neu starten. Hierfiir gibt es 3 Einstellméglichkeiten.
NIE: Kein Neustart moglich

LANGSAM:Neustart nur nach fortlaufender Betiitigung der Starttaste, mind.
1/2 Sekunde lang

SOFORT: Neustart sofort nach Betiitigung des Startknopfes

Wird der Startknopf in der Spielpause oder nach der 1. Kugel (Spieler Zuschaltung)
gedriickt, ist ein Neustart sofort méglich.

E2 Spezial-Einstellung - Spielabhangige Einstellung

38

14

Plunger-Zeit
Einstellung: AUS: kein autom. KugelabschuB, 5-120 Sek.: Zeit bis autom. Kugelabschuf

INDIANA JONES



39  Flipper Plunger
Bei Fehlfunktion des KugelabschuBkontaktes sollte die Einstellung auf "JA" sein,
dadannder linke Flipper den Plunger abschieBt. Normalerweise wird eine Fehlfunktion
automatisch entdeckt und der linke Flipper benutzt. AuBerdem wird die Kugel durch
den ersten Kontakttreffer des Tiltpendels abgeschossen. ‘
Einstellung: NEIN - keine BallabschuB mit linkem Flipper
JA: - BallabschuB mit linkem Flipper
40 Gesamtbeleuchtung wihrend der Spielpause
Einstellung: JA - alle Lampen blinken NEIN: normale Beleuchtung
41 Werbemelodie in Spielpausen
Einstellung: VIEL: mehrere Durchléiufe - EINIGE: 10 Durchliufe - KEINE: keine
Melodie
42 Magnet
Eingestellt auf AUS - gesamte Magneteinheit ist nicht in Betrieb
Einstellung: EIN -AUS
43 Familien-Modus
eingestellt auf "JA". Es werden rauhe Sprache und Grafiken ausgeschaltet.
Einstellung: JA - NEIN
44  Weiterspiel trotz Lock
Bestimmt, ob der niichste Spieler Kugeln im Lock liegen lassen kann. Der Spieler
muB sich diese Castle-Locks verdienen.
Einstellung: NEIN - Kugeln bleiben zwischen den Spielen im Lock
JA - Alle eingelochten Kugeln werden bei Spielende freigelassen

E3 Krediteinstellung
01 Krediteinstellung 2x1DM=1 Spiel, 3 DM=2 Spiele, S DM=5 Spiele festeingestellt
10 Miinztiirtyp wird zum Berechnen der Gesamtkasse ben6tigt
Diese Einstellung wird benétigt, um Einstellungen 11 - 15
der Standard-Miinztiiren vorzunehmen (USA, deutsch, etc.)
11  Buchhaltungswiihrung )
Einstellung, in welcher Wihrung die Einnahmen )
angezeigt werden. ) nur, wenn in E3 10
12 Wihrung linker Einwurf ) Spezialmiinztiir
Einstellung der gewiinschten Wihrung linker Einwurf ) eingestellt ist
13 Wihrung Mitte Einwurf )
Einstellung der Wihrung mittlerer Einwurf )
14  Wihrung rechter Einwurf )
Einstellung der Wihrung rechter Einwurf )
15 Wihrung 4. Einwurf )
Einstellung der Wihrung des 4. Einwurfes )
16 Max. Kredite
Einstellung der max. Anzahl von Krediten, die das Gerit speichern kann, entweder
erspielte Belohnungen oder Miinzkiufe. Einstellung von 5 - 99. Durch Erreichen
dieser Einstellung wird die Vergabe von weiteren Krediten verhindert.
17  Freies Spiel
Spiel am Geriit mit oder ohne Miinzen
NEIN - Spiel mit Miinzen JA - Spiel ohne Miinzen
18 Kredit-Miinzanzeige
Wahl, ob eingeworfene Miinzen im Display angezeigt werden:
JA - Miinzen werden nicht angezeigt =~ NEIN - Miinzen werden angezeigt
Verdeckter Name - Miinzwert erscheint, jedoch nicht das Wihrungssymbol,
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16

19

20
21
22
23

24

z.B. DM.

1 Coin Buy-In

Der Spieler hat die Mdglichkeit, mit einer weiteren Miinze ein Folgespiel zu halten.

Die Anzahl der Spiele, die zu diesem Preis gekauft werden kdnnen, istabhiingig von

der Anzahl der Spieler im vorangegangenen Spiel, z.B. letztes Spiel = 3 Spieler = 3

Kredite kénnen zum Preis von 1 Miinze pro Kredit gekauft werden.

Wahl: JA - Der Spieler muB sich nach 10 Sek. mit 1 Miinze p. Spiel einkaufen
NEIN - Das Buy-In-Feature ist ausgeschaltet.

Base Coin Size - nicht verwendet

Coin Meter Units - nicht verwendet

Dollar Bill Slot - nicht verwendet

Minimum Muenz Msec.

Erforderliche Mindestléinge der Miinzimpulse zur Annahme giiltiger Miinzen.

Veriinderbar zur Vermeidung von Manipulationen

Tuertilt Strafe

Bei jedem Slamtilt wird ein Kredit abgezogen, Einstellung: JA/NEIN

Highscore-Einstellung

01

02

05

06

07

08

10

11

Anzeige Punkterekord
Einstellung, ob die 4 griBten Highscore-Werte des Tages gespeichert werden.
Wahl: AUS - keine Highscore-Werte-Speichrung oder -anzeige
AN - Highscore-Werte-Speicherung und -anzeige in der Werbephase
High-Score gibt
Bei Erreichen des Highscore gibt es entweder 1 Kredit oder 1 Ticket.
Champion HSTD
Champion Kredite
Einstellung der Kredite oder Tickets, die fiir einen Grand-Champion-Wert gegeben
werden. Einstellung: 00 - 10
Kredit f. 1. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder Tickets, die bei Uberschreiten des vorherigen Highscores
gewihrt werden.
Einstellung: 00 - 10
Kredit f. 2. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder Tickets, die bei Uberschreiten des 2. Highscores
gewiihrt werden.
Kredit f. 3. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder Tickets, die bei Uberschreiten des 3. Highscores
gewihrt werden.
Kredit f. 4. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder Tickets, die bei Uberschreiten des 4. Highscores
gewihrt werden.
Punkte Rekord Riickstellung alle
Automat. Punkte-Riickstellung der "Hochstwerte" nach einer festzulegenden
Spielezahl.
Wahl: AUS - nicht wirksam
AN - Riickstellung nach 250 - 20.000 Spielen
Champion Einstellung ,
Einstellung des Back-Up des Grand-Champion-Wertes.
Einstellung von 00 - 999.000.000
Grundeinstellung Punkte Rekord 1. Spieler
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Einstellung des Back-Up des Highscore-Wertes nach Erreichen des Riickstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000.

12  Grundeinstellung Punkte Rekord 2. Spieler
Einstellung des Back-Up des Highscore-Wertes nach Erreichen des Riickstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000. '

13 Grundeinstellung Punkte Rekord 3. Spieler

' Einstellung des Back-Up des Highscore-Wertes nach Erreichen des Riickstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000.

14  Grundeinstellung Punkte Rekord 4. Spieler
Einstellung des Back-Up des Highscore-Wertes nach Erreichen des Riickstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000.

E5 Drucker-Einstellung
ES 01 Druckspalte
02 Zeilen/Seite
03  Pause nach Seite
04 Druckertyp
05 Baudrate serielle Schnittstelle
06 DTR serielle Schnittstelle

Krediteinstellung

Bei Ihrem "INDIANA JONES" sind die Kredite folgendermaBen fest eingestellt:

5 DM =5 Spiele (Preis pro Spiel DM 1,--)
3 DM = 2 Spiele (Preis pro Spiel DM 1,50)
2x1DM=1Spiel (Preis pro Spiel DM 2,--)

Buchhaltungsdaten l6schen

Zum Loschen der Buchhaltungsdaten in "Spezial-Funktionen" die Funktion "S1 Buchhaltungsdaten
16schen" anwihlen, durch Pruck auf die Enter-Taste werden die Haupt-Buchhaltungs-, die Spezial-
Buchhaltungs- sowie die Ubersichtsdaten geldscht.

Kassendaten 16schen

Die Kassen werden in der Funktion "S2" im "Spezial-Funktionen-Menue" durch Driicken von Enter
geloscht.

Punkterekord-Riickstellung

Die Punkterekord-Riickstellung wird durch Driicken und Festhalten der Enter-Taste vorgenommen.
Dariiberhinaus wird der Punkte-Rekord alle 1.000 Spiele automatisch zuriickgestellt. Andere
Intervalle kénnen im Einstell-Menue unter High-Score-Einstellung in "E4 09 High-Score-
Riickstellung" vorgenommen werden. Soll zusétzlich der "Champion High Score" zuriickgesetzt

werden muB in der Spezial-Einstellung S3 "ja" eingestellt werden. Der "Champion-High-Score"
wird nicht automatisch gelscht.
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Datum und Uhrzeit setzen

Das Einstellen des Datums und der Uhrzeit der Gerdteuhr wird im Spezial-Funktionen-Menue in der
Funktion "S4 Datum und Uhr setzen" vorgenommen. Nach Druck auf die Enter-Taste werden
zunidchstmitden +/- Tasten die Stunden, die Minuten usw. gestellt. mit erneutem Druck auf die Enter-
Taste wird diese Einstellung gespeichert.

Werbe-Test eingeben

Der Werbetext erscheint wihrend der Game-Over-Phase im Display. Hier besteht die Moglichkeit,
Nachrichten an die Kunden einzustellen. Der Druck auf die Enter-Taste aktiviert das Menue. Mittels
der +/- Taste werden die Buchstaben bzw. die Zahlen ausgewéhlt, mit der Start-Taste wird der
Dezimal-Punkt ausgewihlt. Ein nochmaliger Druck auf die Enter-Taste speichert die Einstellung.

Einstellen der Gerite-Identifikation

Die Geriteidentifikation wird zum Unterscheiden der Gerdte verwendet. Hier kann z.B. die
Spielstittennummer etc. eingegeben werden. Zum Eingeben muf im Speziel-Funktionen-Menue die
Einstellposition "S6" angewihlt werden. Mittels der +/- bzw. Starttaste den gewiinschten Text
eingeben und durch Druck auf die Enter-Taste speichern.

Fabrikdaten-Einstellung

Die Fabrikdaten-Einstellung 16scht saimtliche vorgenommenen Einstellungen und alle Buchhaltungs-
daten. Dies ist wichtig, wenn eine Gerdteumstellung vorgenommen wird, damit die Freispiel-
Automatik richtig arbeitet.

Die Fabrikdaten-Einstellung wird im Menue Spezial-Funktionen "S8 Fabrikdaten Einstellen" durch
Druck auf die Enter-Taste vorgenommen,

Schwierigkeitsstufen-Einstellung

Im Service-Menue "Spezial-Funktionen" anwihlen. Im Untermenue "S9 Voreinstellung" die ge-
wiinschte Spielschwierigkeit einstellen.

Dazu den Unterpunkt anwihlen und mit Druck auf die Enter-Taste einstellen.

S9 01 sehrleicht

S9 02 Spiel leicht

S9 03 Spiel mittel

SO 04 Spiel schwer

S9 05 sehrschwer
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Dauer-Test

Der Dauer-Test durchl§uft automatisch den Display-Test, Sound-Test, Musik-Test, alle Lampen, den
Spulen-Test, Flasher-Test und den Dauerbeleuchtungstest. Der Dauer-Test istim Spezial-Funktionstest
inder Funktion S10 Auto-Test aufzurufen. Der Test kann durch Druck auf den Escape-Taster beendet
werden.

Einstellung der Freispielquote

Die Gesamt-Freispielquote, auszuslesen in "Standard-Buchhaltung B3 04 Freispielquote", setzt
sich aus den Einzel-Quoten unten zusammen.

Beispiel: Punkte-Freispiel = 10 %
+  Endzahl-Freispiele = 7 %

+  Special-Freispiele = ca 3 %

+  High Score-Freispiele = ca. 1 %
Freispiele gesamt = ca 21 %

Die Einstellung der Punkte-Freispielquote wird im Einstellungs-Menue "E1 Standard-Einstellung"
unter Position "06 Automatisches Freispiel” vorgenommen.

Die Quote der Endzahl-Freispiele wird im Standard-Einstell-Menue unter Position "E1 19 Endzahl
%" vorgenommen.

Die Quote der Spezial- und der High Score-Freispiele kann nicht eingestellt werden.

Spielzeit

Die durchschnittliche Zeit pro Spiel sollte zwischen 2,5-3,5 Minuten liegen. Die durchschnittliche
Spielzeit ist der Buchhaltungsposition "B3 20" zu entnehmen. Bei abweichenden Zeiten muB die
Spielfliichenneigung iiberpriift werden. Bei einer zu langen Spielzeit ist die Neigung zu schwach, bei
einer zu kurzen Spielzeit zu stark eingestellt.

VII1.Test-Funktionen

In den Teststufen wird, wo es sinnvoll ist, durch den Druck auf die Start-Taste eine "Online Hilfe"
gegeben. Sie umfaBt Steckverbindungen, Sicherungen, Transistoren, Kabelfarben etc.

T1 Kontakt schlief$t

Die Testfunktion "Kontakt schlieBt" zeigt den letzten geschlossenen Kontakt an. Die Zahl rechts
unten im Display gibt die Spalte bzw. die Reihe des Schalters in der Kontakt-Matrix an.

Beispiel:

Letzter 23 bedeutet: Der letzte Kontakt, der geschlossen wurde, befindet sich in der zweiten Spalte
und in der dritten Reihe, s. Kontakt-Matrix.

Der Test wird im Service-Programm unter Test "T1 Kontakt schlieBt" durch Driicken der Enter-Taste
aufgerufen. Zum Verlassen muB die Escape-Taste betiitigt werden.
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T2 Geschlossene Kontakte

Der Test "Geschlossene Kontakte"” zeigt nacheinander alle geschlossenen Kontakte an. Die Nume-
rierung ist in der Kontakt-Matrix abgebildet.

Der Test wird im Test-Menue unter "T2 Geschlossene Kontakte" durch Druck auf die Enter-Taste
aufgerufen. Zum Verlassen des Tests "Escape" driicken.

T3 Einzel-Kontakte

Im Test "Einzel-Kontakte" kann jeder Kontakt einzeln gepriift werden. Signale von anderen alsdem
eingestellten werden unterdriickt. Ein (A) fiir aktiv wird im Display angezeigt, wenn der Kontakt aus
seiner Ruhelage bewegt wurde. Mit Druck auf die Start-Taste werden die Kabelfarben und
Steckverbindungen der Matrix sowie die Sicherungen angezeigt. Der Test wird im Test-Menue unter
"T3 Einzel-Kontakte" mit Druck auf die Enter-Taste aufgerufen. Beenden durch Druck auf die
Escape-Taste.

Funktionsweise der Lichtschranken

Die im Flipper verwendeten Lichtschranken befinden sich auf zwei Platinen, siche Abbildung. Der
Sender (Infrarot-Leuchtdiode) befindet sich auf der griinen Platine mit der weiBen Halterung und
ist in den Abmessungen gréBer. Der Empfiinger befindet sich auf der blauen Platine mit der
schwarzen Halterung und ist in den Abmessungen kleiner als der Sender. Im Kontakt-Test sind
Lichtschranken geschlossen. Sobald der Infrarotstrahl unterbrochen ist, wird die Lichtschranke als
offen angezeigt. Bei ununterbrochenem Infrarotstrahl ist iiber dem Empfénger eine Spannung von
0,1-0,7V zu messen. Ist der Infrarotstrahl unterbrochen liegt am Empfiénger eine Spannung von 11-
13V an. Die Spannung am Sender betriigt ca. 1,4V.

T4 Spulen-Test

Im Spulen-Test werden die Spulen im einzelnen getestet.

Beim Aufrufen des Tests wird die Spule 1 im Dauerbetrieb in immer langsameren Intervallen
geschaltet. Durch Druck auf die +/- Tasten konnen die Spulen ausgewihlt werden.

Der Druck auf die Start-Taste zeigt fiir die entsprechende Spule die Draht-Farbe, die Steckverbin-
dung und den Schalttransistor sowie die entsprechende Sicherung an.

Ein erneuter Druck auf die Enter-Taste wihlt zwischen den drei Betriebsarten des Tests aus.

Dauer: In dieser Betriebsart wird eine Spule dauernd in immer
langsamer werdenden Intervallen angesteuert.
Stop: Hiilt den Test an.

Durchlauf: Schaltet eine Spulenstufe und geht dann zur niichsten iiber, schaltet diese, usw.
Der Test wird durch Driicken der Escape-Taste beendet.

Sendler Empfanger

Mh

SNl
A -

4
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TS Flasher-Test

Wie im Spulen-Test werden hier die Flash- (Blitz) Lampen des Flippers getestet. Beim Aufruf des
Tests beginnt Flasher 17, das ist die erste Flashlampe, zu blinken. Mittels der +/- Tasten kann
entsprechend ausgewiihlt werden. Auch in diesem Testkénnen iiber die Starttaste die Informationen
iiber Kabelfarbe, Stecker, Transistor und Sicherung abgerufen werden. Der Test hatebenfalls die drei
Betriebsarten Dauer, Stop und Durchlauf. Mit Escape wird der Test verlassen.

T6 Beleuchtungs-Test

Im Beleuchtungs-Test werden die Stromkreise der 6,3V Wechselspannungsbeleuchtung getestet.
Die Wechselspannungsbeleuchtung wird iiber Triacs geschaltet. Daher ist ein "Dimmen" der
Lampen mdglich. Der Test hat zwei Betriebsmbglichkeiten:

Stop und Durchlauf:

Stop: Der Test wird mittels der +/- Tasten durchlaufen. Als erste Funktion erscheint
"Alle Beleuchtung”, Beleuchtungsstufe 1. Der Druck auf die +Taste erhht die
Beleuchtungsstufen.

Durchlauf: Der Test 14uft selbstéindig ab. Beginnend mit "Alle Beleuchtung” wird zuniichst
die gesamte Beleuchtung und dann die einzelnen Teile der Schaltung getestet.
Auchhierkdnneniiberden Service-Tester die Kabelfarbe, Steckerinformation etc.
abgerufen werden. Der Beleuchtungs-Test wird im Test-Menue unter T6 durch
Druck auf die Enter-Taste aufgerufen. Mit Escape wird der Test wieder verlassen.

T7 Sound- und Musik-Test
Im Sound- und Musik-Test werden die verschiedenen Teile der Sound-Platine getestet.
Der Test hat drei Betriebsmbglichkeiten, die mit der Enter-Taste ausgewihlt werden.

Durchlauf: Die verschiedenen Tests laufen nacheinander automatisch ab.
Dauer: Der mittels der +/- Taste angewiihlte Test l4uft im Dauerbetrieb.
Stop: Sound bzw. Musik sind abgestellt.

Der Sound- und Musik-Test wird im Test-Menue mit den+/- Tasten angewihlt und durch Druck auf
den Enter-Taster aufgerufen. Mit dem Druck auf die Escape-Taste wird der Test wieder verlassen.

T8 Einzel-Lampen

Im Einzel-Lampen-Test wird jede Lampe der Lampen-Matrix nacheinander getestet. Jede Lampe
wird durch eine Zahl gekennzeichnet, wobei die erste Ziffer die Spalte und die zweite Ziffer die
Reihe, in der sich die Lampe in der Matrix befindet, kennzeichnet, s. Lampen-Matrix unten. Der
Einzel-Lampen-Test wird im Test-Menue mit den +/- Tasten angewihlt und mit der Enter-Taste
aufgerufen. Der Druck auf die Escape-Taste bringt das Test-Menue zuriick.

T9 Alle Lampen

Dieser Test 148t alle gesteuerten Lampen blinken. Der Test " Alle Lampen" wird im Test-Menue mit
Druck auf die Enter-Taste aufgerufen. Escape beendet den Test.

T10 Lampen + Flasher

Der Test "Lampen und Flasher" 18t alle gesteuerten Lampen blinken, wihrend die Flash-Lampen
nacheinander gesteuert werden.
Dies dient dem Auffinden defekter Lampen.

T11 Display-Test :
Im Display-Test werden die Anzeigen des Flippers getestet. Im Test sind zwei Betriebsarten durch
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Druck auf die Enter-Taste wihlbar. '

Durchlauf: Der Anzeigen-Test lduft automatisch nacheinander ab.

Stop: Der Test kann mit den +/- Tasten vor und zuriick durchlaufen werden.

Der Anzeigen-Test wird im Test-Menue mit der Enter-Taste aufgerufen bzw. mit der Escape-Taste
verlassen.

T12 Flipper-Spulen Test

Im Flipper-Spulen Test werden die einzelnen Wicklungen der Flipperspulen getestet.
Begonnen wird mit der Kraftwicklung, darauf folgt die Haltewicklung.

Der Test hat drei Betriebsméglichkeiten Dauer, Stop und Durchlauf.

Dauer: Die angewiihlte Spule wird fortwihrend angesteuert.

Stop: Der Test wird angehalten

Durchlauf: Jede Spule wird nacheinander angesteuert

T13 Lampen-Reihen-Test

Die zu jeder Lampe gehrige Nummer wird in der Lampen-Matrix angezeigt. Die Zahl auf derlinken
Seite gibt die Spalte an. Die Zahl auf der rechten Seite die Reihe. Beispiel: Lampe 23 bedeutet 2.
Spalte, 3. Reihe.

Indiesem Test wird jeder Lampenschaltkreis einzeln getestet. Mitdem +/-Taster werden die Lampen
einzeln angesteuert. Sie werdenim Uhrzeiger- oder gegen den Uhrzeigersinn geschaltet, angefangen
am unteren Ende des Spielfeldes. Die Richtung hiingt von dem betitigten Taster (+ oder -) ab. Fiir
jede im Display erscheinende Zahl und Bezeichnung leuchtet die dazugehorige Lampe auf. Davon
abweichende Anzeigen bedeuten Probleme.

Ti4 Idol-Lock-Test 3s

—de
—4 /? b ( 92 MOTOR « OFF POS 1
In diesem Test werden die Idol-Kontakte gepriift. Im o ] >« ,;O_ uooE - once
Display erscheint "ON" und das "0" wird nur wih- O K|
rend der kurzen Zeit ausgefiillt, wenn der Motor
liuft. Im Display links sind die Schalterstellungen —
abgebildet (gedffnet oder geschlossen) je nach ’_;,_‘ @ b w2  woroR-o Pos:

——  wODE - ONCE
Motorlauf. g

Der Test hat zwei Betriebsmodi: einmal, stiindig und
6 Motorstellungen. Mit der Enter-Taste werden die b
Modi getindert, mit den Up- und Down-Tasten die | " ¢ Qg P € 92 MOTOR-OFF POS3

_< >— - E
Motorpositionen. " 5 Hoses o
% » d
s
P ¢ @ p—4 92 MOTOR=OFF POS 4
1 ) ( —‘ )— MODE = ONCE
93
26 b

—{
b ¢ @ r—d 92 MOTOReOFF POSS

> ’3—0— MODE = ONCE

26 p ¢

w y

H b—d 92 MOTOR=OFF POS 6

91 ' ‘ MODE = ONCE
93

26 b
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T1S Mini-Playfield-Test

In diesem Test werden die Kontakte des Mini-
Spielfliichenmotors getestet. Auf dem Display er-
scheint ON und das "0" wir nur wihrend der kurzen
Zeit ausgefiillt, wenn der Motor léuft. Im Display MOTOR < OFF DI o LEFT
wird links die Stellung des Mini-Spielfeldes ange- —~O—  woDE=ONCE
zeigt und der angesprochene Schalter. Sw. 95

Das Testprogramm l#iuft folgendermaBen ab.

Im Test gibt es zwei Motorstellungen: links und
rechts. Mit dem Up- oder Down-Taster wird das
Spielfeld von links nach rechts geschwenkt

I

SW. 94

SW. 94

MOTOR = OFF DIR = RIGHT
MODE = ONCE

IX. Fehler-Meldungen — sW. 95

Das WPC-System verfiigt iiber ein Diagnose-System, welches Fehler im Geriit erkennt, anzeigt und
ausgleicht. Die folgenden Meldungen kdnnen im Display erscheinen.

Priife Kontakt ##

Diese Meldung besagt, daB der angezeigte Kontakt wihrend der letzten 90 gespielten Kugeln, d.h.
ca. 30 Spiele, nicht betiitigt wurde oder wihrend des Einschaltens des Geriites geschlossen war
(zusammengedriickter Kontakt).

Der defekte Kontakt kann im Kontakt-Test iiberpriift werden. Das WPC-System leitet die Funktion

des defekten Kontaktes um, wo immer dies méglich ist, so daB das Geriit fast "normal” ohne Ausfall
weiterbespielt werden kann.

Kugel fehlt

Das Geriit wird im Normalfall mit drei Kugeln betrieben. Die Meldung Kugel fehlt kann bedeuten,
daB eine Kugel sich verklemmt hat, aber auch, daB die Kugelspeicherkontakte oder der Kontakt vor
der KugelabschuBstange nicht richtig arbeitet. Das Geriit kann auch mit zwei oder einer Kugel im
Notfall betrieben werden. Dazu nach der Meldung Kugel fehlt emeut die Start-Taste driicken.

XXXXX ist geschlossen
Diese Meldung zeigt an, daB ein fiir ein einwandfreies Spiel erforderlicher Kontakt geschlossen ist,
z.B. der Tiir-Tilt-Kontakt.

Masse Kurzschlu8 Reihe
Bei der angezeigten Reihe der Kontakt-Matrix ist ein Masse-KurzschluB aufgetreten.
Neben der Reihe wird auch die Farbe des Kabels der Kontakt-Matrix angezeigt.

Mogliche Ursachen sind:

1.) KurzschluB des Tiir-Tilt-Kontaktes mit dem TiirschloBgestiinge.
2.)) Beriihrung eines Blattfederkontaktes mit einem geerdeten Teil.
3.) Defekte Kabelisolierung eines Kontakt-Matrix-Kabels.

Fabrikdaten eingestellt
Eine wiederholte Anzeige dieser Meldung, besonders wenn das Geriit fiir eine lingere Zeit
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Fabrikdaten eingestellt

Eine wiederholte Anzeige dieser Meldung, besonders wenn das Gerﬁt fiir eine léngere Zeit
abgeschaltet war, z.B. liber Nacht, weist daraufhin, daB das CMOS RAMden Speicherinhalt verloren
hat. Dies hat zur Folge, da8 simtliche von denFabrikdaten abwelchendenEmstellungen (Kreditetc.)
geloscht sind.

Die Hauptursache liegt an einer leeren Batterie. Um zu priifen, ob ein Austausch der Batterie
erforderlich ist, muBl die Spannung am RAM U8, Pin 28, gemessen werden. In ausgeschaltetem
Zustand sollten mindestens 3,8 V anliegen.

AuBerdem kann es vorkommen, daB die Batteriehalter oxydiert sind bzw. die Dioden D1 oder D2
defekt sind.

U6 Checksum Error

Die Checksumme, die beim Einschalten des Geriites erzeugt wurde, stimmt nicht mit der abgespei-
cherten iiberein.

Datum und Uhrzeit nicht gesetzt

Die Echtzeituhr ist nicht gestellt worden.
Die Stellung der Uhrzeit ist unter "Spezialfunktionen S4" beschrieben.

Diagnose
. . e . . OD19
Die CPU-Platine verfiigt iiber drei LEDs, D19, D20 und D21, s. Abbildung. O D20

Beim Einschalten blinkt D19 kurz, D21 bleibt erleuchtet und D20 blinkt O D21
schnell.

Die mittlere LED D20 wird zum Anzeigen von Fehlern der CPU-Platine

verwendet, s. Abbildung : U9
D20 blinkteinmal - RAM U6 defekt
D20 blinkt zweimal - E-PROM US defekt
D20 blinkt dreimal - Custom-Baustein U9 defekt.
CPU-Platine

Ebenso wie die CPU-Platine verfiigt auch das Sound-Board iiber einen Selbsttest, der beim
Einschalten des Geriites abliuft. Hierbei geben Pieptone AufschluB iiber die Funktion der Platine.

1 Piepton - Sound Board O.K.

2 Pieptone - RAM U9 defekt

3 Pieptone - E-PROM U18 defekt

4 Pieptone - E-PROM U1S5 defekt (falls vorhanden)
5 Pieptone - E-PROM U14 defekt (falls vorhanden)
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Unique Parts List

X. Anhang
Ersatzteile
Part Number Description

! A-12742-50017 WPC CPU Assembly

% A-13204-50017 Bottom Arch Assembly
A-13609 3-Bank Opto Board
A-13769-50017 Playfield & Insert

; A-13769-50017 Playfield & Insert
A-14092-5 WPC Mounting Plate Assembly
A-15473-1 IEC Power Input Box Assembly

1 A-16032-2 3-Bank Drop Target Assembly

1 A-16113 Gun Handle Assembly

! A-16123-500017 Backbox Assembly

i A-16226 Rotor Lock Door Unit Assembly

i A-16231 Rotor Lock Ball Popper Assembly

! A-16301 Diverter Assembly

A-16302 Diverter Ball Guide Assembly

A-16317 Ball Trough Assembly

A-16319 Ramp Assembly - Right

x A-16384-1 Opto Flipper Assembly

; A-16418 Captive Ball Assembly

i A-16487 Ball Guide Assembly

A-16488 Ball Guide Assembly

i A-16489 Ball Guide Assembly

y A-16491 Ball Guide Assembly

\ A-16492 Balt Guide Assembly
A-16493 Ball Guide Assembly

F A-16494 Ball Guide Assembly
A-16576 Speaker/Display Assembly
A-16578 Back Panel Assembly
A-16596-1 Special Ball Gate Assy.-Left
A-16596-2 Special Ball Gate Assy.-Right
A-16636 Diverter Plunger Assembly
A-16641 Ball Guide Unit
A-16654 Opto Plate Assembly

\ A-16656 Up/Down Post Unit Assembly

A-16706 Metal Ramp Assembly
A-16707 Plane Assembly
A-16708 ldol Assembly
A-16709 Biplane Assembly
A-16710 Right Ruin Assembly
A-16716 39-Lamp Combo PCB Assy.
A-16716-2 38-Lamp Combo PCB Assy.

_ A-16737 Mini-Playfield Assembly

§ A-16738 Motor Pivot/Drive Unit

! A-16739-1 U-4 Lamp & Spacer Assembly

5 A-16747 6-PCB Lamp & G.I.

i A-16765 Outhole Ball Trough Assembly
A-16783-01 50017 Envelope Assembly - USA
A-16816-4 Oblong Standup Target Assy., Red
A-16823-1 U-3 Lamp PCB Assembly
A-16824 Jackpot Light Assembly
A-16828-1 Cashbox Assembly
A-16834-1 2 LED & Cable Assembly
A-16861 Single Flash Lamp Assembly
A-16863 Metal Bridge Ramp Assembly
A-16883-4 Button Assembly, w/Spring (Red)
A-16892 Unique Parts Assembly
A-16911-1 Flipper Ball Guide Assembly
A-16911-2 Flipper Ball Guide Assembly

: INDIANA JONES

Part Number

A-16912-1,-5
A-16917-50017
A-16918
A-16921-1
A-16931
A-17040
A-17073
A-17153
A-17153
A-8552-50017

01-11307
a1-11308
01-11310
01-11384
01-11385
01-11386
01-11387
01-11519
01-11520
01-11533
01-11534
01-11541

01-11542
01-11653
01-11665
01-11757
01-11768
01-11781

02-4842
02-4843

03-8906

11-1102
11-1109-A
11-1109-B
11-1109-G
11-50017-IN

12-7069
12-7070
12-7080
12-7107
12-7108

31-1002-50017
31-1002A-50017
31-1008-50017
31-1357-50017
31-1420-50017
31-1769
31-1773-

§795-10938-32
5795-13018-01

Description

Playfield Plastic Assembly
Sound Board Assembiy

Ball Gate Assembly

3-Bank Target w/Decal

Ball Guide Assembly

Opto Switch PCB - w/Spacers
Ball Eject Assembly

1-Bank Drop Target w/Decal
P/B Switch & Cable Assembly
Back Glass Assembly

Ball Guide

Ball Guide

Ball Guide

Ball Guide

Ball Guide Arch

Ball Guide Arch

Ball Guide Arch

Ball Guide

Ball Guide

Guard - Right Ramp
Guard - Left Ramp
Straight Metal Ramp
Chute - Metal
Bracket - Fence
Mtg. Bracket, Fight Plate
Ball Guide

Ball Guide

Support Bracket

Bumper Post
Bumper Post

.Ruins, Left

Cabinet

Rail, 172 x 1-1/8 x 41
Rail, 172 x 1-1/8 x 41
Rail, 1/2x 1-1/8x 5
Wood Insert Panel

Wire Ramp - Left
Wire Ramp - Right
Wire Ramp Botiom
Wire Ball Guide
Wire Ball Guide

Screened Playfield

Screened Playlield

Bottom Arch Screened
Backglass

Speaker Panel Cover, Screened
Speaker Grill

Playfield Plastic Set

Ribbon Cable, 32"
Ribbon Cable, 9.5°
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UPPER PLAYFIELD PARTS LIST

ftem  Part Number Description

1

2

3
3a)

4

5

6

6a)

—- - O D~
-

11a)
11b)
11¢c)
11d)
11e)
12
13
14
15
16
17
18
19
19a)
19b)
20
21

22a)

23

24
24a)

25
25a)

26

27

28
28a)
28b)
28¢)

29

30

N

32

33

34

35

36

37

38

39

A-14525
A-16765
A-15205-R-2
20-9250-5
A-16911-1
A-16918
A-14369-R
B-12665
12-6466-6
A-16641
12-7070
A-16418
A-16228
14-7982
A-16225
A-16226
A-16227
A-16708
A-16231
01-11533
01-11534
A-16707
A-14615
A-16654
A-16302
A-16301
A-16636
A-14185
A-16319
A-16418
A-16596-2
A-14422
A-16863
A-16596-1
A-14422
A-16738
A-16657
A-16656
A-16706
A-17168
12-6466-5
12-6466-2
A-16735
A-16709
A-16824
A-168164
01-11541
01-11542
A-16032-2
12-7080
12-7069
12-6466-1
A-14369-L
A-16911-2

Shooter

Ball Trough

Flipper Assembly
Flipper Paddle & Shaft
Flipper Ball Guide

Ball Gate Assembly
Right Slingshot

Nylon Kicker

Wire Guide

Ball Guide

Wire Ramp-Right
Standup Target

Rotor Lock Unit

Motor

Opto Interrupter Plate
Rotor Lock Door Unit
Rotor Lock Opto Assembly
idol Assembly

Ball Popper

Right Ramp Guard

Left Ramp Guard

Plane

Single Drop Target

Opto Plate Assembly
Diverter Ball Guide
Diverter Assembly
Diverter Plunger

Drive Arm Assambly
Right Ramp Assembly
Captive Ball Wireform
Ball Gate Assembly

Coil & Bracket Assembly
Metal Bridge Ramp

Ball Gate Assembly

Coil & Bracket Assembly
Motor Drive Unit

Motor Opto Switch Assembly
Up/Down Post Assembly
Metal Ramp

Mini Playfield Assembly
Wire Guide 1-1/4

Wire Guide 12

Pivot Bracket/Shaft Assembly
Bi-Plane Assembly
Jackpot Light Assembly
Oblong Standup Target
Straight Metal Ramp
Metal Chute

3-bank Drop Target
Wire Ramp-Bottom
Wire Ramp-Left

Wire Guide

Left Slingshot

Flipper Ball Guide

lem  PartNumber Description

40
40a)

4i

42
42a)

43

44

A-15205-L-2
20-9250-5
A-9415-2
A-17073
A-9381-L
A-16710

Flipper Assembly

Flipper Paddie & Shait

Jet Bumper Assembly

Ball Eject Assembly

Micro Switch Eject Assembly
Right Ruins

A-13204-50017 Bottom Arch Assembly

Parts Under Bottom Arch
PartNumber  Description
31-1008-50017  Screened Bottom Arch
12-7090 Wire Fence
20-9041 Tinnerman Speednut
20-9601 #8-32 Nut Retainer

Not Shown
Part Number

A-16765
03-8929-1
16-50017-1
20-6500

Rescription
Ball Trough Assembly Complete
*Full Playlield Mylar

Instruction Card
Steel Ball

*The INDIANA JONES hardcoat playfield
does nol require a full mylar.
Mylars can be purchased through your
local Williams Distributor.

However
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UPPER PLAYFIELD PARTS LOCATIONS

[ —%

Pl ove
. ) o .
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LOWER PLAYFIELD PARTS

Part Number Description

A-15205-R-2 Lower Right Flipper Assembly

01-11781
A-16765
B-12665
A-14369-R
10-128
B-8284-1
A-15340
A-16226
A-16228
A-16231
A-16317
A-16637-2
A-16301
A-14615
A-14522
A-16739
A-9415-2
B-12030-2
01-10726
A-15946
A-16637-1
A-15430
A-16928-1
A-17073
A-16716-2
B-12665
A-14369-L
10-128
B-8284-1
A-16823
A-15205-L-2
B-12224
A-13901-2

Support Bracket (2 Used)
Outhole Ball Trough Assembly
Kicker Arm (Slingshot) Assy., Right
Coil & Bracket Assembly
Spring

Kicker Switch Assembly
Motor EM! Board

Rotor Lock Door Unit Assy.
Rotor Lock Unit assembly
Rotor Ball Popper Assembly
Ball Trough Assembly

Pifd. Slide Mechanism, Right
Diverter Assembly

1-Bank Drop Target Assembly
Actuator Assembly (2 Used)
4-Lamp PC Board

Jet Bumper Coil Assembly
Switch & Diode Assembly (3 Used)
Rear Guide Leg (2 Used)
Bridge Driver PC Board

Plfd. Slide Machanism, Left
10-Switch Opto Assembly
3-Bank Drop Target Assembly
Ball Eject Assembly

38-Lamp Combo Assembly
Kicker Arm (Slingshot) Assy., Left
Coil & Bracket Assembly
Spring

Kicker Switch Assembly
3-Lamp Board (2 Used)
Lower Left Playfield Assembly
Single Lamp Board

Opto Ramp Swilch Board

Underside of Playtield, Viewed In Raised Position
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Kontakte
LAMPS

—@—.I'—;,

Yeliow (B+)
olumn 1 2 3 .| 4 (] 6 7 8
Veliow-Brown| Yellow-Red [Yellow-Orange| Yellow-Black | Yellow-Green | Yellow-Blue | Yellow-Violst | Yeliow-Gray
Row J13741 J137-2 J137-3 J1374 J137.8 J1a7-8 J137-7 J137-9
Q98 Q97 Q96 Q93 Q94 Q93 Q92 Qgy
Mode Start Tank Left Mine Choose (Hndy Mini Mini
Red-Brown Chase Ramp Cart Wisely Top Middie
41331 Arrow Lett Bottom
) 11 21 31 41 51 61 71 Lot 81
Hand of Advonﬁ)um Caste Ark Aight Kn)dy Mini Mini
Red-Black Fate tight Grunewaid Jackpot Plane Tog Middie
J133-2 Top Aight Bottom
2 Q89 12 22 32 42 52 62 72 Right 82
Eject Extra Advio)lum Left Raven R In(a)y Minl Min
Red-Orange Ball Light Plane Bar Bridge Middie Bottom
J133-4 : Top Top Leht Lett
4 Q88 13 23 33 43 53 a3 73 83
M(vrnm Adve(n)ture Monkey Right Advent(u)re Ind(y) Mini Minl
Red-Yellow Lignt Light Brains Plane tight Middie Bottom
J133-8 Middle Top Right Right
4 Q87 14 24 k1) 44 54 64 74 84
A(d)venture Steai Left Bonus Adventu(r Wille Minl Mini
R.f‘f:.. n bﬂhl The Stones Plane [34 ngm( * Top Botiom
Qse 15 25| Mddie 35 45 55 65( Aow 75| Arow gg
S
(A)aventure Grall Sallah Right Adventur(e Bouns Marion Totem Top
"::’5;'."" Light Jackpot Piene uom( ) 2X Arrow
P 16 260 3g| Bolom 4¢ se e6 76 86
Shoot Streels Bonus Wel The Sho Bonus Center
Rmmﬂ Again ot axX ot 3 i ox Lock
7 “ose 17| ©Cavo o7 g7| Souls 4y| Chalenges,, 67 77 87
Get Stones Left Left Right Right Dr. Swan
R::‘;S_':Y Lh:. Jackpot BPtoano Loop Loop Ramp Jones 8utton
s 18 28 wom a9 a8 ss| A" g8 78 88
SWITCHES DS N S
Gresn White
Column 1 2 3 4 5 [} 7 8 9
Dedicated Qreen- | Green- Qreen- Qreen- | Green- Qreen- Qreen- | Qreen- Violet- Flipper
Grounded Brown Red Orange Yaliow Black Blue Violet Qray White Qrounded
Switchee Row J207-1 J207-2 J207-3 J207-4 | J207-§ J207-6 J207-7 J207-9 a1 Switches
U20-18 | U20-17 U20-18 U20-15 | U20-14 U20-13 U20-12 U20-11 J5-4
Orange-8rown White- Black-G
Single Siam Left Left Advent(u)re | (Aldverture | Captive | Trough Wheel lack-Green
J205-1 Brown || Drop Tty Ejoct Ramp Tgt. Tgt. Ball e | Posiion | | 99061
LeR Coin J209-1 Top Enter Fr. 1 L Right
Chute U18-11 ower RIg
D1l [ 11 2t N 41 51 81 71 81 EOS. F1
Orange-Red White- Coin Exit Right | Adventu(ne| Aldyventure | Mini Trough | Wheel Biue-Violet
J205-. Red Buy-in Door idot Ramp Tot. Tot. T [3 9 Position J905-1
Center Coin J209-2 || Button | Closed Enter H 2
Chute v18-9 Lower Right
o2 |2 12 22 a2 42/ 62 2 82  gz| |Opto F2
Orange-Black
32083 amite- || S | Ticket | Let | Topidol |Adverturie)| Advierwre| Mini | Trough | Wheel | | BiackiBlue
TRngs (| Bution Opio  [Slingshot Enter Tot Tot. Bottom 4 Position
Right Coln J209-3 Hole 3
Chute U18-§ Lower Left
D3| |3 13 23 33 43 53 [ ¥] 7 83 EOS. F3
Orange-Yellow White- || Plumb | Awa i L Capti i i
ys Gun Right aft aptive Right Trough Minl Blue-Gray
J205-4 Yellow Bob Closed Trigger Popper Loop &Il nagmp q 9 Piayfield J908-2
4th Coln J209-4 Titt Top Back Made Left "
Chute Da u18-7 Limit Lower Le
4 14 24 34 44 54 64 74 84 Opto F4
Orange-Gresn -
J205-6 VGV:\:I.: Left Q)ndy Left Center Loft Minj Mini Trough Mini 3&2““‘"“
Normal 1 Tem | J209-8 || Outane ane Jet Enter Loop TDR Top F Piaytield
eaien | Euneton J20%s Bottom Lef Right Right *Center Drop
Cradie , 5 15 25 3s a5 55 85 75 85| Limitgg| [BankLett F5
Orange-Biue N
White- Left Kn Right T Right Mini Mini T h Black-Yallow
ﬁ:‘:’.s..m "Bl || Rotun | Lany Jot Post Lobp | middie | sy | 70 J908-3
\F'unelm | Eunceon ‘4209-7 Lane Top To Toﬁ *Center Drop
o 1 g V199 16 26 36 46 ss| 'Mgg| Rightyg o8 Bank Middle F6
Orange-Viotet Right | In(d)y Bottom [ Subway Right Mini Mini To| Black-Gra
J205- Vm:" Return Lane Jot Lockup Loop Middie Middle Trou%h _.9%5_5 v
omg 1o J209-3 || Lane Botom | Bowom | Botiom *Center Drop
A wa .
(o BT | |7 Ve 7 27 a7 a7 57 g7| PNty o7 Bank Right
Oran , .
o e White- || pignt | indy) | Center Right Right Mini Mini | Shooter Soss
Nomat ) Toet Gray ||Outlane | Lane |Standup |Slingshot | Outlane | Bottom | Bottom
Foms ';‘.:.,... Jl.f?:-'l' Top Bottom Left Right *Left Ramp
o3 Fepg| |8 V1T 18 28 as a8 58 68 78 88 Made Fe
“Note; Used as switches other than flipper switches in this game.
INDIANA JONES
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Switch No.

SW-1A-194
A-16384-1
SW-1A-194
A-16384-1
A-13609
A-13609
A-13609
5647-12693-21
5647-12693-31
20-9663-12
20-9663-11
A-6502-A
A-12688
A-12688
A-12688
A-12688-1
SW-1A-117
$643-09288-00

5643-09288-00
A-12688
A-12688
A-12688
A-12688
5647-12133-11
5647-12693-25
SW-1A-114 (kick)
SW-1A-120 (score®)
5647-12133-12
SW-11A-37
SW-11A-37
SW-11A-37
A-16816-4
A-16908 ( LED)
A-16909 (trans )
A-14231 (LED)
A-14232 (trans.)
A-14231 (LED)
A-14232 (rans.)
A-14231 (LED)
A-14232 (rans )
A-14231 (LED)
A-14232 (rans.)
5647-12693-56
A-14231 (LED)
A-14232 (trans.)
SW-1A-114 (kick)
SW-1A-120 (score")
A-14691-4
A-14691-4
A-14691-4
A-12688
A-12688
A-12688
A-12688
A-12688
A-14691-4
A-14691-4
A-14691-4
A-16418
A-12688
A-12688

A- 12688
A-12688
A-14231 (LED)
A-14232 (trans.)
A-16908 (LED)
A-16909 (trans)
A-16908 (LED)
A-16909 (trans.)
5647-12693-21
A-12688-1
A-12688-1
A-12688-1
A-12688-1
A-16927 (LED)
A-16926 (uans.)
A-16927 (LED)
A-16926 (wrans.)
A-16927 (LED)
A-16926 (trans.)
A-16927 (LED)
A-16026 (trans.)

SWITCH LOCATIONS

Where Used

Lwr Rt. Flipper EQS
Lwr Rt. Flipper Cab.
Lwr Lt. Flipper EOS
Lwr Lt. Flipper Cab.
Ceonter Drop Bank Left
Center Drop Bank Mid.
Center Drop Bank Right
;etl Raglp M_?de

ingle Drop Target
Buyg-in Button o
Start Button
Plumb Bob Tit
Left Outlane
Left Return Lane
Right Return Lane
Right Outlane Top
Slam Tir
Coin Door Closed
Not Used
TAlways Closed
()ndy Lane
I{n)dy Lane
In{d)y Lane
Ind(y) Lane
Left Eject
Exit Idol
Left Slingshot

Gun Trigger

Left Jet Bumper

Right Jet Bumper
Bottom Jet Bumper
Center Standup Target
Left Ramp Enter

Right Ramp Enter
Top Idol Enter
Right Popper
Center Enter

TopPost
Subway Lockup

Right Slingshot

Advent{ujre Target
Adventu(r)e Target
AdveLntur(e Target
Left Loop Top

Lett Loop Boltom
Right Loop Top
Right Loop Bottom
Right Outiane Bottom
(A)oventure Target
A({dventure Target
Ad(v) enture Target
Captive Ball Back
Mini Top Left

Mini Mid. Top Left
Mini Mid. Bottom Left
Mini Bottom Left
Captive Ball Front

Mini Top Hole

Mini Bottom Hole
Right Ramp Made
Mini Top Right

Mini Mid. Top Right
Mini Mid. Bot. Right
Mini Bottom Right
Trough 6

Trough 5

Trough 4

Trough 3

Mini-Playfield

A-16927 (LED)
A-16926 (Irans.)
A-16927 (LED)
A-16926 (rans.)
87  A-16927 (LED)

A-16926 (trans.)
88  A-12688
91  A-14231 (LED)

A-14232 (frans.)
92  A-14231 (LED)
A-14232 (vrans.)

93  A-14231 (LED)
A-14232 (rans )

94  A-16657

95  A-16657

1 Not Shown

Trough 2
Trough 1
Trough Top

Shooter
Wheel Position 1

Whee! Position 2
Wheel Position 3

Mini Plfd Right Limit
Mini Pltd Lelt Limit

* The Score slingshot switches have diodes across them.
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Spulen

SOLENOID / FLASHER TABLE

sol|  Funciion Voltage Connections Drive Connections Orive  polanold Part Number
No. s?l";::w g eﬂﬂ Wirs | Flashiamp Type
Playfeid Backbox  Cablnet Playflold Backbox  Cabinst | Color [Playfeld  Backbox
o1 |BallPoppar |High Power | J107-3 082 1301 Vi-Ben
02 {Balllaunch  [High Power [ J107-3 a0 11302 Vio-Red |AE:
93 | Totem Dimp Lip j 73 o7al J13. Vio-Qrg | AF-26-1200
| o4 ]Ball Releage High Power | J107-3 J130-6 VioYel |AF-26-
05 ] Canter Drop Rank | N07:3 0ed} NX0- Yio-Grn_{ AE-26-
| 08 |ldoiReleass | J107-3 oes ! 137 | AE-26-1500
02| Knocker Hi J107-3 oea | 108 Vio Bl |AE-23-600
08 |LeRFiect ' 41079 IR Vig-Gry 1AE-26-
| on |lefJotBumper 1lowPower | J107-2 11271 Brn-BlK | AE-26-1200
i Low Power | 31072 0 | J127:3 £rn-Rod | AE-26-1200
11 |BumpewBas  [Low 1072 ose | 1274 Brn-Org | AE-26-1200
2. l LowPower | J107-2 ofo | J127-8 B AE-27-1200
11 |Right Siingshot _ {Low Power | J107- osa | 1216 Bm-Grn | AE-27-1200
14 {(eftControi Gate  |LowPower | J107-2 oda | 1277 Brn-Blu_| A-14408
¢ ] Right Low Power | J107-2 J197.8 Brn-Vio | A-14408
16 |Totem Drop Down [Low Power § J107-2 Q44 | J1279 Bm-Gry | SM1-26-600
{7 |Etamal Lile Flasher 076 | 1065 o | %61 | 1251 BikBr | #906 (1) |ya08 [3).
18_|Light Jackpot Flasher J107-8 J126-2 Bik-Red | #906 (1)
19 [SuperJackpor | Flaser 1076 oaal 91263 Bik-Org_[#69 (1)
20 | Jackpot Flasher 107641085 e ] 164 | 31255 BiYel [#5(1) (008 (0]
Path Of Adventure _|Flasher | 11076 | J108:5 Qo8 [ 165 | 11256 BiwrGrn [#89 (1] [ya06 (4) ]
22 | Minl Motor Leht Low Power | J118-2 Qa0 | J126-6 Blu-Blk
21 [MiniMotor Right — [Low Power [ J118-2 Q| J126- Biu-Vio_| 14-7968
4 [Plane Gun LEOS ™ |Flasher 1182 J106-5 1268 | J1259 Biu-Gry TA-16834
25 [DogfightHury Up | Gen. Purposa | J107-6 Q26 | 1224 ) BluBm {#89 (1
26 | Bight Ramg en. Purpose | J1076 1 J106-5 Q¢ N22 | a2 Blu-Red | #89 [#906 (1) |
27 |LeftRamp Gen. Purpose | JI075_| J106:5 A REZERENER wo:F W) g6 (1]
28 |Subway Release  |Gen. Purpose | JT07- 0] 4124 T3 -20-1
P9-36 [See Flipper Circulls
q7* [[eftS\de Flasher [LowPawer | J1076 | J106-5 Q6| 42 42 B Whi #006 11
38" | Fight Side Flasher |Low Power | JT07 | 11065 Q15| 944 Ja4 BWRT AT [ w008 (1)
30 |[Specal Fasher ~  |LowPower | J10/5 Q14| A5 Org Wit [WE9 ()
40' [Tolem Mutlbal _ |Low Power | J107% NAELE \CATHL:ETR
41* | JackpOt Nitiphier FI. |Low Power | J107% 9 | 952 Grrwht [ FESTTY
4 ior [owPower | J1T6-2 I IRLE BIFWAT [12-7982
“Note: Controlled from the 8-Driver Board, not the Power Driver Board
General lliuminallon
n1 | Top Piayfieid Gl P S Q18| 1. ¢ #44
Gl 121 Q01 121 WhiOrg | 944
Inset Top. Gl 1204 at 11209 Wht #555
o4 | Insert Botiom Gl Q16 12010 WnGm 555
05 | Hetun Lane/Coln — | G.). J1216 Ji1ea [Q12] g1y J1191 [ Wnivio | #d4
Voltage Connactions Drlve Transistors  Drive Connections  Drive Wire Colors  CollPart  Colt
Flipper Circulte Playfield Power __ Hold Prayfieid Power  Hog  Number Colors
(29) Lwr. Rt Power] J007-7 (Biu-Yel) [ Q4 J902-13 Biu-Vio FL11629 | B
30) | Lower Right Fipper [TWr_FLHOd | _ J907-7 [Bl-Yel} 1 J902-11 B Gm] - ue
(31) Twr L3 Power] 19079 (Gry-Yel) | Q9 902-9 | Blu-Gry FL-1162 | Bloe
32) | Lower LeN Flipper  [Lwr. Lt Hold | J907-9 Gry-Yel) —J902-7 u
33 | DwerierFower _ [Up ML Power | Jjoo7-1 Blu-Ye] | 02 19026 R CH FL117551 Brown
34_| Dwertor Hold Up Rt Fold | J907-1_[Bhu-Ye! a7 9024 Org-Vio
35 [TopLockup Power [UpLt Power | Jo07-4 (Gry-Ye | Of J802-3 Bik-Biu A15040 | Brown
3 [ToplockupHod [UplLHold [ 907-4 (Gry-Yel 49021 _Org Gy
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Rescription

Ball Popper

Ball Launch

Totem Drop Up
Ball Release
Center Drop Bank
Idol Release
Knocker

Lelt Eject

Left Jet Bumper
Right Jet Bumper
Bumpeur Bas

Left Slingshot
Right Slingshot
Leit Control Gate
Right Control Gate
Totem Drop Down
Eternal Life #906
Backbox #906
Light Jackpot #9306
Super Jackpot #89
Jackpot #89
Backbox #9306
Path Of Adventure #89
Backbox #906
Mini Motor Left
Mini Motor Right
Plane Gun LEDs
Backbox #906
Dogfight Hurry Up #89

A-8798/A-16861Right Ramp #89

Backbox #906
Left Ramp #89
Backbox #906
Subway Release

Left Side Flasher #89
Backbox #906

Right Side Flasher #89
Backbox #906
Special Flashers #89
Totem Flasher #89

Jackpot Multiplier Fishr #89

Wheel Motor

*Top Playfield #44
*Bottom Playfield #44
*Insert Top #555
*Insert Bottom #555
*Return Lane/Coin #44

A-15205-R-2 *Lower Right Flipper
A-15205-L-2 “Lower Left Flipper

Coll/Flasher
ltem No, Assy No,
01 AE-26-1200 A-16231
02 AE-23-800 A-14525
03 AE-26-1200 A-14615
04 AE-26-1500 A-16765
05  AE-26-1200 A-16032-2
06 AE-26-1500 A-16226
07  AE-23-800 B-10686-1
08  AE-26-1200 A-17073
09  AE-26-1200 A-9415-2
10 AE-26-1200 A-9415-2
11 AE-26-1200 A-9415-2
12 AE-27-1200 A-14369-L
13 AE-27-1200 A-14369-R
14 A-14406  A-14422
15 A-14406  A-14422
16  SM1-26-600 A-14615
17 24-8802 A-12336-1
24-8802 seees
18 24-8802 A-16824
19 24-8704 A-9302
20 24-8704 A-8798
24-8802 e
21 24-8704 A-8798
24-8802
22 14-7988 - A-16738
23 14-7988 A-16738
24 e A-16834
24-8802 -
25 24-8704 A-9359
26 24-8704
24-8802  ----
27 24-8704 A-16861
24-8802 -
28  AE-26-1500 A-16317
29 to 36 see Flipper Circuits
37  24-8704 A-8798
24-8802 -
38 24.8704 A-8798
24-8802 -
39 24-8704 A-9302
40  24-8704 A-9302
41 24-8704 A-8798
42 14-7982 A-16228
Generg| lllumination
01 24-6549
02 24-6549 ...
03 248768 ...
04 248768 ...
05 24-6549 ..
Elippers
29-30 FL-11629
31-32 FL-11629
33 FL-11753-1 A-16301
34 FL-11753-1 A-16301
35 A-15843  A-16656
36 A-15943  A-16656
* Not Shown

Diverler Powar
Diverter Hold

Top Lockup Power
Top Lockup Hold

Back Pancl

Under Mini-Playfield—

SOLENOID/FLASHER LOCATION
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Lampen

ltem Bulb No,
11 24-8768
12 24-8768
13 24-8768
14 24-8768
15  24-8768
16 24-8768
17 24-8768
18 24-8768
21 24-8768
22 248758
23 24-8768
24 24-8768
25  24-8768
26 24-8768
27  24-8768
28 24-8768
31 24-8768
32 24-8768
33 24-8768
34  24-8768
35  24-8768
36 24-8768
37  24-8768
38 24-8768
41 24-8768
42 24-8768
43 24-8768
44 24-8768
45  24-8768
46  24-8768
47  24-8768
48 24-6549
51  24-8768
52 24-8768
53  24-8768
54 24-8768
55 24-8768
56 24-8768
57  24-8768
58  24-8768
61  24-8768
62 24-8768
63  24-8768
64 24-8768
65 24-8768
66 24-8768
67 24-8768
68  24-6549
71 24-8768
72 24-8768
73 24-8768
74 248768
75 24-8768
76 24-8768
77 24-8768
78  24-8768
INDIANA JONES

Ne.

A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-11754
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
B-15648
A-16739
A-16739
A-16739
A-16739
A-16823
A-16823
A-16823
A-11754
A-16746
A-16746
A-16746
A-16746
A-16746
A-16823
A-16823
A-16823

LAMPS LOCATIONS

Description

Mode Start #555

Hand of Fate #555
Eject Extra Ball #555
Ad(v)enture Light #555
A(d)venture Light #555
(A)dventure Light #555
Shoot Again #555

Get the Idol #555
Tank Chase #555
Adven(l)ure Light #555
Adv(e)nture Light #555
Adve(n)ture Light #555
Steal the Stones #555
Grail Jackpot #555
Street of Cairo #555
Stones Jackpot #555
Left Ramp Arrow #555
Castle Grunewald #555
Left Plane Top #555
Monkey Brains #555
Left Plane Middle #555
Sallah #555

Bonus 4X #555

Left Plane Bottom #555
Ming Cart #555

Ark Jackpot #555
Raven Bar #555

Right Piane Middle #555
Bonus 6X #555

Right Plane Bottom #555
Well of Souls #555
Left Loop #44

Choose Wisely #555
Right Plane Top #555
Rope Bridge #555
Advent(u)re Light #555
Adventu(r)e Light #555
Adventur(e) Light #555
The 3 Challenges #555
Right Loop #555
()-N-D-Y #555
I-{N)-D-Y #555
{-N-(D)-Y #555
I-N-D-(Y) #555

Willie #555

Bonus 2X #555

Shorty #555

Right Ramp Arrow #44
Mini Top Left #555
Mini Top Right #555
Mini Mid. Top Left #555
Mini Mid. Top Right #555
Mini Top Arrow #555
Marion #555

Bonus 8X #555

Dr. Jones #555

Mini-Playfield

ltem BulbNo, No.

81 24-8768 A-16747
82 24-8768 A-16747
83 24-8768 A-16747
84 24-8768 A-16747
85 24-8768 A-16747
86 24-6549 A-11754
87 246549 A-11754
88 - 20-9663-11

Descrigtion

Mini Mid. Bot. Left #555
Mini Mid. Bot. Right #555
Mini Botiom Left #555
Mini Bottom Right #555
Mini Bottom Amrow #555
Totem Top Amow #44
Center Lock #44

Start Button
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XI. Checkliste

ufstellung Seite erl.
1.) Istder Aufsatz (Backbox) gesichert? 5
2.)  Geriit elektrisch sicher angeschlossen ? 3
3.) Allgemeine Hinweise gelesen ? 4
4.) High-Score-Riickstellung vorgenommen ? 17
) Werbe-Text eingegeben ? 18
6.) Sind die Buchhaltungsdaten geldscht ? 17
7.) _ Stimmt die Spielfeldneigung (6 Grad !) ? 5
8.) Sind Tilt- und Schlag- Kontakte iiberpriift ? 5
.)  Sind die Miinzeinwiirfe iiberpriift ? 5
10.) Arbeitet das Geriit in Fabrik-Grundeinstellung ? 18
11.) Stimmt die Einstellung der Freispielquote ca. (21%) ? 19
12.) Haben Sie die Einstellmoglichkeiten studiert ? 13-18
13.) Stimmt die Krediteinstellung ? 17
14.) Haben Sie den Sound gut horbar eingestellt ? 4
etrieb
1.) Haben Sie Ihre Buchhaltungsdaten ausgewertet ? 18
2.)  Stimmt die Spielzeit pro Spiel (2,5 Min. 1) ? 19
.) _ Stimmt die Einstellung der Freispielquote ca. (21%)? | 19
4.)  Wird Thre Spielflidche regelmiBig und richtig gepflegt 7 | 7
5.) _ Sind alle Flipperkontakte in Ordnung ? 1
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