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Herzlichen Glückwunsch zur Wahl von "INDIANA JONES"

Dieser neue Williams-Flipper wird außerordentlich erfolgreich für Sie arbeiten, wenn Sie vor der
Inbetriebnahme des Gerätes und während des Einsatzes die Checkliste auf Seite 34 mit "JA"
abhaken können

Wir wünschen Ihnen viel Erfolg!

Thre
Kommanditgesellschaft
NOVA APPARATE GMBH & CO.
Lademannbogen 134
22339 Hamburg

Tel.: 040/538 06 - 0
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J. Grundsätzliches
Dieses Handbuch stellt eine zusätzliche Erklärung zu den deutschen Angaben in den Anzeige­
Einheiten und dem englischen Handbuch dar.

11. Sicherheits-Hinweise

Elektrische Sicherheit

Vor Inbetriebnahme des Gerätes bitte Bedienungsanleitung lesen!

Vor Öffnen des Gerätes muß sichergestellt werden, daß der Netzstecker gezogen ist.

Die Geräte sind nur für die Aufstellung in trockenen Räumen ausgelegt!

Die Geräte dürfen nur an vorschriftsmäßig verlegte Schukosteckdosen angeschlossen werden!

Stellen Sie sicher, daß die am Transformator geschaltete Spannung mit der Netzspannung überein­
stimmt, Spannungswahlstecker für 230 Volt.
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Nichtbefolgen der oben genannten Punkte kann lebensgefährlich
sein!

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

Die Platinen dürfen nur an den Kanten berührt werden.

Der Transport und die Lagerung dürfen nur im Antistatik-Beutel erfolgen.

Diese Vorsichtsmaßnahmen sollen verhindern, daß die MOS-Bausteine durch statische
Aufladungen zerstört werden.

Wurde das Gerät extremer Kälte 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, muß immer die Fabrik­
daten-Einstellung vorgenommen werden. Siehe "Fabrikdaten-Einstellung" Seite 19.

Da zu erwarten ist, daß Ihr "INDIANA JONES" sehr stark bespielt wird, empfehlen wir die
Vorbehandlung der Spielfläche mit einem guten wachshaltigen Spielflächen-Spray. Eine wöchent­
liche Nachbehandlung wird Ihnen die Spielfläche nicht nur lange erhalten, sondern auch stets eine
rasante Kugel gewährleisten!

Aus Gründen der Übersichtlichkeit empfehlen wir, nur in besonderen Fällen von der Fabrik­
Grundeinstellung abzuweichen. Sollte nämlich einmal ein Austausch der Steuerplatine erforderlich
werden, könnte die Wiederherstellung der individuellen Einstellung problematisch werden.

Nach jeder Kassierung müssen die Buchhaltungs-Daten gelöscht werden. Siehe Seite "Buch­
haltungsdaten löschen" .

Lautstärken-Einstellung

Während sich das Gerät in der Game-Over-Phase befindet, kann die Lautstärke mit den +/­
Tasten in der Münztür eingestellt werden.
Bitte passen Sie bei Aufstellung die Lautstärke dem jeweiligen Aufstellplatz an !(Aufkeinen
Fall das Gerät ohne ausreichende Lautstärke betreiben !)
Die Geräte sind vom Werk mit einer Grundlautstärkeeinstellung versehen. Sollte diese zu laut sein,
kann die Minimalbegrenzung ausgeschaltet werden. (Siehe Kap. VII Service-Programm Standard­
Einstellung EI 28). Dazu muß im Einstellpunkt EI 28 "JA" eingestellt werden.

IV. Inbetriebnahme

Öffnen Sie die Verpackung, legen Sie den Karton und andere Teile beiseite.

Stellen Sie das Gehäuse 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 Gehäuse.

Überprüfen Sie die Kabelverlegung und die Steckverbindungen im Flipper-Gehäuse und im
Aufsatz. Die Kabel dürfen beim Aufstellen des Aufsatzes nicht eingeklemmt werden und keine be­
weglichen Teile berühren. Die Steckverbindungen müssen fest sein.

Nun den Aufsatz aufstellen. Zur Sicherung beim Einsetzen der Aufsatz-Sicherungsschrauben
den Kofferverschluß an der Rückseite des Flippers verwenden. Mit den Sicherungsschrauben
und Unterlegscheiben den Aufsatz am Gehäuse befestigen.
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ACHTUNG! NIE EINEN FLIPPER AUFSTELLEN, BEI DEM DER AUFSATZ NICHT

MIT DEN SICHERUNGSSCHRAUBEN UND DEN DAZUGEHÖRIGENUNTERLEGSCHEIBEN

GESICHERT IST !

Überzeugen Sie sich davon, daß alle Sicherungen fest in ihren Haltern sitzen.

"INDIANA JONES" verfügt über das "Multi-Ball-Spiel".
Bei Inbetriebnahme müssen sich Kugeln der Anzahl entsprechend dem Aufdruck unter der
Handleiste im Kugelspeicher befinden.

Um die einwandfreie Funktion der Münzprüfer sicherzustellen, sollten diese bei aufgestelltem
Spielfeld und geschlossener Kassentür im Betriebszustand überprüft werden.

! ERST WENN ALLE PUNKTE SORGFÄLTIG AUSGEFÜHRT WURDEN, DARF DER FLIPPER AN

DIE NETZSPANNUNGSVERSORGUNG ANGESCHLOSSEN WERDEN!

~ Aufstellung

Da Fußböden uneben sein können, muß in jedem Falle die Spielfeldflächen-Neigung
von 6 Grad überprüft werden. Dazu ist rechts auf der Abschußbahn eine WASSERWAAGE
angebracht. Sie erlaubt es, erstmals den Winkel der Spielfläche ohne Entfernen der Glasscheibe zu
überprüfen. Die erste Line auf der Libelle zeigt einen Winkel von 6Grad, jede weitere Linie zeigt
zusätzliche 1/2 Grad. Bitte stellen Sie das Gerät so ein, daß sich der Rand der Blase zwischen der
Einteilung für 6 und 61/2 Grad befindet. Siehe Abbildung 1.

Wasserwaage

Nachdem die Spielfläche auch quer in die Waage gebracht wurde, müssen die Beinschrauben
"gekontert" werden.

Wasserwaage

Nun das Tilt-Pendel den entsprechenden Erfordernissen nach einstellen.
Vergewissern Sie sich, daß alle Tilt- und Schlagkontakte richtig eingestellt sind.
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Aufklappen der Spielfläche
SPIELFLÄCHE NICHT
MEHR GANZ NACH OBEN

KLAPPEN !!!
DIESES GERÄT VERFÜGT ÜBER
EINEN GLEIT-MECHANISMUS ZUM
HOCH- UND TIEFSTELLEN DER
SPIELFLÄCHE.

Vorgehen beim Heraufklappen der Spiel­
fläche:

1.) Spielfläche unten vorsichtig anheben
und nur so weit hochheben, bis Auflagefläche
frei ist. Hinteres Führungsblech darfhölzerne
Führungsschiene nicht berühren oder dazu
benutzt werden, die Spielfläche auszuhaken.

2.) Spielfläche nach vom bis zur Sperre
herausziehen und ca. 8 cm anheben.

Sicherstellen,daß Spielfläche einrastetund
nicht in das Gehäuse zurückgleitet Ist
dies nicht gewährleistet, Punkt 2 wieder­
holen.

3.) Dann Spielfläche durchVorwärts-und
Aufwärtsbewegungen in obere Service-Stel­
lung bringen (lehnt an Backbox). Somit ist
der sichere Stand und die Verriegelung ge­
währleistet.

Vorgehen beim Herunterklappen der
Spielfläche
4.) Spielfläche bis zum Anschlag
(Ruhestellung) herunterziehen. Der Halte­
mechanismus wird nun entsichert.

5.) Spielfläche ins Gehäuse zurück schie­
ben und in Spielposition bringen.

6
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VI. Pflege und Wartung

Pflegen Sie die Spielfläche regelmäßig mit einem Spielflächenwachsspray.
Achtung:
Dabei bitte nicht die Kunststoffkugelbahnen mit Wachs besprühen!

Die Spielfläche darf niemals mit einem wasserhaltigen Reinigungsmittel bearbeitet werden!

Gummiringe müssen regelmäßig gereinigt bzw. erneuert werden.

Glühlampen regelmäßig überprüfen und bei Bedarf erneuern.

INDIANA JONES hat die neuen WilliamsIWilliams ELEKTRONIK FLIPPER. Die Flipperspulen­
Kontakte (EOS-Kontakt) sind im Ruhezustand der Flip perspule GEÖFFNET !!! Die Kontakte
schließen, wenn die Flipperspule aktiviert wird. Sämtliche Kontakte der FLipperspulen und der
Flipper-Taster sind Melde-Kontakte und keine Arbeitsstrom-Kontakte. Sie dürfen KEINESFALLS
MIT EINER KONTAKTFEILE bearbeitet werden. Zum Säubern Papier oder Kontakt-Leder
verwenden.
Außerden dürfen sie nicht gegen die alten Kontakte ausgetauscht werden. Diese sind nicht für den
schwachen Meldestrom ausgelegt und es kommt zu Fehlfunktionen.
Eine Fehlfunktion des Flipperspulen-Kontaktes beschädigtjetztwederdie Flipperspule noch setzt sie
das Gerät außer Betrieb. Es wird lediglich eine Fehler-Meldung abgegeben.

VII. Serviceprogramm
Türtasten

Das Serviceprogramm wird mittels den 4 Tasten in der Münztür
bedient, s. Abbildung 2.
Um in das Serviceprogramm zu gelangen, muß die Enter-Taste
betätigt werden. Es erscheint der Gerätename und der Programms­
tand. Nach nochmaligem Druck auf die Enter-Taste erscheint das
Haupt-Menue. Jetzt kann mit den +/- Tasten das gewünschte Unter-

Türtasten Menue angewählt werden. Ein Druck auf "Enter" bringt das ge-
wünschte Menue, ein Druck auf die Escape-Taste bringt das übergeordnete Menue zurück, s. auch
Abbildung

Die +/- Tasten werden außerdem in der Game-Over-Phase des Gerätes zur Lautstärke-Einstel­
lung verwendet

Die Enter-Taste in der Game-Over-Phase gedrückt halten, setzt den Punkte-Rekord
(Hiscore) zurück.
Um den Champion-High-Score zu löschen muß die Spezialfunktion "S3 High-Score löschen"
verwendet werden.
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Service-Menü Übersiebt
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B Buchhaltung

BI Haupt-Buchhaltung
BI 01 Total Einwurf

02 Einwurf seit Löschung
03 Freispiel %
04 Zeit/Kugel
05 Durchscbnittl. Spielzeit
06 Spiel komplett
07 Anz. Punkte Freispiel Summen
08 Punkte Freispiel %
09 Extra Ball
10 Extra Ball %

B2 Kredit-Buchhaltung
B2 01 Einwurf seit Löschung Gesamt

02 Linker Einwurf s. Löschung
03 Mittlerer Einwurf s. Löschung
04 Rechter Einwurf s. Löschung
05 4. Einwurf seit Löschung
06 Bezahlte Spiele seit Löschung
07 Service-Spiele seit Löschung
08 Total Einwurf Gesamt
09 Total Einwurf links
10 Total Einwurf Mitte
11 Total Einwurf rechts
12 Total Einwurf 4.
13 Total bezahlte Spiele

~ 14 Total Service-Spiele
\]\
~
~1

B3 Standard-Buchhaltung~j

B3 01 Spiel begonnen
02 Spiel komplett
03 Total Freispiel
04 Freispiel %
05 AnzahlPunkte Freispiel Summen
06 Punkte Freispiel %
07 SpezialFreispiel
08 Spezial %
09 Endzabl Freispiel
10 Endzabl %
11 Punkte RekordFreispiel
12 Punkte Rekord %
13 Extra Bälle
14 Extra Bälle %
15 Tickets gewonnen
16 Tickets %
17 Linker Auslauf
18 RechterAuslauf
19 Zeit/Kugeldurcblauf
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20 Durchschnittliehe Spielzeit
21 Gesamte Spielzeit in Minuten
22 Minuten gelaufen, Betriebszeit
23 Anzahl Kugeln gespielt
24 Tilts
25 Freispiel 1. Freispiel
26 Freispiel 2. Freispiel
27 Freispiel 3. Freispiel
28 Freispiel 4. Freispiel
29 1. Spieler Spiele
30 2. Spieler Spiele
31 3. Spieler Spiele
32 4. Spieler Spiele
33 Punkte Rekord Zähler
34 Dauerlauf Zyklen
35 1. Freispiel-Stufe
36 Linker Flipper
37 Rechter Flipper

B4 Spezial-Bucbbaltung. geräteabbängig •

B5 Übersiebt
B5 01 Anzahl Spiele 0,0 - 0,4 M

02 " 0,5 -0,9 M
03 " 1,0 - 1,4 M
04 " 1,5 - 1,9 M
05 " 2,0 - 2,9 M
06 " 3,0 - 3,9 M
07 " 4,0 - 4,9 M
08 " 5,0 - 5,9 M
09 " 6,0 -7,9 M
10 " 8,0 - 9,9 M
11 " 10 -15 M
12 " 15 - 20M
13 " über20M
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,OMin.
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B6 Datum letzte Einstellung
B6 01 Uhrzeit

02 Uhrzeit eingestellt
03 Letzte Stellung Uhrzeit
04 Buchhaltung gelöscht
05 Münzen gelöscht
06 Fabrikdaten eingestellt
(J7 Letztes Spiel
08 Letztes Freispiel
09 Hiscore gelöscht
10 Champion-Hiscore gelöscht
11 Letzter Ausdruck
12 Letzter Service-Kredit

D Daten drucken

DI Kredit-Daten

D2 Haupt-Buchhaltung

D3 Standard-Buchhaltung

D4 Spezial-Buchhaltung

DS Score-Histogramme

D6 Zeit-Histogramme

~ D7 Datum letzte Einstellungen
li'
~ ',

D8 Alle Daten,1

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

Anmerkung: DruckeroderAuslesesystemsind nur miteineroptionalenSchnittstellen-Platine anden
Flipper anschließbar.

T Thsts

Tl Kontakt schließt

T2 Geschlossene Kontakte

T3 Einzel-Kontakte

T4 Spulen-Test

TS Flash-Lampen-Test
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T6 Dauer-Lampen-Test
1'7 Sound + Musik

T8 Einzel-Lampen

T9 Alle Lampen

TI0 Lampen und Flasber

TU Display-Test

T12 F1ipper-Spulen-Test

T13 Lampen-Reiben-Test

T14 Idol-Lock-Test

T15 Miniplaytield-Test

S Spezial-Funktionen

SI Bucbbaltung löscben

S2 Münzenlöscben

S3 Hiscore löscben

S4 Datum + Uhr setzen

S5 Reklame-Text

S6 Geräte-Nummer

S7 Einstellung löscben

S8 Fabrikdaten einsteUen

S9 Vor-Einstellung
S9 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 löschen

SII Auto-Test

E Einstellung

EI Standard-Einstellung
EI 01 KugeVSpiel

Anzahlder zu spielenden Kugeln p. Spiel, Einstellung: 1- 10
02 Tut Warnung

Anzahl der Betätigungen des Tilt-Pendels, bevor das Spiel
ins "Tut" geht, 1 - 10

03 Max.Extra Ball
Anzahl d. IDaX. Extrabälle (Bonus Ball), die derSpieler erhalten kann,
1 - 10 oder ''kein Extra (Bonus)- Ball"

04 Max.Extra Ball f. Ball in Play
Anzahld. Extrabälle pro Spielball, 1 - 10 oder "OFF"

05 Freispiel-System
Wahl des Freispiel-Systems:
festgesetzt: nicht veränderbar während des Spieles
Auto%: Anfangswert steht fest und verändert sich alle 50 Spiele entsprechend

dem gewählten Freispielprozentsatz
06 Automat. Freispiel %

Wahl von 5 - 50 %
07 Freispiel Beginn

Wabl d, Automat. Freispiel % bei 1 - 20 Mio.
08 Freispiel Ebenen

1 - 4 mögliche Automatikebenen. Bei 2 gewählten Ebenen ist der Wert der
2. Ebene doppelt so hoch. Bei 3 von 4 Ebenen sind die Werte 3- oder 4mal
höher als die Anfangsebene.

09 1.Freispiel-Ebene - fest -
Wert f. 1. feststehendes Freispiel: 00 - 250 Mio.

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

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

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

13 Freispiel Steigerung
Zeitweise Steigerung; wenn der Spieler die Freispielpunkte erreicht oder
überschritten hat, wird die Freispielebene erhöht, Löschung bei Kredite =0,
erneutem Münzeinwurf oder Testbeginn.
Wahl: AN - Steigerung U1D 500.000 - 5 Mio. Punkte,

AUS - keine Steigerung
14 Freispiel ergibt

Belohnung für alle überschrittenen automat, oder feststehenden Freispiele:
Kredit Ticket Kugel Audit: keine Belohnung f. Spieler

15 Spezial ergibt
Kredit - Ticket Kugel Punkte: 1 Mio.
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16 Endzahl ergibt
Kredit Ticket

17 Extra Ball Ticket
Wahl: JNNEIN

18 Max. Ticket/Spieler
Anzahl d, Tickets: 0 - 100

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

20 Reklame Text
Anm.:Reklametext muß unter Spezialfunktionen S5 eingeben sein.
JA: Reklametext NEIN: kein Reklametext

21 Text
Wahl zwischen Englisch, Französisch oder Deutsch

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

23 Datum
Wahl zwischen Monat/Tag/Jahr oder Tag/Monat/Jahr

24 Zeit + Datum
Anzeige in Werbephase JNNEIN

25 Dimmer
Dimmerschaltung in Werbephase JNNEIN

26 Turnier-Spiel
Multibälle und Jackpots bleiben gleich und gehen nicht über an den nächsten
Spieler. JNNEIN

27 Dezimal-Komma
Dezimalkomma oder -punkt, JA= Komma NEIN = Punkt

28 Minimum Volume Override (Lautstärkenminimumbegrenzumg)
29 Stromsparphase - Lampenbeleuchtung

Dimmereinstellung von 2 - 60 Min..
30 Allgemeine Stromsparstufe im Leerlauf

Einstellung: 4 - 7
31 Ticket Ausgang eingebaut

Ticket-Dispenser-Board eingebaut JA/NEIN
32 No Bonus Flips

NEIN: Flipper während Bouns-Aufzählung eingeschaltet, JA: angeschaltet.
33 Game Re-Start

Der Spielerkann ein laufendes Spiel nach der 2. Kugel oder späterdurch Druck aufden
Startknopf vorzeitig beenden und neu starten. Hierfür gibt es 3 Einstellmöglichkeiten.
NIE: Kein Neustart möglich
LANGSAM:Neustart nur nach fortlaufender Betätigung der Starttaste, mind.
1(1. Sekunde lang
SOFORT: Neustart sofort nach Betätigung des Startknopfes
Wird der Startknopf in der Spielpause oder nach der 1. Kugel (Spieler Zuschaltung)
gedrückt, ist ein Neustart sofort möglich.

E2 Spezial-Einstellung- SpielabbängigeEinstellung

38 Plunger-Zeit
Einstellung: AUS: keinautom. Kugelabschuß, 5-120Sek.: Zeitbis autom. Kugelabschuß
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39 Flipper Plunger
Bei Fehlfunktion des Kugelabschußkontaktes sollte die Einstellung auf "JA" sein,
dadannderlinke Flipperden Plunger abschießt. Normalerweise wird eine Fehlfunktion
automatisch entdeckt und der linke Flipper benutzt. Außerdem wird die Kugel durch
den ersten Kontakttreffer des Tiltpendels abgeschossen.
Einstellung: NEIN - keine Ballabschuß mit linkem Flipper

JA: - Ballabschuß mit linkem Flipper
40 Gesamtbeleuchtung während der Spielpause

Einstellung: JA - alle Lampen blinken NEIN: normale Beleuchtung
41 Werbemelodie in Spielpausen

Einstellung: VIEL: mehrere Durchläufe - EINIGE: 10 Durchläufe - 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 nächste Spieler Kugeln im Lock liegen lassen kann. Der Spieler
muß 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 2xlDM=1 Spiel, 3 DM=2 Spiele, 5 DM=5 Spiele festeingestellt
10 Münztürtyp wird zum Berechnen der Gesamtkasse benötigt

Diese Einstellung wird benötigt, um Einstellungen 11 - 15
der Standard-Münztüren vorzunehmen (USA, deutsch, ete.)

11 Buchhaltungswährung )
Einstellung, in welcher Währung die Einnahmen )
angezeigt werden. ) nur, wenn in E3 10

12 Währung linker Einwurf ) Spezialmünztür
Einstellung der gewünschten Währung linker Einwurf) eingestellt ist

13 Währung Mitte Einwurf )
Einstellung der Währung mittlerer Einwurf )

14 Währung rechter Einwurf )
Einstellung der Währung rechter Einwurf )

15 Währung 4. Einwurf )
Einstellung der Währung des 4. Einwurfes )

16 Max. Kredite
Einstellung der max. Anzahl von Krediten, die das Gerät speichern kann, entweder
erspielte Belohnungen oder Münzkäufe. Einstellung von 5 - 99. Durch Erreichen
dieser Einstellung wird die Vergabe von weiteren Krediten verhindert.

17 Freies Spiel
Spiel am Gerät mit oder ohne Münzen
NEIN - Spiel mit Münzen JA - Spiel ohne Münzen

18 Kredit-MünzaDzeige
Wahl, ob eingeworfene Münzen im Display angezeigt werden:
JA - Münzen werden nicht angezeigt NEIN - Münzen werden angezeigt
Verdeckter Name - Münzwert erscheint, jedoch nicht das Währungssymbol,
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z.B. DM.
19 1 Coin Buy-In

Der Spieler hat die Möglichkeit, mit einer weiteren Münze ein Folgespiel zu halten.
Die Anzahl der Spiele, die zu diesem Preis gekauft werden können, istabhängig von
der Anzahl der Spieler im vorangegangenen Spiel, z.B. letztes Spiel = 3 Spieler = 3
Kredite können zum Preis von 1 Münze pro Kredit gekauft werden.
Wahl: JA - Der Spieler muß sich nach 10 Sek. mit 1 Münze p. Spiel einkaufen

NEIN - Das Buy-In-Feature ist ausgeschaltet.
20 Base Coin Size - nicht verwendet
21 Coin Meter Units - nicht verwendet
22 Dollar Bill Slot - nicht verwendet
23 Minimum Muenz Msec.

Erforderliche Mindestlänge der Münzimpulse zur Annahme gültiger Münzen.
Veränderbar zur Vermeidung von Manipulationen

24 Tuertilt Strafe
Bei jedem Slamtilt wird ein Kredit abgezogen, Einstellung: JAlNEIN

E4 Highscore-Einstellung
01 Anzeige Punkterekord

Einstellung, ob die 4 größten Highscore-Werte des Tages gespeichert werden.
Wahl: AUS - keine Highscore-Werte-Speichrung oder -anzeige

AN - Highscore-Werte-Speicherung und -anzeige in der Werbephase
02 High-Score gibt

Bei Erreichen des Highscore gibt es entweder 1 Kredit oder 1 Ticket.
03 Champion HSTD
04 Champion Kredite

Einstellung der Kredite oder Tickets, die für einen Grand-Champion-Wert gegeben
werden. Einstellung: 00 - 10

05 Kredit f. 1. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder Tickets, die beiÜberschreiten des vorherigen Highscores
gewährt werden.
Einstellung: 00 - 10

06 Kredit f. 2. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder TIckets, die bei Überschreiten des 2. Highscores
gewährt werden.

O? Kredit f. 3. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder Tickets, die bei Überschreiten des 3. Highscores
gewährt werden.

08 Kredit f. 4. Punkte Rekord
Einstellung der Kredite oder TIckets, die bei Überschreiten des 4. Highscores
gewährt werden.

09 Punkte Rekord Rückstellung alle
Automat. Punkte-Rückstellung der "Höchstwerte" nach einer festzulegenden
Spielezahl.
Wahl: AUS - nicht wirksam

AN - Rückstellung nach 250 - 20.000 Spielen
10 Champion Einstellung

Einstellung des Back-Up des Grand-Champion-Wertes.
Einstellung von 00 - 999.000.000

11 Grundeinstellung Punkte Rekord 1. Spieler
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Einstellungdes Back-Up des Highscore-Wertesnach Erreichen des Rückstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000.

12 GrundeinsteIlung PunkteRekord 2. Spieler
Einstellung des Back-Up des Highsoore-Wertes nach Erreichen des Rückstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000.

13 GrundeinsteIlung PunkteRekord 3. Spieler
Einstellungdes Back-Up des Highscore-Wertesnach Erreichen des Rückstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000.

14 GrundeinsteIlung PunkteRekord 4. Spieler
Einstellung des Back-Up des Highscore-Wertes nach Erreichen des Rückstellwertes.
Einstellung: 00 - 999.000.000. r

ES Drucker-Einstellung I
E5 01 Druckspalte

02 Zeilen/Seite
03 Pause nach Seite
04 Druckertyp
05 Baudrate serielleSchnittstelle
06 DTR serielleSchnittstelle

KrediteinsteIlung

Bei Threm "INDIANA JONES" sind die Kredite folgendermaßen fest eingestellt:

5 DM =5 Spiele
3 DM =2 Spiele
2 x 1 DM =1 Spiel

(Preispro Spiel DM 1,--)
(Preispro Spiel DM 1,50)
(Preispro Spiel DM 2,--)

Buchhaltungsdaten löschen

ZumLöschender Buchhaltungsdaten in "Spezial-Funktionen" die Funktion "S1Buchhaltungsdaten
löschen"anwählen,durchDruckaufdieEnter-TastewerdendieHaupt-Buchhaltungs-, die Spezial­
Buchhaltungs- sowie die Übersichtsdaten gelöscht.

Kassendaten löschen

Die Kassenwerdeninder Funktion"S2"im"Spezial-Funktionen-Menue" durchDrücken von Enter
gelöscht.

Punkterekord-Rückstellung

DiePunkterekord-Rückstellungwird durchDrücken undFesthalten der Enter-Taste vorgenommen.
Darüberhinaus wird der Punkte-Rekord alle 1.000 Spiele automatisch zurückgestellt. Andere
Intervalle können im Einstell-Menue unter High-Soore-Einstellung in "E4 09 High-Score­
Rückstellung" vorgenommenwerden. Soll zusätzlich der "Champion High Score" zurückgesetzt
werden muß in der Spezial-Einstellung S3 "ja" eingestellt werden. Der "Champion-High-Score"
wird nicht automatischgelöscht.

11
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Datum und Uhrzeit setzen

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

VVerbe-Testeingeben

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

Einstellen der Geräte-Identifikation

Die Geräteidentifikation wird zum Unterscheiden der Geräte verwendet. Hier kann Z.B. die
Spielstättennummeretc. eingegeben werden. Zum Eingeben muß im Speziel-Funktionen-Menue die
Einstellposition "S6" angewählt werden. Mittels der +/- bzw. Starttaste den gewünschten Text
eingeben und durch Druck auf die Enter-Taste speichern.

Fabrikdaten-Einstellung

Die Fabrikdaten-Einstellung löscht sämtliche vorgenommenen Einstellungen und alle Buchhaltungs­
daten. Dies ist wichtig, wenn eine Geräteumstellung 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" anwählen. Im Untermenue "S9 Voreinstellung" die ge­
wünschte Spielschwierigkeit einstellen.
Dazu den Unterpunkt anwählen und mit Druck auf die Enter-Taste einstellen.
S9 01 sehr leicht
S9 02 Spie1leicht
S9 03 Spiel mittel
SO 04 Spiel schwer
S9 05 sehr schwer
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Dauer-lest

DerDauer-Testdurchläuft automatisch den Display-Test, Sound-Test, Musik-Test, alle Lampen, den
Spulen-Test, Flasher-Test und denDauerbeleuchtungstestDerDauer-Test istimSpezial-Funktionstest
in derFunktion S10 Auto-Testaufzurofen. DerTestkanndurch Druckaufden Escape-Tasterbeendet
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 "EI Standard-Einstellung"
unter Position "06 Automatisches Freispiel" vorgenommen.
Die Quote der Endzahl-Freispiele wird im Standard-Einstell-Menue unter Position "E119 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 muß die
Spielflächenneigungüberprüft werden. Bei einerzu langen Spielzeit ist die Neigung zu schwach, bei
einer zu kurzen Spielzeit zu stark eingestellt

vm.'Iest-Fuaktlenen

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

Tl Kontakt schließt
Die Testfunktion "Kontakt schließt" 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, befmdet sich in der zweiten Spalte
und in der dritten Reihe, s. Kontakt-Matrix.
DerTestwirdim Serviee-ProgrammunterTest "TI Kontakt schließt" durch DrückenderEnter-Taste
aufgerufen. Zum Verlassen muß die Escape-Taste betätigt 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 "TI Geschlossene Kontakte" durch Druck auf die Enter-Taste
aufgerufen. Zum Verlassen des Tests ''Escape'' drücken.

T3 Einzel-Kontakte
ImTest "Einzel-Kontakte" kannjeder Kontakteinzeln geprüft werden. Signale von anderen als dem
eingestellten werden unterdrückt. Ein (A) für aktiv wird im Display angezeigt, wenn derKontakt aus
seiner Ruhelage bewegt wurde. Mit Druck auf die Start-Taste werden die Kabelfarben und
SteckverbindungenderMatrix sowiedie Sicherungenangezeigt. DerTest wird im Test-Menue unter
"TI Einzel-Kontakte" mit Druck auf die Enter-Taste aufgerufen. Beenden durch Druck auf die
Escape-Taste.

Funktionsweiseder Lichtschranken
Die im Flipperverwendeten Lichtschranken befinden sich auf zwei Platinen, siehe Abbildung. Der
Sender (Infrarot-Leuchtdiode) befindet sich auf der grünen Platine mit der weißen Halterung und
ist in den Abmessungen größer. Der Empfänger 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 über dem Empfänger eine Spannung von
O,I-0,7V zu messen. Ist der Infrarotstrahl unterbrochen liegt am Empfänger eine Spannung von 11­
13V an. Die Spannung am Sender beträgt 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 können die Spulen ausgewählt werden.
Der Druck auf die Start-Taste zeigt für die entsprechende Spule die Draht-Farbe, die Steckverbin­
dung und den Schalttransistor sowie die entsprechende Sicherung an.
Ein erneuter Druck auf die Enter-Taste wählt zwischen den drei Betriebsarten des Tests aus.
Dauer: In dieser Betriebsart wird eine Spule dauernd in immer

langsamer werdenden Intervallen angesteuert.
Stop: Hält den Test an.
Durchlauf: Schaltet eine Spulenstufe und geht dann zur nächsten über, schaltet diese, usw.
Der Test wird durch Drücken der Bscape-Taste beendet.

20 INDIANAJONES



,j,,

.,,

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 ausgewählt werden. Auch in diesem Testkönnen überdie Starttaste die Informationen
über Kabelfarbe, Stecker,Transistorund Sicherung abgerufenwerden. DerTesthatebenfallsdie 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 über Triacs geschaltet. Daher ist ein "Dimmen" der
Lampen möglich. Der Test hat zwei Betriebsmöglichkeiten:
Stop und Durchlauf:
Stop: Der Test wird mittels der +/- Tasten durchlaufen. Als erste Funktion erscheint

"Alle Beleuchtung", Beleuchtungsstufe 1. Der Druck auf die +Taste erhöht die
Beleuchtungsstufen.

Durchlauf: Der Test läuft selbständig ab. Beginnend mit "Alle Beleuchtung" wird zunächst
die gesamte Beleuchtung und dann die einzelnen Teile der Schaltung getestet.
Auch hierkönnen überden Service-Testerdie Kabelfarbe, Steckerinfonnationetc,
abgerufen werden. Der Beleuchtungs-Test wird im Test-Menue unter T6 durch
Druck auf dieEnter-Taste aufgerufen. Mit Escape wird derTest wiederverlassen.

T7 Sound- und Musik-Test
Im Sound- und Musik-Test werden die verschiedenen Teile der Sound-Platine getestet.
Der Test hat drei Betriebsmöglichkeiten, die mit der Enter-Taste ausgewählt werden.
Durchlauf: Die verschiedenen Tests laufen nacheinander automatisch ab.
Dauer: Der mittels der +/- Taste angewählte Test läuft im Dauerbetrieb.
Stop: Sound bzw. Musik sind abgestellt.
Der Sound- und Musik-Test wird im Test-Menue mit den+/- Tasten angewählt 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 angewählt und mit der Bnter-Taste
aufgerufen. Der Druck auf die Escape-Taste bringt das Test-Menue zurück.

T9 Alle Lampen
DieserTest läßt alle gesteuerten Lampen blinken. DerTest "Alle Lampen" wird im Test-Menue mit
Druck auf die Enter-Taste aufgerufen. Escape beendet den Test.

TIO Lampen + Flasher
DerTest "Lampen und Flasher" läßt alle gesteuerten Lampen blinken, während die Flash-Lampen
nacheinander gesteuert werden.
Dies dient dem Auffinden defekter Lampen.

Tll Display-Test
Im Display-Test werden die Anzeigen des Flippers getestet. Im Test sind zwei Betriebsarten durch

INDIANA JONES 21



Druck auf die Enter-Taste wählbar.
Durchlauf: Der Anzeigen-Test läuft automatisch nacheinander ab.
Stop: Der Test kann mit den +/- Tasten vor und zurück durchlaufen werden.
Der Anzeigen-Test wird im Test-Menue mit der Enter-Taste aufgerufen bzw. mit der Escape-Taste
verlassen.

Tl2 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 Betriebsmöglichkeiten Dauer, Stop und Durchlauf.
Dauer: Die angewählte Spule wird fortwährend angesteuert.
Stop: Der Test wird angehalten
Durchlauf: Jede Spule wird nacheinander angesteuert

Tl3 Lampen-Reihen-Test
Die zu jederLampegehörige Nummerwird in derLampen-Matrix angezeigt. DieZahl aufder linken
Seite gibt die Spalte an. Die Zahl auf der rechten Seite die Reihe. Beispiel: Lampe 23 bedeutet 2.
Spalte, 3. Reihe.
In diesemTestwirdjederLampenschaltkreiseinzeln getestet.Mit dem+/-Tasterwerden dieLampen
einzeln angesteuert. Sie werdenim Uhrzeiger- odergegendenUhrzeigersinn geschaltet, angefangen
am unteren Ende des Spielfeldes. Die Richtung hängt von dem betätigten Taster (+ oder -) ab. Für
jede im Display erscheinende zahl und Bezeichnung leuchtet die dazugehörige Lampe auf. Davon
abweichende Anzeigen bedeuten Probleme.

Tl4 Idol-Lock-Test

In diesemTest werdendie Idol-Kontakte geprüft. Im
Display erscheint "ON" und das "0" wird nur wäh­
rend der kurzen Zeit ausgefüllt, wenn der Motor
läuft. Im Display links sind die Schalterstellungen
abgebildet (geöffnet oder geschlossen) je nach
Motorlauf.

DerTesthat zwei Betriebsmodi: einmal, ständig und
6 Motorstellungen. Mit der Enter-Taste werden die
Modi geändert, mit den Up- und Down-Tasten die
Motorpositionen.
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93

92 MOTOR. Of'F POS 3

-0- MODE.OHCE
13

'2 MOTOlhOf'F POS4

-0- MOOE.ONCE
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T15 Mini-Playfield-Test
In diesem Test werden die Kontakte des Mini­
Spielflächenmotors getestet, Auf dem Display er­
scheintONund das "0" wir nur während derkurzen
Zeit ausgefüllt, wenn der Motor läuft. Im Display
wird links die Stellung des Mini-Spielfeldes ange­
zeigt und der angesprochene Schalter.
Das Testprogramm läuft folgendermaßen ab.
Im Test gibt es zwei MotorsteIlungen: links und
rechts. Mit dem Up- oder Down-Taster wild das
Spielfeld von links nach rechts geschwenkt

IX. Fehler-Meldungen

UOTOR • OFF DIR _lEFT
-0- MODE. ONCE

SW.IS

UOTOR • OFF DIR. RIGHT
-0- MODE.ONCE

Das WPC-System verfügt über ein Diagnose-System, welches Fehler im Gerät erkennt, anzeigt und
ausgleicht. Die folgenden Meldungen können im Display erscheinen.

Prüfe Kontakt ##
Diese Meldung besagt, daß der angezeigte Kontakt während der letzten 90 gespielten Kugeln, d.h,
ca. 30 Spiele, nicht betätigt wurde oder während des Einschaltens des Gerätes geschlossen war
(zusammengedrückter Kontakt).
Der defekte Kontakt kann im Kontakt-Test überprüft werden. Das WPC-System leitet die Funktion
des defekten Kontaktes um, wo immerdies möglich ist, so daß das Gerät fast "normal" ohne Ausfall
weiterbespielt werden kann.

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

XXXXX ist geschlossen
Diese Meldung zeigt an, daß ein für ein einwandfreies Spiel erforderlicher Kontakt geschlossen ist,
z.B. der Tür-Tilt-Kontakt.

Masse Kunschluß Reihe
Bei der angezeigten Reihe der Kontakt-Matrix ist ein Masse-Kurzschluß aufgetreten.
Neben der Reihe wild auch die Farbe des Kabels der Kontakt-Matrix angezeigt.

Mögliche Ursachen sind:
1.) Kurzschluß des Tür-Tut-Kontaktes mit dem Türschloßgestänge.
2.) Berührung eines Blattfederkontaktes mit einem geerdeten Teil.
3.) Defekte Kabelisolierung eines Kontakt-Matrix-Kabels.

Fabrikdaten eingestellt
Eine wiederholte Anzeige dieser Meldung, besonders wenn das Gerät für eine längere Zeit

i
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Fabrikdaten eingestellt
Eine wiederholte Anzeige dieser Meldung, besonders wenn das Gerät für 'eine längere Zeit
abgeschaltetwar, z.B. überNacht, weistdaraufhin,daßdas eMOS RAMden Speicherinhaltverloren
hat. Dies hatzurFolge,daßsämtliche von denFabrikdatenabweichendenEinstellungen (Kreditetc.)
gelöscht sind.

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

Außerdem kann es vorkommen, daß die Batteriehalter oxydiert sind bzw. die Dioden D 1 oder D2
defekt sind.

U6 Checksam Error
Die Checksumme, die beim Einschalten des Gerätes erzeugt wurde, stimmt nicht mit der abgespei­
cherten überein.

Datum und Uhrzeit nicht gesetzt

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

Diagnose

Die CPU-Platine verfügtüberdreiLEDs, D 19, D20 und D21, s, Abbildung.
Beim Einschalten blinkt D19 kurz, D21 bleibt erleuchtet und D20 blinkt
schnell.

OD19
OD20
OD21

Die mittlere LED D20 wird zum Anzeigen von Fehlern der CPU-Platine
verwendet, s. Abbildung :

D20 blinkt einmal
D20 blinkt zweimal ­
D20 blinkt dreimal

RAM U6 defekt
E-PROM U8 defekt
Custom-Baustein U9 defekt.

CPU-Platine

Ebenso wie die CPU-Platine verfügt auch das Sound-Board über einen Selbsttest, der beim
Einschalten des Gerätes abläuft. Hierbei geben Pieptöne Aufschluß über die Funktion der Platine.

24

1 Piepton ­
2Pieptöne ­
3 Pieptöne ­
4Pieptöne ­
5 Pieptöne -

Sound Board O.K.
RAM U9 defekt
E-PROM U18 defekt
E-PROM U15 defekt (falls vorhanden)
E-PROM U14 defekt (falls vorhanden)
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X.Anhang

Ersatzteile Unique Parts List

partNumber Descrlptlon Part Number Descriptlon

A-12742-50017 WPC CPU Assembly A-16912-1, -5 Playfield Plastic Assembly
A·13204·5OO17 Bottom Arch Assembly A-16917-50017 Sound Board Assembly
A-13609 3-Bank OptoBoard A-16918 BallGate Assembly
A-13769-50017 Playfield & Insert A-16921-1 3-Bank Target wlOecal
A-13769·50017 Playfield & Insert A-16931 BallGuide Assembly
A-14092-5 WPC Mounling Plate Assembly A-17040 Opto Switch PGS - w/Spacers
A-15473-1 lEG Power InpulBox Assembly A-17073 BallEjectAssembly
A·16032-2 3-8ankDropTarget Assembly A·17153 l-Bank DropTarget w/Decal
A·16113 Gun Handle Assembly A·17153 PIBSwitch & Cable Assembly
A-16123-500Q17 Backbox Assembly A-8552-50017 BackGlass Assembly
A·16226 Rotor LockDoor UnitAssembly
A·16231 Rotor LockBallPopper Assembly 01-11307 BallGuide
A·16301 Diverter Assembly 01-11308 BallGuide
A-16302 Diverter BallGuide Assembly 01-11310 BallGuide
A-16317 BallTrough Assembly 01-11384 BallGuide
A-16319 Ramp Assembly - Right 01-11385 BallGuideArch
A-16384-1 Opto Flipper Assembly 01-11386 BallGuideArch
A-16418 Captive BallAssembly 01·11387 BallGuideArch
A-16487 BallGuide Assembly 01-11519 BallGuide
A-16488 BallGuide Assembly 01-11520 BallGuide
A-16489 BallGuide Assembly 01-11533 Guard - Right Ramp
A-16491 BallGuide Assembly 01-11534 Guard - LeftRamp
A-16492 BallGuide Assembly 01-11541 Straight Metal Ramp
A-16493 BallGuide Assembly 01-11542 Chute - Metal
A-16494 BallGuide Assembly 01-11653 Bracket - Fence
A-16576 SpeakerlOisplay Assembly 01·11665 Mtg. Bracket, FightPlate
A-16578 BackPanel Assembly 01·11757 BallGuide
A-16596-1 Special BallGate Assy.·Left 01-11768 BallGuide
A-16596-2 Special BallGate Assy.-Right 01-11781 Support Bracket
A-16636 Diverter Plunger Assembly
A·16641 BallGuide Unit 02-4842 Bumper Post
A-16654 Opto Plate Assembly 02-4843 Bumper Post
A-16656 UpJ()own Post UnitAssembly
A-16706 Metal Ramp Assembly 03-8906 Ruins, Left
A·16707 Plane Assembly
A-16708 IdolAssembly ~ 1-1102 Cabinet
A-16709 Biplane Assembly 11-1109-A Rail, 1/2 x 1-1/8x 41
A-16710 Right Ruin Assembly 11-1109-B Rail,1/2x 1-1/8x 41
A-16716 39-Lamp Combo-PCB Assy, 11-1109-C Rail, 112 x 1-1/8x 5
A-16716-2 38-Lamp Combo PCBAssy. 11-50017-IN Wood Insert Panel
A·16737 Mini-Playfield Assembly
A-16738 MotorPivotlDrive Unit 12·7069 WireRamp - Lett
A-16739-1 U-4Lamp & Spacer Assembly 12-7070 Wire Ramp • Right
A·16747 6-PCB Lamp & G.1. 12-7080 WireRampBottom
A-16765 Outhole BallTrough Assembly 12-7107 WireBallGuide
A-16783-01 50017 Envelope Assembly - USA 12-7108 WireBallGuide
A-16816-4 Oblong Standup Target Assy., Red
A-16823-1 U-3Lamp PCB Assembly 31-1002-50017 Screened Playfield
A-16824 Jackpot UghtAssembly 31-1002A-50017 Screened Playtield
A-16828-1 Cashbox Assembly 31-1008-50017 Bottom Arch Screened
A-16834-1 2 LED & Cable Assembly 31-1357-50017 Backglass
A-16861 Single Flash Lamp Assembly 31·1420-50017 Speaker Panel Cover, Screened
A-16863 Metal Bridge Ramp Assembly 31-1769 SpeakerGrill
A-16883-4 Bunon Assembly, w/Spring (Red) 31-1773- Playfield Plastic SeI
A-16892 Unique Parts Assembly
A-16911-1 Flipper BallGuide Assembly 5795·10938-32 Ribbon Gable, 32"
A-16911-2 Flipper BallGuide Assembly 5795-13018-01 Ribbon Gable, 9.5-

,
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UPPER PLAVFIELD PARTS LIST

111m PadNu!Dblr DgcljltJon ÜIID. PadNumber Dtscdptlon

1 A-14525 Shootsr 40 A-15205-l-2 Flipper Assembly
2 A-16765 Ball Trough 40a) 20-9250-5 FI~r Paddle &Shaft
3 A-15205-R-2 Flipper Assembly 41 A·9415-2 Jet BUfT1)er Assembly

3a) 20-9250-5 Flipper Paddle & Shaft 42 A-17073 BallEject Assembly
4 A-16911-1 Flipper BallGuids 42a) A-9381-l Miero Switch Eiect Assembly
5 A-16918 BallGate Assembly 43 A-16710 Right Ruins
6 A-14369-R Right Sllngshot 44 A-13204-50017 Battom Arch Assembly

6a) B-12665 Nylon Kicker
7 12-6466-6 Wire Guide

Part. Untier Botlom Arch8 A-16641 BallGulde
9 12-7070 W1re Ramp-Right PadNumber Dtlcrlptlon
10 A·16418 Standup Target
11 A·16228 Rotor Lock Unh 31-1008-50017 SCreened Bottom Arch

11a) 14·7982 Motor 12-7090 Wire Fence
11b) A-16225 Opto Interrupter Plate 20-9041 Tinnerman Speednut

11c) A-16226 Rotor Lock Ooor Unh 20-9601 '8-32 NutRetainer
11d) A-16227 Rotor Lock OptoAssembly
11e) A-16708 IdolAssembly

12 A-16231 BallPopper NotShown
13 01-11533 Right Ra"", Guard PadNumbtr Descdptlon14 01-11534 left RarJl) Guara
15 A·1l$707 Plane A-16765 BallTrough Assembly COfll)lete
16 A-14615 Single Drop Target 03-8929-1 *Full P1aylield Mylar
17 A-16654 OptoPlate Assembly 16-50017-1 Instruction Card
18 A-16302 Diverter BallGulde 20-6500 SteelBall
19 A-16301 Diverter Assembly

19a) A-16636 DivertBr Plunger
*Th. INDlANA IONES hardeoat playfield19b) A·14185 Drive ArmAssembly
do•• n01 require a full mylar. However20 A-16319 Right Ramp Assenttly

21 A·16418 captiveBallWIr8fonn Myla,. can be purchased through your

22 A·16596·2 Ball GateAssef'li)ly local Wllliams Dlstributor.

22a) A·14422 Co. & Bracket Assembly
23 A-16863 Metal Bridge Ramp
24 A·16596-1 Ball Gate Assef'li)ly

241) A-14422 Co" & Bracket Assembly
25 A·16738 Motor Drive Unlt

258) A-16657 Motor OptoSwhch Assembly
26 A-16656 Up,1)own Post Assembly
27 A-16706 MetalRamp
28 A-11168 Mini Playfield Assembly

28a) 12-6466·5 Wire Guide 1-114
28b) 12-6466-2 Wlre Gutde 1/2
28c) A-16735 Pivot BracketIShaft Assembly

29 A-16709 Bi-Plane Assembly
30 A-16824 Jackpot light Assembly
31 A-16816-4 Oblong Standup Target
32 01-11541 Straight Meta! Ra"",
33 01-11542 Metal Chute
34 A-16032-2 3-bank Drop Target
35 12-7080 Wlre Ramp-Bottom
36 12·7069 Wire Ramp-left
37 12-6466-1 WireGuide
38 A-14369-L Laft Slingshot
39 A-16911-2 Flipper Ball Guide
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LOWER PLAVFIELD PARTS

111m pan MumMr Dt,crtptlon

1. A-15205-R-2
2. 01-11781
3. A-16765
4. 8-12665
a) A-14369-R
b) 1D-128
c) B-8284-1

5. A-15340

6. A-16226
7. A-16228
8. A-16231

9. A·16317
10. A·16637·2
11. A-16301

1~. A-14615
13. A·14522
14. A-16739

15. A-9415-2

16. 8-12030'2
17. 01·10726
18. A-15946
19. A-16637-1
20. A·15430
21. A-16929-1
22. A-17073
23. A-16716-2
24. B-12665

a) A-14369-l
b) 10·128
c) 8-8284-1

25. A-16823

26. A·15205-l-2
27. B-12224
28. A-13901-2

28

lower Righl Flipper Assembly
Support Bracket (2Used)
Outhole Ball Trough Assembly
Kicker Arm (Slingshol) Assy.•Righl
Coil & Bracket Assermly
Spring
Kicker Switch Assembly
Motor EMI Board
Rotor Lock Door UnitAssy.
Aolor Lock Un~ assembly
Rotor Ban Popper Assembly
Ball Trough Assembly
PUd. Silde Mechanism, Aight
Diverter Assembly

l·Bank Drop Target Assembly
Actuator Assembly (2 Used)
4·Lamp PCBoard
JetBumper GoiI Assembly

Sw~ch &Diode Assembly (3 Used)
Rear Guide Leg (2 Used)
Bridge Driver PCBoard
PUd. SUde Mechanism, lell
10-Switch Opto Assermly
3·Bank Drop Target Assermly
Ball Eiect Assembly
38-Lamp Combo Assembly
Kicker Arm (Slingshot) Assy.• Left
Coil &Brackel Assembly
Spring
Kicker Swilch Assembly
3-Lamp Board (2 Used)
lower Left Playfield Assembly
Single Lamp Board
Opto Ramp Swilch Board

Underside of Playfield. Viewed In Raised Position
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Kontakte

LAMPS Y"'O.(8~

~
1 2 3 4 5 8 7 8

Vollow-Brown Voll_-Rod Ivoll_-Oranga VolI_-Black VolI_-Groon VolI_-BI_ Vollow-V!olol Vollow-Gray

Row J137·1 J137.2 J137-3 J137-4 J137·S J137-a J137-7 J137-&
0&8 087 096 095 Q94 083 092 091

Mode SlIIrt Tank Left Mine Choose (I)ndy Mini MIni
"ed-Br_n CllaSe Ramp C8r1 Wsoly Top Mlddle

J133-1 Atrow Loft Bonom
1 QtIO 11 21 31 41 51 81 71 lell 81

Hand 01 AdY~I)Unl CUtte Ark Algln I(n)ely MIni Unl
Rod-Black Fate L1g I GNnewald Jackpol Plane

~~l
Mleldlo

J133-2 Top Bonorn
~ 08& 12 22 32 42 52 62 72 Righl 82

EJeet EXInI AdYlo)WnI Lell R8Ven
.:~

In(d)y Mlnl Mlnl
Red-Orango Ball Lghl Plano Bar Mlddle BollOm

J133-4 Top Top Left Lell

I~ 0 .. 13 23 33 43 53 83 73 83

Ad(Y/:nlure AdYe(n)wre Monkoy Righl AdYenl(u)re Ind(y) Mini MIni
""Vellow Lghl L1ghl Bralns Plane Ughl Mieldle BollOm

J133-8 Mlddle Top Righl Righl

4 087 14 24 34 44 54 64 74 84

"ed4...n A(dLyenWnI Steal Left Bonus AdYenlU(r)e Wlllie Mini MIni
J133-e Ighl The Slonoa Plane IX Lighl Top BollOm

5 QIMl 15 25 Mleldle 35 45 55 65 Atrow 75 Atrow 85

Red·Blue (A)dYenluAl Glall Sallah Righl AdYenlUr(e) Bauna Marlon TOletnTop

J133-7 L1ghl Jackpol Plane L1ghl 2X Atrow

8 085 1. 28 38 BollDm 48 58 •• 7. 86

Red-YIDloC
ShOClt SIr..1a Bonus wen The Shorty Bonus Cent8f'
Agaln or 4X 01 3 ex Lock

J13N
17 Calro

27 37 Souls
47 challange1ls7 87 n 877 084

Gel 5lDnoa Lell Left Righl Right Dr. 518n
"ed4ray The JlICkpol Plane Loop Loop Ramp Jonea BullDn

8
J133-& Idol

18 28
BollDm 38 48

Arrow
68 78 88083 58

SWITCHES 14 Whlle

Dedlcatod
Groundod
Swltchee

Orange-Irown
J205-1

LeftColn
Chute 01
Oranr-Aed
J205-
CenterColn
ChUCo 02

~=.Ilack

RlghlColn
enUCe D3
Orange·Vellow
J205-4

41h Coln
ChUlo 04

Orange-oraen
J20U
- .. IT..
~=IF~;..
Cftal. -

Orenr-alUe
J205-
........ 'T...
F_IF_
=:- ,-0.
Oranr-VIDIet
J205-
Nor.... 'T..
~....... I{,;"'....

1iJr.- I D7
Orange-oray
J205-1......... I TOll

~"'I~'":.""
T.. I 08

~
1 2 3 4 5 8 7 8 •OrMn· Oreen- OrMn- OrMn· Oreon· OrMn- OrMn- OrMn- Vlolat- 'lIpper

Brown "od Orango Vollow Bleck Blue Vlolel Grey Whlle Oroundod
Row J2D7·1 J2D7·2 J2D7·3 J207-4 J207·5 J207-6 J2D7·7 J207·1 011 Swllchea

U2D-1. U2D-17 U2D-111 U2D-15 U20-14 U2D-13 U20-12 U20-11 JS-4

Wh". Stngle Siam Lell Lell Adwnllu),. (AId"."",'. CBpUve Trougll Wheel Black-oraen
Brown Drop TUI EJ8Cl Ramp Tgt Tgl. Ball 6 Posldon JlI08-1
J209-1 Top Enler Fn. 1 L_erRlght1 U11-11 •• 2t ... 41 51 81 71 81 81 E.O.S. F1

Wh". Coln Exil Righl Advent"(,). A(dl"enlll,. Mini Trough Wheet Blu.Vlolel
Red Buy-In 0001' Idol Ramp Tgt Tgl.

~:
5 Position J805-1

J2ot-2 BUllon ClouCl Enler 2
2 U11-.

22 .., .2 52 11I2
L);er "'gIlI

12 72 a2 ., o 0 F2

Wh".. Blan TIckeI Leh Top Idol AejWlnl",(a) Ad(v).nlll,. Mini Trougll Wheel Black·Blue

~~~ BUllon Oplo Stlngshol Enler Tgt Tgl. BollDm • Posldon JlI08-3

:I U11-S Hole 3 L_erLeft
13 23 33 .3 53 13 73 13 lI'l E.O.S. F3

Whft.. P1umb AJwaya Gun RiOhl Lell c::r- Riglll Trougll Mini Blue4ray
VOIIDW Bob ClDsod Trigger Popper loop Ramp 3 P1ayftekl J805-2
J2D9·4 Till Top Back Made Left

4 U11-7 Umil l_Left
14 24 34 44 54 84 74 84 94 Opto F4

Wh". Leh ~)ndy Lell eenler Left MIni Mini Trougll Mini Bleck·Vlolel
OrMn Oudane ane Jel Enler Lool)

l~ Top 2 Plar.liekl J806-4
J2D9·5

5 U11-11
Boltom Riglll Rghl -center Drop

15 25 35 45 55 es 75 85 Umll" BankLeh F5

Whlt.. Lell I(n)dr Righl Top Righl MIni Mini Trougll Bleck·Von_
o Blue R8lUm Lane Jel Poal loop Middle Middle I J805-3
J2D9-7 Lane Top TO~ TO~ "center Drop6' Uli·9 16 28 36 41 58 Le 88 Rlg 176 eil Bank Middle F6

Whlt.. Righl In(d)r Bollom Subway Righl Mini Mini Top Black-oray
Vlolel Relurn Lane JOI lockup Loop M1ddle Middle Trouoll JIOG-S
J2DI·8 Lane Boltom BOIlDm Bollom

7 U19·S 17 27
Lell Righln

-Cenler Drop
37 47 57 67 87 Bank Righl F7

Whlle- R~hl Ind(y) cenler Riglll R' III Mini Mini Shooler Black-Bluo
Gray Ou ane lane Slandup Stingahol OU~ane BollDm Bollom J80W

J2DI-1 Top BollDm Lell Riglll -LeftRamp
8 U11·7 18 28 38 48 58 68 78 88 Made F8

·Not,,; Used as switches other than flipper switehes in !his game.
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SWITCH LOCATIONS
ÜI!!I SwncbNo. WbtrtlJHd

Fl SW·1A-I94 LwrRt RipperEOS
F2 A-I6384-1 LwrRt RipperCab.
F3 SW-1A-194 Lwru Flipper EOS
F4 A-16384'1 LwrLI. Flipper Cab.
F5 A-13609 Center DropBankLeft
F6 A-13609 Center DropBankMiel.
F7 A-13609 Center DropBankRight
F8 5647-12693-21 Lell Ramp Made
11 5647-12693-31 Single Drop Target
12 20-9663-12 Buy-in Bunon
13 20-9663-11 Slarl Button
14 A-6502-A Plumb BobTIII
15 A-12688 LellOudane
16 A·12688 Lell RetlA"n Lane
17 A-12688 RightReturn Lane
18 A-12688·1 RightOudane Top
21 SW-1A·117 Siam Tilt
22 5643-09288-00 Cain DoorClosed
23 Not Used
24 5643-09288-00 tAlways Closed
25 A-12688 (I)ndy Lane
26 A-12688 I(n)dyLane
27 A-12688 In(d)yLane
28 A-12688 IndlYtLane
31 5647-12133-11 Lell ject
32 5647-12693-25 Exitldol
33 SW-l A-114 (kick) LeftS1ingshot

SW-1A-I20(score·)
34 5647-12133-12 GunTril,er
35 SW-l1A-37 LeftJet mper
35 SW-l1A-37 RightJet Bumper
37 SW-11A-37 Bot1om Jet Burnper
38 A-16816-4 Center Standup Target
41 A-16908 (LED) Lell Ramp Enter

A-16909 (Irans)
42 A-14231 (LED) RightRamp Enter

A-14232 (trans.)
43 A-14231 (LED) Top IdolEnter

A-14232 (trans.)
44 A-14231 (LED) Right Popper

A-14232 (trans)
45 A-14231 (LED) Center Enter

A-14232 (trans.)
46 5647-12693-56 TopPost
47 A-14231 (LED) Subway lockup

A-14232 (trans.)
48 SW-1A-114 (kick) RightSlingshot

SW-1A-120 (scere")
51 A-14691-4 Advent(u)re Target
52 A-14691-4 Advenlu(r)e Target
53 A-14691-4 Advenlur(~ Target
54 A-12688 Lell Loop op
55 A-12688 Lell LoopBonom
56 A-12688 RightLoopTop
57 A-12688 Right Loop BoDom
58 A-12688 RightOutlane Botlom
61 A-14691-4 (A)dventure Target
62 A-14691-4 A(d)venture Target
63 A-14691-4 Ad(v)enture Target
64 A-16418 Captive BallBack
65 A-12688 MiniTop Lett
66 A-12688 MiniMd. Top Lell
67 A-l2688 MiniMd. Bottom Lell
68 A-12688 MiniBottom Lell
71 A-14231 (LED) CapliveBallFront

A·14232 (Irans.)
72 A-16908 (LED) MiniTopHole

A-16909 (Irans)
73 A-16908 (LED) MiniBottom Hole

A-16909 (trans.)
74 5647·12693-21 Right Ramp Made
75 A-12688-1 MiniTopRight
76 A-12688-1 MiniMd. TopRight
77 A·12688·1 MiniMd. Bot.Right
78 A-12688-1 MiniBolIDm Right
81 A-16927 (LED) Trough 6

A-16926 (trans.)
82 A-16927 (LED) Trough 5

A-16926 (trans.)
83 A-16927 (LED) Trough 4

A·16926 (trans.)
84 A-16927 (LED) Trough 3

A-16926 (trans.)

30

./,,-:,lr.==--....-./

e --«8 •UIm Swilch No. Where URd

85 A-16927 (LED) Trough 2
A-16926 (Irans.)

86 A-16927 (LED) Trough 1
A-16926 rans.)

Trough Top87 A-16927 LED)
A-16926 trans.)

88 A-I2688 Shooter
91 A·14231 (LED) Whee/ Position 1

A-14232 (trans.)
92 A·14231 (LED) Wheel PositiOn 2

A-14232 (trans.)
93 A-14231 (LED) Wheel Position 3

A-14232 (trans.)
Mini PlfdR~ht Umit94 A-16657

95 A·16657 Mini PIId La Umit

t Not Shown
• The SCore slingshot switches have diodes across them.
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Bm-Blu A·14406
Bm-Vlo A·14406

1l1lrWIlI 1'4·j

Bm-Grn AE·27·1200

Blk·Bm 1906 1\ IlIMlt 1'\
B~ SM1·26-600

Bm-Yel A:.27·1

Blk·Red 1906 1\
Blk·()a .89 1
Blk·YeI ~89 1lfW11l 1'1

rum--wm 1'89

Im. llk .";·1

Blu-Grn '89 1 IlIQAA 14\

Blk·WhI .89 m 11\

BhJ-Blk

llfg-Wht 11S9

n... lIu :.'II.lc:nn

Bm·Whl 1189 ~ 11\

Blu-Brn '89 1

Blu-O"a 1S9 1 lIQAA (lI
llfu-lleif '89 lIQAA n\

BJu-Vio 14·7988
8i~Giy A·I6834

~'lrll r~.I?M

Vi ',Ai ,41 :.?l:.lc:nn

'i :", :.?II.l 'JIln

DlIv. ~11IlO1d Palt Numblr
Wir. F1UhIImp Type
Calor Playftlld Backbax

I Vi Rt~ ~'ll.I'J1ln
IVi ~~"".JIM

022 Jt22·3 J124·3

0'8 Jl26-S J12s:6

Im4 J122·2 J124·2

0'10 JI26-6

010 JJ.J

I 04n J126-2

016 J4·2 J4·2

026 JI22·1

IMII JI26-3

10411 127·7
f\A~ 1"·R

020 JI22·4

In~ 127-6

0'14 JI26·7

04' JI26-1 JI2S-1

014 14·5

eY.!, Jl26-8 JI25·9

ImR Jl26-4 JI25-f

Q9 13-2

044 J127·9

013 14-6

015 4·4 JH

I ""'" .lnn.7

Drlv. Drlv. Cannecllona
xlii.

Playl1eld Blckbox C8blnll
"'O~ 11'1ft.l

"'Oft 11'1/\.?

,,,. II"'I.A

II'\~~ 11'11\.1:

I"" .I1~.G

I"". 11'1/\.11

n"lft .11"".11

J106-S

Jl06·5
J106-S

Backbox C8blnat

J106-S
J108·S

JHI6·5

1107-
1107-1

Jl07-6

Jt07·2

118-2

Jl07·2
Jl07·2

IIO·I.~

118·
107~

VoDallt Connectlolll

Jl07·6

Jl0H

Jl07·2

JI07-6

J118·2
Jl07·6
Jl07-6

J107·2
J107·2
J107·2

Jl07·3
J107·~

P1avlIeld
11n '.~

lta '.~

Solenoid
Type

low Power

Gen. Purpose
lasher

Low Pa«er

lien. uroose

flasher

Gen. i'urp0$8

Flasher

Gen. lipase

flasher

Flasher

Low Pa«er
Low Pa«er
low POWIlI

Low Power

Flasher

funcllon

18 Lici IItJadcoot

Plane Gun LEDS

26 RiQhtR~

27 Lell RamD

37' IUR siele flasher' IlOW I'ower J1Uf-Ö Jl06-5

41' 1.JllCkpot MUltl~1I!I 1'1. OW 1'0WBr J1Uf-Ö

40' IlOtemMUblDa11 ILOW I'ower .J1U11l

2!l JackIlOt
Palll 01 AdveIlt:re
Mnl Motor left

38' [Ri~hClll rrasner [low Power Jl07-6 Jl06-5

28 SUbw IV Releaae

Mnl Molor Alaht

42' Iwneel MOIOt ILOW Power .1'111'2

39' l:it l8CIaI flaSner' ILOW I'DWer J1U f-ö

25 looan hlHurrv Up

'8 Totem DtOD Down

u LI!I Con1llll Gate
1§ Riaht

11 Ri hlS!inoM

17 EI8ma1 ute

1A SUDer JackPot

19-36 H FliDDfl Circults

Sol.
No.

1n Il:Ii-"' .... n. ,-~.

11

n; IltInIR...."ä
n7 IKlW'lrllt

na IIlHw-t

ftl

M

SOLENOID I FlASHER TABlE

Spulen

1
1
1
j
1
~
I,
j

·1

1
1

1,
j

1
J

1

1
j
1
1
\

"Mole: COntlOlIed 11011I thl1-1)1'"' Boald, not Ihe Pa•• DINer Boald

Oeneralllluminatlon
01 TOD PllI'i/fteld n
n, nl
M Insel! TOD r. I

04 In5M Boaom G.I
05 RetIM'n LeneiCOOl G.I.

11".1 I018 11~1."

11'1.? Io-e 11~1 •

.11 '11-4 015 J12\)·10
J121-6 JI19·~ Q12 J121·11

rWhl.am lIAA

1UJhI.n... W
I WhI-:y;;j'

Whl-Gm
J119-1 Wht·VIo .44

1555
'555

VoM. CaIlnllCllons DrlVI Trlnslsloll
Plal field Power Hold

Drlv. COnnections
P1avlletd
J902·13
J902·11
J902·9
J902·7

J907·9 G ·Yel 03
J907·9 G ·Yel 09

(31) Blu-Grv .........-..r.
u

FL.11621 Blue
I(32) Lower Left Flipper .... \1"011

.1907·1 BI ·YeI Q2 J902-6
1ft HOIO .1007·1 B1u.Vel Q7 J902-4

J902·3
J902·1
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SOLENOID/FLASHER LOCATION
Col!lFlasher

8IlIl H2& AssyNo. Descrlpllon

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
"Botlorn Playfield #44
"Insert Top #555
"Insert Bollorn #555
"Return Lane/Coin #44

"Lower Right Flipper
"Lower Left Flipper
Diverler Power
Diverter Hold
Top Lockup Power
Top Lockup Hold

A·15205·R·2
A·15205-L·2
A-16301
A·16301
A-16656
A-16656

A-16738
A·16738"
A·16834

Ball Popper
Ball Launch
Totem Drop Up
Ball Release
center Drop Bank
Idol Release
Knocker
Lelt Ejeet
Left JetBumper
Right Jel Bumper
Bumpeur Bas
Left Slingshol
Right Slingshol
Left Conlrol Gate
Right Control Gate
Totem Drop Down
Etemal Life #906
Backbox #906
Light Jackpot #906
Super Jackpot #89
Jackpot #89
Backbox '906
Path Of Adventure #89
Backbox #906
Mini Molor Left
Mini Molor Right
Plane Gun LEDs
Backbox #906

A-9359 Dogfight Hurry Up #89
A-8798/A·16861Right Ramp #89

Backbox #906
Lelt Ramp '89
Backbox #906
Subway Release

A-16824
A-9302
A·8798

AE·26·1200 A-16231
AE·23-800 A-14525
AE·26·1200 A·14615
AE·26·1500 A·16765
AE·26·1200 A·16032·2
AE·26·1500 A·16226
AE·23-800 B·10686·1
AE·26-1200 A·17073
AE·26·1200 A·9415·2
AE·26-12oo A-9415·2
AE·26·12oo A-9415-2
AE·27-1200 A-14369-L
AE·27·12oo A·14369·R
A·14406 A·14422
A·14406 A·14422
SM1·26·600 A-14615
24·8802 A·12336·1
24·8802
24·8802
24·8704
24·8704
24-8802
24·8704 A-8798
24·8802
14·7988
14·7988

22
23
24

21

18
19
20

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

24-8802
25 24·8704
26 24-8704

24-8802
27 24-8704 A-16861

24-8802
28 AE-26·1500 A-16317

2910 36see Flipper Circuils
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

Genera' illumination

24·6549
24-6549
24·8768
24-8768
24·6549

01
02
03
04
05

Flippers

29·30 FL·11629
31·32 FL-11629

33 FL-11753·1
34 FL-11753·1
35 A·15943
36 A·15943

"Not Shown

32 INDIANA JONES



Lampen

lAMPS lOCATIONS

LampAuy
bIm. Bulb No. Im. Descrlptlon

11
12
13
14
15
16
17
18
21
22
23
24
25
26
27
28
31
32
33
34
35
36
37
38
41
42
43
44
45
46
47
48
51
52
53
54
55
56
57
58
61
62
63
64
65
66
67
68
71
72
73
74
75
76
77
78

24·8768
24·8768
24-8768
24·8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24·8768
24-8758
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24·8768
24·8768
24·8768
24-8768
24-8768'
24-8768
24-6549
24-8768
24-8768
24-8768
24·8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24-8768
24·8768
24-8768
24-8768
24·8768
24-8768
24-6549
24-8768
24-8768
24·8768
24-8768
24-8768
24-8768
24·8768
24·8768

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-1 '754
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-16716-2
A-'6716-2
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

Mode Start '555
Hand 0' Fate '555
Eject Extra Ball '555
Ad(v)enture Light '555
A(d)venture Light '555
(A)dvemul9 light '555
Shoot Again '555
GettheIdol '555
Tank Chase '555
AdvenOlure ligh1 .555
Adv(e)nture Ligh1 .555
Adve(n)ture light .555
Steal theStones '555
Grail Jackpot '555
Street 0' Cairo '555
Stonas Jackpot '555
left Ra"" Arrow '555
castleGrunewald '555
left Plane Top #555
Monkey Brains '555
left Plane Middle '555
Sallah '555
Bonus 4X '555
left Plane Bottom '555
Mine Cart .555
Ark Jackpot '555
Raven Bar '555
Right Plane Middle '555
Bonus 6X '555
Right Plane Bottom .555
Weil 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
RightLoop #555
(I)-N-D·V '555
'-(N)·D-V '555
I-N-(D)-Y .555
I-N-D-(Y) .555
WUlie '555
Bonus 2X '555
Shorty #555
Right RafTl) Arrow '44
Mini TopLeft '555
Mini TopRight '555
Mini Mie!. Top Left '555
Mini Mie!. Top Right '555
Mini Top Arrow .555
Marion '555
Bonus 8X .555
Dr. Jones '555

LampAssy
lWm RuIb No· tiSla

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 24-6549 A-l1754
88 20·9663-11

Descrjption

Mini Mid. Bot Lell #555
Mini Mid. Bot Right #555
Mini Bottom Left #555
Mini Bottom Right #555
Mini Bottom Arrow .555
Totem Top Arrow '44
Center Lock #44
S1art Button
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XI. Checkliste

lAufsteIluDe Seite erl.

1.) Ist der Aufsatz (Backbox) zesichert? 5

2.) Gerät elektrisch sicher angeschlossen ? 3

3,) Alleemeine Hinweise zelesen ? 4

4.) High-Score-Rückstellung vorgenommen? 17

A:i ) n ,.~ _ Tp.xt . . ? lR

6.) Sind die Buchhaltungsdaten zelöscht ? 17

7) .... rlip.... . ... , , (fl nr~rl 1) ? A:i

8,) Sind Tilt- und Schlaz- Kontakte übernrüft ? 5

9.) Sind die Münzeinwürfe überprüft ? 5

10.) Arbeitet das Gerät in Fabrik-Grundeinstellung ? 18

11.) Stimmt die Einstellung der Freispielquote ca. (21%) ? 19

12.) Haben Sie die Einstellmöglichkeiten studiert ? 13-18

13,) Stimmt die Krediteinstellunz ? 17

14.) Haben Sie den Sound zut hörbar einzestellt ? 4

Betrieb

1.) Haben Sie Ihre Buchhaltunssdaten auszewertet ? 18

12.) Stimmt die Spielzeit pro Spiel (2,5 Min. !) ? 19

ß.) Stimmt die Einstelluna der Freisoielauote ca. (21%) ? 19

4.) Wird Ihre Spielfläche regelmäßig und richtig gepflegt? 7

~u Sind alle Flinnerkontakte in Ordnunz ? 7
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