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Gewinnpli&ne

Bonus - Display

Auszahlungataste

Risikochance - Display

Take-Off-Risiko - Display

Einwurf

Winchance - Display

Diese & halbkreisfdrmig angecrdreten Sterne ergeben
den Sternenbonus ( Mystery )
Geschicklichkeitsspiel. Der mit 8 Pfeilen und einem
Stcpp - Feld versehene Ring dient farner zur
Ermittlung von erhthten Gewinn - Offartan.
Risikotaste

Lose -~ Feld ( Risikospiel )

Win -~ Feld { Risikospiel )

Tasten flUr Start / Stop / Feature

Tasten fUr Haltan / Ldschen

1. Walze

2. Walze

3. walze

L. Walze

2, Gewinnplan ( Sternensymbole & Mystery )

- ————



HERSTELLER:
MNovomatic

PROGRAMMVERSION ZURICH
1.- [16rot

-20/ 16 rot

NEUFULLUNGEN ZURICH
1.- [/ 700 Einheiten
-20/ 700 Einheiten

NACHFULLUNG ZURICH
1.- 1 500 Einheiten
=20/ 500 Einheiten

UMSCHALTLEVEL ZURICH
i.- [ ca. 1600 Einheitan
-.20 ] ca. 1400 Einheiten

FULLUNG EINGEBEN

Tlre &ffnen

Schidsselschalter drehen

Mit rechter Starttaste Buchhaltungsschritt Nr. 13 wéhlen
Mit der Auszahitaste 100er eingeben

CLEAR HOPPER

Tire &ffnen

Schidsselschalter drehen

Mit rechter Starttaste Buchhaltungsschritt Nr.17 wahlen
Auszahltaste dricken bis Hopper [2uit

RN SSTA
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BUCHHALTUNG ABLESEN

Tore &ffnen
Schidsselschalter drehen
Mit rechter Starttaste einzelne Schritte abfragen

Take off Display: Anzeige Buchhaltungsschritt
Risiko und Win-Display. Anzeige der Daten

1. Einwirfe minus Auszzhlung 9. Einwlrfe minus Auszahlung ( Langzeit )
2. Anzahl Einwarfe 10. Einwirfe ( Langzeit )

3. Auszahlungen 11. Auszahiungen ( Langzeit )

4. Anzahl Spiele 12. Anzahl Spiele ( Langzeit )

5. Hopper Inhalt 13. Hopperfillung

6. Einwirfe 14. Einwirfe ( Langzeit )

7. Auszahiung 15. Auszahlung ( Lanzeit )

8. Auszahlung in % 16. Auszahlung in % { Langzeit )

17. Clear Hopper
18. Turéffnungen

BUCHHALTUNG LOSCHEN

Tare &ffnen

Schldsselschalter drehen

Rechte Starttaste den zuldschenden Buchaltungsschritt wahlen
Mit linker Taste Schritt I6schen

GERATE TEST

Tare &ffnen

Schlasselschalter drehen

Es erscheint ca. 3S der Code E4 im Bonus-Display. Wahrend dieser Zsit kann
man den Testknopf dricken und gelangt so in das Testprogramm.

Die Displays zeigen alle 8888.

Durch dricken der Auszahltaste starten die Walzen, nach dem stoppen missen
alle Walzen ein grines Admiral anzeigen.

Mit der rechten Staritaste kdnnen die Lampen einzeln getestet werden, im Display
wird die jeweilige Lampennummer angezeigt.

Das Testprogramm wird beendet durch drehen des Schilsselschalters.

RN SSTA Seite 2



FEHLER - CODES
Der Fehlercode wird im Bonus-Display angezeigt.

EO

E1
E2

E3
ES

RN

Datenfehler, um diesen Fehler beheben zu kdnnen, muss das Gerat
Initialisiert werden.

1. Tdre &ffnen

2. Torschalter driicken und halten, nur im Moment wenn EO leuchtet
3. Schitsselschalter EinfAus ( EO muss immer noch leuchten )

4. Torschalter loslassen

5. Schidsselschalter EinfAus

Dieser Vorgang muss sehr schnell durchgeflhrt werden.

Bei nicht Verschwinden des Codes muss die Logik ersetzt werden.

Hardware defekt ( Logik ersetzen )
Hardware defekt ( Logik ersetzen )

Tiltfehler ( wird durch starkes schitteln des Gerates hervorgerufen )
Hopperfehler ( verklemmt oder leer )

Walzenfehiler ( defekie Walze ist beleuchtet )

SS5/A Seite 3



Suitch-Einste11ungen auf MPU

Schalterreihe 1 Ein ! AUS
1.) 600. -- 700.--
2] 800.--
3.) 900.--
4.) 1'000.--
5. 1'100.--
6.} 1'200.--
7.) 1"300.--
8.) 1'400,--
Schalterreihe I1 Ein ! AUS
1.) leer - -
2.) leer - -
3.) Stromunterbruch 30 Sek.-Alarm Nein Ja
4.) Lichtspiele aus Ja Nein
5.) Lichtspiele langsam Nein Ja
6.) leer e .
7.} leer E Lot
g 1 3

T ar -

AL bei Jolly-Joker

l.Clear Hopper
Tire Gffnen und Schliisselschalter drehen! :
Bei offener Tilre Auszahlknopf driicken. .4, Vomdos

Bonus Anzeige muss auf Nr.6 sein nachher mit Start/Stopp
gnopf Betrag eingeben.
Tire =schliessen.



DIP - SCHALTER

Der DIP-Schalter auf der Logik hat keine Funktion!!!

SICHERUNGEN

Auf der Frontplatte des Netzteiles befinden sich 2 Sicherungen.

Sicherung links 10A Lampen

Sicherung rechts  3.13A Hauptsicherung

RN SSITA
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+12V
+12V
+12V
+12V
+12V
+24V
+ 5V

Lampen

Walzen

Tasten

Schlasselschalter
Minzprifer und Interface
Hopper

Logik

Netzteil von oben gesehen

DST‘I
DETE

ST3

ST1 Beleuchtung FL

ST 2 Lampen, Walzen, Hopper GND

St3 Lautsprecher, Hopper

RN

SS/A

volino TECHNIA

NETZTEIL UND VERSCHIEDENE SPANNUNGEN
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tivolino TECH
YOLINO 71 L
STECKER UND PIN-BELEGUNG KABELFARBEN
Spannungsversorgung der Logik
GHO [ achwarz / +12V Lampen [ weiss
T
\-.a:r 6
«12V Versrker / gelb
S5 [ ret - ﬁ---'
‘__,-P b +12V Lampen / gelb
GND / schwarz
+12Y Lampen GND | schwarz
D
/’fﬁ
12V Versiacker / peis i Lo
Hoppersockel
e e o + 24 [ gron
NS g e
Cutout A o _ O
R
RN SSTA Seite 7



tivolino TELHNIK

UMBAU 1 FR. = 20RP. / 20 RP. = 1 FR.

Die zu wechselnden Teile

O Geratenummer

O Einwurf

O Hopper

O MOnzprifer

O Programmversion kontrollieren

MONZPRUFER-TYP
Version 1Fr. Typ 7 Ersatz-Typ 3
Version 20 Rp. Typ 3 Ersatz-Typ 4

RN SSTA

Seite 8



; uﬂ@ Manua.l 94.04.15-18

LINIL
fr:[r‘f Hll_i er

Datum: 15.04.94 pussteller: R. Christen Uis::;_ghjz

Batrifft: Super Star 100, Zirich, 20208/20223, (Movomatic)

Walzen drehen durch oder rattern
Sicherungen Im Metztell (berpifen
Netzzell muss miz grossen Elko's besitck: sein, ansonsten --> ersetzen

Reset / EO

g = L - i | ra— ol ok L am F o [ e e
. Altes Negztell (goldean) —-> Neues NeTitTo.s (3CawWaZ:
nacheinander Ex =0 ==» Logix ersetzen
=TT 1] - o e - T - e R TR " = £ -
Buchhzicung = wirr-g Fahlen ==> AfLU @85 —--> 0§5.L BIZ2TES

220 Volt anf dem Gahiuse

. —2% Neszzell nat kelznen ALngtzaly -—> gIsegcIiten

Eizka—uagen auz? den Netrseilprint toerprilen
£ ooy gt Ngzoogilnrinc BEroal &S

- Hapmer angesteuert = LD sind dunkel

= Fosoer nizhrs apngessese=: = L20 lershten

Himmt Minze an - Scheibe dunkel - Walze dr-eht nicht

e e 5 T
. =WA SLINE@ZUNG Ce.exT

Furzer ES
irzsechluss a0 HoorerzsStesger

Zahlt nicht aus

Delta Resthetraganzreige und VA

=] - 4 an = s 5 L pomal ! - - - = iy -
« Bai tedes TinSRusschalten wizg 1 Minze aogebuzhs

Alarm in aufsteigender Tonfolge

- wo i Eon b i
P St [oochiot LBt fefiech W [l i ] i sl o | e
o ETCT T, P

c-imxe Gerstewand unzer NecrzTell
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geht an: Inhaber Technisches Manual ErsezzT: 54.02.08-18
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Spielablauf:

Das Spiel wird durch Einwerfen einer Minze gestartet.
Ergibt sich dann nach dem zufdlligan Anhalten der vier
Walzen auf der Gewinnlinie (mittlere waagrechte

Linie) eine Symbolkombination geméss der Gewinnpléne
{1) wird ein Gewinn in der H8he des 2- bis 100Ffachen
Einsatzes in Aussicht gestellt (Zahl im Gewinnplan x
Einsatz). Um die Gewinnchancen zu erh®hen und das Spiel
abwechslungsreicher zu gestalten, sind verschiedene

Zusftziiche Spieimdglichkeiten eingebaut:

[ake Off Riziko:
Stellt der Automat nach dem Anhalten der walzen einen
Bargewinn in Aussicht, erscheint der entsprechenda
Setrag vorerst in der Risike Chance-Anzeige (4). Der
Epielar kann nun versuchen, den offeriesrten Betrag
mittals Risikospisls (beté&tigan ninaF dar leuchtenden
Risikotasten 10) zu verdoppeln. Durch das zufillige
Beleuchten des Feldes " Win " (12) oder des Felides (11)
wird dem Spieler angezeigt, ob ar das Risikospiel
verioran hat (Bonus) oder gewcnren hat. Im Erfeoigsfalle
kann das Risikospiel bis zum Erreichen des
Héchstgawinnes weitergefihrt werden. Zuf#llig wird beim
isikospial durch ein akustisches Signal das sogenannta
"Go Up Risiko" angeboten. Dabai kann beaim laufendan
Risikospiel dar einmal gewonnene Betrag nicht mehr

varloren gehen (“No-Lose"),
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Nebst dem bereits beschriebenen Risikospiel hat dar
Spieler die Mdglichkeit, die urspringlich im Risiko
Chance-Display (4) angezeigte Offarte - oder einen Teil
davon - mittels Tastendruck in die "Take - Off - Risiko"
Anzeige zu Ubertragen.

Oieser Betrag kann nun mittals Auszahlungstaste (3) in
die "Win" - Chance Anzeige gebracht werden und wird nach
richtigem Abstoppen der anschliessenden Gaschicklich -
xeitsphase ausbezahlt.

Oder die im "Take - Off - Risike” Display angezeigtan
Punkte k&nnen nunmehr flir einen Wiederstart der Walzen
innerhalb des laufenden Spieles verwendet werden.
Alifal11ge Gewinne kdnnen wieder riskiert werden oder in
cdas "Take = Off - Risikc" Display Ubertragen werdsn. Flur
allfdllige weitere Gewinne wahrend dieser Wiederstart =-
phase gelten wiederum die bereits erwdhnten Spiel - und
Gewinnmdglichkeiten, jedoch mit der Einschré&nkung, dass
nie mehr ais 100 Win Chance Punkte erzielt werden
k&nnen.

Bei aussichtsreichen Walzenofferten wédhrend der
Wiederstartspielphase ("Take OFff") bietet das Geridt bei
chancentréchtigen Offerten eine Haltem&giichkeit ein -
zelner Walzen an. Der &pieler kann durch Betdtigen der
entsprechendean Haltetasts (14) die gawilnschte Walze
halten oder freigeben. Die restlichen Walzen k&énnen dann

arnaut gestartet warden.
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Step-Feature:

Nach dem Zufallsprinzip bietet das Ger&t zu Beginn eines
Spieles eine sogenannte "Step-Offarte” an. Dabei bawegt
sich die, fUr eine erfolgreiche Offerte noch fehlende
Walze schrittweise - vor und rilckwlrts, durch Dricken
der zugeordneten Haltetaste (14) im richtigen Moment
(Geschicklichkeit) kann die entsprechendes Offerte

gestopot warden.

Iake-Off Mveterv-Gewinn/Pfeilspiel;

Bei Walzen-Gewinnoefferten, walche mit den Symbolen des

Mystery Gewinn - Feldes (innerhalb des Pfeilkreises
(18)) identisch sind, kann zum Normalgeawinn ein

zusétzlicher Gewinn offeriert werden. Drei oder vier

Orangen “ und " Zitronen auf der Gewinnlinie ergeben
dann einen hdheren Gewinn. Bai den uhrigan
Symbolkembinaticnen wird das sogenannte Pfeilspiel
angeboten. Dabei blaibearn nach Betadtigung der Start/s8top
= Taste (13) zuflllig 1 bis 8 Pfeile (9) beleuchtet und
baginnen sich im Kreis zu drehen. Bleibt nach Anhalten
der Pfeilkette das "Stopp - Feld"” beleuchtet, wird ein
erhihter Gewinn angeboten, anscnsten lediglich der
Nermalgewinn geméiss Gawinnplan, Erscheinen zu Beginn
drei cder vier Starne auf der Gewinnlinie respektive in

den Fenstern, wird gebenfails das Pfeilspiel angeboten,

blaibt nach Anhalten dar PFailkette das



Stopp-Feld beleuchtet, wird ein Gewinn gemiss Gewinn -
plan (12) angeboten. Der HSchstgewinn vem 100fachen des

Einsatzes kann nie Uberschritt-an werdan.

Sternanponus:

Jeder Stern auf der Gewinnlinie innerhaib eines Takes
OFff - Risike Spieles bewirkt das Beleuchten ainas
Sternes auf dem Sternenbogen (8) in der Reihenfolge von
Tinks nach rechts. Der letzte Stern auf dem Feld mit der
Bezeichnung Superstar kann nur mit dem Stern auf der 4.
Walze angezindet werden. Leuchten alle Sterne, wird das
Pfeilspiel eingeleitet, und bei Erfolg eine Offerte Lis
ZJ4 100 angeboten, Ist das Ffeilspiel nicht erfolgreich,
wird ein "Mystery wWin" angaboten. ZUtallig angezindetsa

sterne werden bei jedem Spielabschiuss geld&scht.

——










