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Einstiegsmoeglichkeil mitlels Schluesselschalers, nach Abschluss eines Spieles.

Display 2.

(oben) [ 8 8 ] [ 8 8 1
{Register - Nr.}

Displey 1. < , )

{unten) [ 8 8 8 ] [ 8 8 8 ]

{ DATEN ) { DATEN )

1. Registerhank (Tagesreqister) :

‘Register - Nr. Funklion

Einwuerle minus Auszahlung
Einwuerie

Auszahlung -

Anzahl der Spiele
Hopperrefill

Einwuerle

Auszahlung

Auszshlung in %

BND AW =
2

2. Registerbank {nur bei geoefinelem Gerael zugaenalich) ;

Regisler - Nr, Funklion
9 Einwuerle minus Auszahlung
10 Einwuerle
i1 Auszshlung
12 Anzshl der Spiele
13 a) Hopperrefill
14 Einwuerle
15 Auszshlung
16 Auszshlung in %
17 b) Hopper leeren
18 Tueroefinungen

Die Registerhank 1 und 2 sind unabhaengig voneinander und koennen getrennt behandelt werden.
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SPIELANLEITUNG

Ruhestand:
Die Spiellampen blinken, die Bedienungselemente sind unheleuchtet, Muenzeinwurf ist moedglich.

Spielbeginn

Nach Einwurf einer Muenze werden die Spiellampen geloeschi und die Walzen starlen automatisch.
Walzenlaut:

Die Walzen beginnen sich zu drehen und bleiben nach ca. 2 - 3 Sekunden stehen.

Step - Feature

Das Step - Feature wird fallweise vom-Geraet angehoten. Die Walzen drehen sich schrittweise nach
oben und unten, bis sich der Spieler eine nsheliegende Gewinnkombination suswaehlt und die Walzen

“mit der zugehoerigen blinkenden Halten - Taste stoppl Falis der Spieler nicht innerhaib von 60 sec.
den sngehotenen Step-Festure annimmt, sloppt das Geraet sutomatisch.

Gewinnmoeglichkeilen :

Pfeil - Fealure :

Ergibt sich durch den Walzenlsuf eine Symbolkombination, die zu einem Pfeillauf fuehrt {siehe
Gewinnplan) beginnen mehrere Pleile zu blinken und die beiden Start - Tasten leuchien. Durch
Betaetigen einer der Start - Tasten werden zunaechst ein cder mehrere Pleile engezuendel Dies
drehen sich im Uhrzeigersinn und bleiben nach ca. zwei bis drei Umdrehungen stehen. Leuchiet das
Feld Stop im Pleilkreis, wahr der Pleillauf erfolgreich.

Bei Gewinnen in den durch "MYSTERY WINS" gekennzeichneten Feldern wird der Gewinn um einen
zufselligen Betrag erhoeht. Es kann vorkommen, dass Take - Off Punkte suf das Take Off Risiko -
Display usheriragen werden.

Risikospiel: .

Wurde ein Gewinn erzielt wird der angefuehrie Betrag am Risikochance - Display sngezeigl. Der
Spieler kst nun die Moeglichkeit mitlels einer der beiden Start - Tasten den Belrag ganz oder zum
Teil schrittweise auf das Winchance - Display zu ueberiragen. Der vorhsndene Resthetrag suf dem
isikochance - Display kann nun mit einer der beiden Risiko - Tasten weiter riskierdd werden.
Leuchtet das Feld WIN, war das Risikospiel erfolgreich und der Betrag wird verdoppelt. Bei
Hoechstgewinn von 100 Franken pro Spiel wird dieser auf das Winchance - Display verbucht und das
Geschicklichkeitsspie! aktiviert. Sollten in dieser Phase Wiederslarispiele vorhanden sein, werden
diese geloescht.
Leuchtet das andere Gamble-Feature Feld wird der sngezeigte Betrag auf dem Risikochance -
Display geloescht.

Go - up Risiko
Wird faliweise vom Gersel im Pisikospie! aktivier. Dabei kenn ein einmsl gewonnener Betrag nicht. =7

mehr verloren werden.
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Take - Off - Spiel:

In das Take - Off - Spiel gelangt msn, in dem man Betraege mittels einer der heiden Take-Off-Risiko
- Tasten vom Winchance - Display auf das Take-Off-Risike - Display ueheriraegl Der maximal
moegliche Ueherirag betraegt 10 Punkie. Das Geraet kann noch zafaellig bis zu 10 weiteren Punkien
dazu zaehlen. Die Punkle suf dem Take-Ofi-Risike - Dizplay koennen nun fuer Wiederstarls
verwendet werden. Das Geschicklichkeitspiel beginnt erst, wenn derletzte Punkt auf dem Take-Off -
Display verspiell wurde. Fuer slifaellige Gewinne waehrend dieser Spielphase gelten wiederum die
gleichen Bediengungen, mit der Einschraenkung, dass nicht mehr als 100 Punkle suf dem Winchance
- Display erziell werden koennen.

Hold - Feature :

Bei aussichisreichen Gewinnchancen bielet das Gerael eine Hallemoeglichkeit an. Die resllichen
Walzen kKoennen erneut gestartet werden. Diese Haltemoeaglichkeit wird nur bei den
Wiederstarispielen angeholen, wobei der Spieler aber auch auf die Hellemoeglichkeit verzichten kenn.
Gehaltene Yalzen werden durch leuchiente Halten - Taslen gekennzeichnet “

Auszahlung
Es koennen nur Belraege die sul dem Winchance - Display stehen sushezshit werden.
Wiederstarispiele koennen nicht mehr zu einer Auszahlung gelangen. . Durch Belsetigen der

Auszahlen - Tasie wird das Geschicklichkefisspie! aktiviert.

Geschicklichkeiisspiel

Ein Pieil dreht sich im Uhrzeigersinn. Yerschiedene Bedienungselemente beginnen zu blinken. Der
Spieler muss nun versuchen eine der vorhendenen Tasten zu druecken, wenn der Pleif das ETOP -
FELD beleuchiel Wurde falsch gestoppt, wird das Winchance - Display geloescht und das Spielist
beendel Wurde richlig gestoppt { STOP - Feid leuchiet), wird der auf dem Winchance - Display
angezeigte Gewinn direkt sushezshlt. Wurde durch den Walzenlauf keine Gewinnkombinalion erzieit
oder eine Gewinnausichl im Pisikospiel verloren, wird der Bonus um einen Punkl erhoeht Bel
erreichen von 10 Bonuspunkien auf dem Bonus - Display wird ein Franken aushezashlt und das
Bonus - Display geloeschl

0730029 " SEITEG



ADMIRAL TAKE OFF 100 ~ abCTO1

sndgehasuse

.. Spezisl Decoder CPU 1

.- Walzenwerk

.. Muenzpruefer

.. 24Y Hopper

.. MPU 01 Elektronik mit Output - Teil
.. mechanische Zaehlwerk

[ % R e T e )
han '] ' N
.

EG Datenfehler:
Spezielle Dalen werden vom Geraet staendig auf ihre Richligkeit ueherpruefl Ein Datenfehler wird mit
dem Code E0 angezeigt Um diesen Fehler beheben zu koennen, muss das Geraet in folgender
Weise initialisied werden:

1) Tuere geffnen

2) Tuerschalier druecken und hallen

3) Schiuesseischalier einschallen und wisder ausschalten

4 Tuerschalter suslassen

b) Schluesselschalter einschallen und wisder ausschalien
Diezer Yorgang sollte zuegig durch gefuehrt werden und ist gegebenen Falls zu wiederholen.

E1. EZ Hardware-Fehler :

Sollte nach dem Einschslen der Maschine am Display einer der nachiolgend angefuehrien

Fehlercodes leshar, hzw. der Fehlercode akustisch hoerbar sein { z.B.: Code 2 sind zwei Piepstoene

und eine kurze Pause, Code 3 ), so liegl ein Hardwarefehler vor. In diesem Fell ist die Elekironikhox

zur Reparatur zu geben, wobei unbedingt der beobachiele Fehlercode anzugebenist. .

Fehlercodes sind: 1111111 Kein Interrupt ’ s
22222222......Ram-Fehler

E3 Tiltfehler:
Yird durch heflige Erschuefierungen hervorgerufen.

E4 Testprogramm :

Registerschalier bei offenem Geraet einschalten. Es erscheint fuer ca. 3 Sekunden der Code E4 am
Display. Waehrend dieser Zeit kann man durch Betsetigen der Abdrueck - Taste in das
Testprogramm gelangen. Das Display zeigt an sllen Stellen die Zshi 8 an. Durch Druecken der
Auszahlen - Taste heginnen die Walzen zu laufen. Nach zweimaligem Lsuf muessen die 3-ADM
Symbole auf der Gewinnlinie liegen. Mit der rechien Start - Taste koennen alle Lampen schrittweise
gelestet werden. Mit der linken Start - Taste kann zurueck gegangen werden. Am Display wird die

jeweilige Lsmpennummer angezeigl. Das Teslprogramm wird beendet durch Aussschslten deg ..

Schluesselschalters.

E6 Walzenfehler:
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) . - - SRR EAGE 1 o) Ll A it aais ""“T’QEY&EQ‘C, AR A i “"‘M SR
PinNt{ Farbe Name’ Funktion / Tastenpldttchen NR.| Aussana [einaan Bemerkung .
"1a_|rt/qrflampe 3 TAKE-OFF [Rigico (recks)[53]| Ao *
1c |rt/bl[Lampe & HALTES A 561 A5 2
,2a |ws/qr|Lampe 2 CTARTI STop /NEHNEN (yeckds) |56 1 A 3 . A
2c |ge/bl{lLampe 5 HALTEN 2 el A3 u | 44 6
3a |qr/sw|lLampe 1 CTART | SToP [NEHnen (Links) 1§51 A& A 43 g
3c S A2 S i 4y | Ao
4a |bl/gn|Lampe 6 HALTEN 3 5& AL Z 43 1 5
ue 56 A4 A Ly | F
“5a |bl/qr|Lampe 7 HALCEN 4 55 A4 3 07T AA
5c : 56 /o + Ly 9 }
6a |ro/qn|Zihluwerk 2 | OUTPUT 55 A3 L 43 6 PAHLWECKSTE ER Pin Y
6c_|vi/bn|Miinzspr. 2 : 53 2 3 UA | A2 .
7a |rt/qgn|Zihlwerk 1| ExTERN (NPUT £5 A2 S Uz | Ao ZAHLWER STERER  PIN G
7c_lan/vi|Minzspr. 1 153 F 6 Q4 % N
Ba | gn | Z#&hlwerk 3 | {neor ge AA 6 431 ¥ 2AHLWERK STECKE®  Pin 3
8c_|ws/vi|Hopperfrei 5 A6 A 4 14 il ! o r (LinEg-hidten) PIN A
9a |ws/rojla.Einuw. 2 35S Ao 3 431 9
~9c | gr [HAlingel St AS Z PG
10a |ro/sw|La.Einu. 58 /b6 A 472, Y
10c_|ws/bl|Lampe 22 AUSTAHLEN . S5+ A4 2 0z 1 AA
V448 |or/vi|Lampe 23 TAce-oTF [R\S<o (Links) |58  AS 2 u2 | = _ .
11c |rao/bn|la.Einw. 3 |ASIR St AY 4 4s 6 NMONZPRITERSTECKER O A2
12a |ro/rt{la.Einu. &4 58 A4 3 Uz | A4
12¢c : 53+: A2 S Hs | Ao
13a 58 AD Y L2 6
3c =% A4 A LS 1 =+
14a S8 A2 S L7 Ao
1hc |ro/or|Treiber 2 S TH Rex 22| S | A2
15a |ge/vi| Treiber &4 54y A6 A4 HA H
15c |ws/bn{ Hopper 1 M S&| AA A 47 + ehielletn cchobetecke  (Zake-hindeon) Ping AA
16a |vi/suw| Treiber 1 c4l 2 3 LA 1+ AA
16c_|ro/qr| Hopper 2 M 581 Ao 3 L2 ' 9 ]
17a_|or/sw| Poti L,R ! Ineteteiletnschobeedker (Cinks -finfen) PW T
17c_|agn/suw| Treiber 3 53| A6 AY Y4 1§
18a bn Antenne ] | :
18c_|or/an| Minzspr. & i1 *F 1 6 447
19a ro Bumper 53] < | AA i 44 9
19¢c |vi/gr| Minzspr. 3 S q A4 T yd Ae ]
20a |bl/sw| Schalter18 |MonZSiGual HoPPee A i 41 A HOPPERSTECKER. _ PIN 3
20c |[rt/sw| SchalteriS | . i 49 | AC
21a |qe/qr| Schalter20 I 49 2
_21c_|an/ar| Schalter21 i 49 i Ay
22a |ro/vi| Schalter2? |AuszaHLEN i T 49 13
FR260| ro/nz| Schalterss |EInSATR 49 . AR
234 Schastarah 49 ' 4
23c [ hn/sw| Schalter® |ScuiussEL SCHALTER i 49 0 A2
2La |ge/rt| Schalter3 |TAKE- OFF [RiSiko (rechts) i So ' A :
2Lc {ws/ox| Schoiter10 g A
25z |ws/qge| Schslter? [<rarticrof [Mednen) (vechis) ‘ o ! AS
25c | rt/bpl Schaltarhd |pagen A ! 42 T A5
26a | ge/suw| Schalterl1 |Sraeristol /Newnew (Links) So i 2
26c | ro/bl| Schalter12 | ToRSomALTER 4 2
27a | qe/bn| Schalter5 |HALTEN 2 . So | AH
27c_| bl/bn| Schalter17|TitreenaiTee I 421 Ay
28a | gn/bn| Schalter6 |HaLTeN 3 | Sol 23
28c | ws/suw| Schalter8 L 3 _ ;
29a | qe/or| Schalter13| Minze 3 AR So | 4 MUNRPROFERSTECKER Pinv 4
29c | or/bl] Schalter16| Minze 2 P ¥
30a | or/bn[ Schalter15| Minze 1 So | A3
30c_[bn/qr| Schalter? u | A%
318 | rt/vi] Scraiter1l Sa | A2
31c | or/ar| Schalteri14| Minze b ug | A2 -
32a | gn/us| Lautspr.Li| Lteitung zum Pot qn/sw_Leitung zum Lautsp: Netelomech,b decces (Links hluten) PN G
32c | rt/wel Lautspr.Re| Leitung zum Pot rt/su_Leitung,zum Uaontspl  Inetbidcacchobgiadeer ((nks hifea) PTr) A
Baton ANSCHLUSSBELEGUNG Stecker64pol.vG Gerdt-Nr. )






