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INTRODUGHKD :

Este manual destina~se exclusivamente a técnicos e operadores.

Para os técnicos serve de orientacdo nos pontos que regquerem

maiores cuidados.

Para os operadores incluimos detalhadamente regras de jogo e

funcionamento da estat{stica.
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0l. CAGAPA DE SATDA:

Nesta méquina utilizam-se 5 bolas fisicas ra Cacapa de Saida. Como se trata
de um novo modelo, existem alguns aspectos que devem ser observados:

R B

1.2

1.3

l.4

NUNCA levante o playfield com as bolas dentro da Cagapa. Em caso de ma
nutengdo na maquina, ndo retire as bolas forgando a Cagapa.Junto com a
Cagapa de Safda existe um solendide. Eletricamente o solencide e a Ca=
capa estfo em paralele (vide esquema elétrico pg.3). No programa atual
ndo tem uso, mas podera ser usado em programes alternativos futuros.
Para retirar bolas, utilize uma das alternativas abaixo:

1.1.1 Se a maguina esta em condigdo de entrar em jogo, inicie uma par-
tida mantendo fechado o 19 contato. Todas as bolas serdo langadas
para fora.

1.1.2 Se a maguina ndo puder entrar em Jogo, incline ligeiramente o
playfield e retire as bolas pela entrada.

Ao acionar a trava de vidro, tome cuidado para ndo tocar com os dedos
no contato. Ele € fino e pode dobrar.

Se o contato desajustar, ajuste o contato de maneira a deixa-lo com o
pino de Nylon a 1,5 mm acima do trilho e a abertura do contato com /
lmm. O pino de Nylon deve tangenciar a parte superior do trilho.

Os operadores que retiram as caixas de fichas devem tomar cuidado com
0 Supnrte dos PCB's TIP's, pois podem danificé-lo devido ele estar mui
to proximo desta.

02. REGULAGEM DO POSTE:

Os postes na saida lateral estdo regulsdos para algumas vezes o Jjogador re
cuperar bolas perdidas. No caso de n8o estar recuperando bolas, ajuste a
excentricidade do furo do poste conforme fig. 1. Caso contrario ajuste con

formg fig. 2. P by
POSTE
PARAFUSO
DE
FIXAGAO Fig. 2
Fige. 1
L
- INTERIOR DO
PLAY FIELD
Para recuperar mais bolas. Para recuperar menos bolas.
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06.

ALGUNS PROBLEMAS E "DICAS" DO PROGRAMA:

an] Os contatos na sajda s3o especificados da seguinte maneira:

ROLLOVER CAGAPA ———4

5.1

5.2

5-3

5.4

1 i
\ ROLLOVER

l]r’ LANGADOR
e

(o]

|
l—— CAGAPA SAIDA

Fig. 5

0 jogo ndo :em infcio se os contatos do Rollover da Cagapa e o
Contato da ’agapa de Safda ndo estiverem fechados.

Se ao apertar o botdo do Start a maguina langar todas as bolas
para fora, 3 porgue ela estara procurando posicionar as bolas/
na Cagapa.

Se o contats Rollover Cagapa permanecer fechado, ele pode langar
todas as bolas para fora.

0 contato do langador ¢ muito importante, se ele estlver aberto,
o jogo naoc pode ser iniciado p01s a bola rdo sera langada; e se
estiver fechado a Cagapa de safda ndo mandard a bola para fora.
Portanto, cuidado no ajuste desse contato.

Se no atract so ficar piscando algumas la@mpadas do bnus & porque
a 18mina dc "Coin" estd fechada.

REGRAS DE JOGO:

6.1

Rollovers superiores: Passando nos rmllouers superiores eles Iréo
acandpndo. Ao completar os 03 acesos avangars o multiplicador de bc
nus sera rzcolhido na satda de bola. Cada rollover vale 2.000 pon-
tos e bonus.




6.2

6.3

6.5 Alwo 2: Esse

6.6

Bank Central: A cada derrubada do Bank Central ira avangando uma
seta (ou duas setas se a chave 2 estiver levantada) em diregdo ao
Especial. S= a chave 1 estiver abaixada o Bank levanta assim que
for derrubado. Caso contrario sera necessario acertar os alvos que
ficam atras do Bark.

Quando um dos alvos for acertado, nessa condicdo, ele ficara pis-
cando para avisar gqual o alvo que foi atingido.

0 avango para o Especial passa antes pela lampada amarela. Se a
chave 3 estiver abaixada, ao derrubar o Bark com essa ldmpada
acesa, todas as bolas presas serdo soltas. Se estiver levantada,
contara 30.000 pontos e ndo soltara bola.

Resumindo: Com a chave 2 abaixada, 5 derrubadas para ganhar Espe

cial. Com chave 2 levantada, 7 derrubadas para ganhar o Especial.

Alvos Derruba Superior e Inferior: 0Us alvos'derruba™ auxiliam na

derrubada do Barnk direito. 0 alvo superior & aceso SEmpre que o
Bank estiver levantado ou com as bandeiras derrubadas em sequén—
cia. Ele vale 10.000 pontos e derruba uma bandeira do Bank em se
quéncia. Se o Bank for derrubado fora de sequéncia, apagara o al
vo superior e acendera o inferior esquerdo. Esse alvo quando acer
tado derrubara uma bandeira fora da sequéncia. Vale 2.000 pontos.

Bank direito: 0O Bark direito se derrubado em gequéncia acendera

a lampada"solta bola" direita. Derrubando em ordem o nimero de/
bbnus sera igual ao da bandeira derrubada. Se a derrubada do Bank
for fora da sequéncia avangara no corredor da direita o multipli
cador de bBnus em jogo. Esse multiplicador sera memorizado ate /
chegar ao maximo. Para utiliza-lo, isto €, acender o recolhe bé—
nus, tera ce atingir peloc menos uma bandeira na sequéncia. Derru
bando o alvo tanto em sequéncia como fora, acendera tambem la]
prende bola.

superiores e o alvo derruba. Ele serve apenas para contagem de pon
tos; 5.000 pontos.

Alvo do Corredor direito: Se a seta recolhe bBnus estiver acesa ©
houver algum multiplicador de bdnus todos os bBnus obtidos até én
tao ser&@o recolhidos, multiplicados pelo indice aceso. Se esse in
dice for X 5 o multiplicador sera zerado e deve-se iniciar tu
do novamente.

alvo esta no canto superior direito entre os rollovers




6.7

6.8

6.9

Cada vez que o bbnus for recolhido, a seta recolhe bbnus sera apaga
da.

Estando o "Solta Bola" aceso, todas as bolas presas ser@o soltas e
esse alvo e apagado. Esse alvo S0 e apagado se houver alguma bola
presa. A chave 4 acende automaticamente esse alvo ra Gltima bola.Se
ela estiver abaixada, o alw ficara aceso até ser atingido. Se ela
estiver levantada sera por aproximadamente 20 segundos. Estando as

duas lampadas apagadas, o alvo contara 5.000 pontos e bonus.

Bark esquerdo e alvo superior esquerdo: Cada bandeira derrubada ira

aumentando seu valor sendo a 12 10 mil, a 22 15 mil, a 32 20 mil, e
a 42 25 mil. Quando as 4 estiverem derrubadas, acendera o "Solta Bo
la" esguerdo e o alvo vale 30 mil pontos.

Se atingir esse alvo B8 soltandg bolas, acendera o Especial. 0 alwvo
voltara a valer 10. GDD pontos e ira subindo de valor cada vez que
acerta-lo.

Caso ndo conseguir soltar bola com esse alvo na proxima bola ao der
rubar as 4 bandeiras acendera diretamente o Especial.

Rollover "Prende Bola'": Se aceso, vale 5.000 pontos, apagado 1.000

pontos. Cada vez que passar nesse rollover acesu, prendera uma bola
gue sera indicado nas lampadas de "Bolas Presas". Esse rollover po
de ou ndo vir aceso no inicio de cada bola, dependendo da chave O.

Se estiver abaixada, vem acesa; se levantada ndo.

Toda vez que derrubar as bandeiras da direita acendera esse rollover.
Ele vale 2.000 pontos gagado e 5.000 pontocs aceso.

Se o jogo estiver em multibola ele nao prendera bola mesmo estando
aceso.

Rollovers Inferiores: Quando apagar os 4 rollovers inferiores, acen

dera o bdnus extra gue vale 20.000 pontos. Ele sera ganho na saida /
de bola.




07.

08.

CHAVES "CODE":

As chaves de 0 a 7 no conjunto Tilt tem dupla fungdo. Quando em jogo elas
servem para determinar placares para replay e modificagBes na regra do Jo
go. Quando em diagnostlco, serve para determinar qual o tipo do dlagnnsti
co desejado. As chaves quando para baixo, facilitam o jogo e se levantada
dificultam.

Chave O: A luz captura bola inicia aceso em cada bola se a chave estiver
abaixada, caso contrario nao.

Chave 1: 0 Bank Central 1evanta ass:un que for derrubado se estiver abaixa
da. Se levantar essa chave & necessario acertar nos 2 alvos traseiros pa-
ra levanta-lo.

Chave 2: Se abaixada as setas do Bark Central,avancam duas a duas. Se le-
vantada,avanga uma a uma.

Chave 3: Quando abaixada a l@mpada amarela no Bank Central,solta bola. Se
levantada,conta 30.000 pontos e ndo solta bola.

Chave 4: Se abaixado o "Prende Bola", acende a Ultima bola atd ser atingido.

Se lsvantada,ficara acess apenas por alguns segundos.

As chaves 5,6,7 combinacas, servem para ajustar os placares para replay.
Os placares disponiveis sdo:

350.000
410.000
490.000
550. 000
620.000
740.000
790.000
- 890.000

MATRIZ DOS CONTATOS, LAMPADAS E SOLENGIDES:

Nl_: fig. 6 apresentamos todos os conectores, pinos e as cares_ dos Chico
tes usados na maquina.
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ESTATISTICA:
Ao retirar a caixa de fichas nos placares aparecerao guadros que
informardo o desempenho da maquina. Os nimeros mostrados servem
apenas de exemplos.
9.1 12 Quadro: 1
2 gy M
o)1) AE:
-
HOODE] R :
=a 5
5 S
N[NIRIA[E] -
7 2
000k
8
= [
1- NOmero da leitura: Sera incrementado toda vez que a caixa
de fichas € retirada.
2~ Leitura Incorfiavel: Se esse nimero for diferente de zero
Provavelmentz, mas nao necessariamente, a estatistica mog
trada ndo & confiavel. Pode ter havido algum problema na
drea de RAM.
3~ Indica o tipo do jogo e qual a opgao das chaves estdp sendo
usadas. No exemplo 26 indica gue o Jjogo & Bemini 2.000 e que
a chave 2 estd levantada. A Fig. 9 mostra todas as combina—
gOes possiveis. A chave 4 rdo sera indicada nma leitura da
estatistica. 0 I corresponde a chave levantada e 0 a chave
abaixada.
0 CH 1 CH 2 CH 3 Ne da Estatistica
0 8] 8] 0
0 8] 8] i
I D 0 2
i 8] 8] 3
8] iy 0 a
- . ; Fig. 9 5
il I 0 R 6
i I 0 7 -
0 8] . 8
0 0 I g
L 0 I c
I 0 I *
0 I i u
0 I L c
I I I E
I I 1 apage
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9.2 0 segundo guadro:

Nimero de vezes que a maguina foi desligada.

Jogos por hora: £ o total de jogos dividido por tempo
de maquina ligada.

Tempo medio de jogo: E a divis@o do total de jogos pelo
tempo de jogo. O tempo de Jjogo & considerado desde o aper
to do botdo Start até o fim do sorteio. Ele & dado por

2 digitos em minutos e décimos de minutos.

No exemplo: 3 minutos e 4 décimos ou 3 m e 24 s.

Tempo total da maguina ligada: E dado em horas e minutos.
No exemplo, a maquira ficou ligada durante 06 horas e 15
minutos.

-

Nimero do quadro que esta sendo mostrado: No casoc & o 19
Quadro.

(]

0 z
ajolE
el
B i

Total de Fichas: Indica o numero total de fichas gque
deve ter na caixa.

UL
mil
U0

B

D

] J O

Fichas de devolugdo: Indica o nimeroc de fichas dadas como
devcluGao.

Total de Replays: E a soma de todos os replays que es—
téo indicados no proximo gquadro. Serve para conferir a
validade da estatistica.

Total de partidas: E a soma do total de fichas com o
total de replays.
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