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II.

INTRODUGAD :

Esté manual destina-se exclusivamente a tecnicos e operadores.
- 2 # -
Para os tecnicos serve de orientagac nos pontos que reguerem

maiores cuidados.

Para os operadores incluimos detalhadamente regras de jogo e

funcionamento da estatistica.
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1.3

1.4

2.l

CAGAPA DE safDA:

Nesta méguina utilizam-se 3 bolas fisicas na cagapa de suidu, existem
algurs aspectos gue devem ser observados:

1.1 MNUNCA levante o playfield com as bolas dentro da cagapa. Em caso
de manutengdo na méquina, nEc retire as bolas forgando a cagapa.
Para retirar bolas, utilize uma das alternativas abaixo:

1.1.1 Se a maguina estd en condigdo de entrar em Jogo, inicie
uma partida mantende fechado o 12 contato. Todas as bolas
serfio langadas para fora.

1.1.2 Se a maquina ndo puder entrar em jogo, incline ligeiramen
te o playfield e retire as bolas pela entrada.

Ao ascionar a trava de vidro, tome cuidado para rdo 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
1 mm. 0 pino de nylon deve tangenciar a parte superior do trilho.

Cuidado ao apoiar o playfield no gabinete pois podera danificar os con
tatos da Cagapa, para que ndo ocorra esse problema, deve-se apoia-lo
sempre no suporte protetor dos contatos.
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NTVEL DA MAQUINA E REGULAGEM DO TILT:

A maquina sai da fabrica com uma inclinagdc de 5230' o que deve ser
mantido nas lojas. Essa inclinagdo ndo deve ser modificada pois se
diminufda o tempo de jogo podera ser muito alto e se aumentada 0Os
flippers torram—se impotentes para Jjogar a bola na parte superior do
playfield.



2.2 PRecomendamos manter o Tilt bem ajustado. A regulagem -dedl & man

Fig. 2 “::>

ter o pérdulo re altura mostrada na fig. 2.
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03. ALGUNS PAOBLEMAS E "DICAS" DO PROGRAMA :

a-)

Figt

3.1

3.2

3e4

3.5

Os contatos ma salda sdc especificados da seguinte maneira:

ROLLOVER
oo
H..-""'""‘_“ LANCADOR

CA¢APA SAIDA

Aollover

Cagapa
3

0 jogo ndo tem inicio se os contatos do rollover da Cagapa & ©
Contato da Cagaps de Saida nfo estiverem fechados.

Se o contato Rollover Cagapa permanecer fectado, ele pode langar
todas as bolas para fora.

0 Contato do Langador & muito importante, se ele permanscer aber—
to, serdo langadas todas as bolas para fora em intervalos de 15 s
pois o processador imagins gue & bola langada ndo saiu da cagapa;
e se estiver fechado a Cagapa de Saida ndo mandara a bola para fo
ra, pois o processador imagins gue a bola Ja esta langada. Fartan
to, cuidadn rmo ajuste desse contato.

Se no atract so ficar piscando algumas lampadas do bSrus & porgue

a ladmira de "Coin" esta fe:hada.

Levantando a chave G: Res. 1 (no mapa de contatos esta sscrito sem
] Essa chave retira te nbém o som de fundo durante o jogo e mar

tem a maqu1na silenciosa ¢ srante o atract.



04.

REGRAS DE JOGO:

4.1

4.2

4.3

2.4

4.5

4.5

4.7

4.8

4.9

4.10

'ﬁn 11

Bark Central: A cada derrubada, avangara as estrelas no canal es-
querdo. Completando as trés estrelas, acendera "Bola Extra". Quap
do derrubada na sequincia, avanga 1 bbnus amarele "mais" 1 bdnus
wmﬂMJhHMSmﬁmh,MM@SMWmlb%mdaﬁrwe%
tiver aceso no Bark Central.

Bark Esguerdo: Derrubando as bandeiras amarelas, avangam setas ama
relas de 5.000 pontos.

Derrubando as bandeiras vermelhas, avangam setas vermelhas de 5.000
pontos.

Acendendo as 4 setas, na proxima derrubada total das bandeiras,
acendera o "ESPECIAL", que sera ganho na derrubada seguinte.

Alvo: Acende a bandeira giratdria e avanga 1 bSnus amarelo e 1 bd
mus vermelho, ganha—se a "Bola Extra" se estiver acesa.

Sandeira Giratdria: Quando acesa vale 1.000 pontos, apagada 100
pontos por giro.

Aollovers Superiores: Passando nos rollovers superiores, eles irao
acendendo. Completando os trés avancara as laterais inferiores ama
rela ou vermelha. Eles apagam & bandeira giratﬁria.

Cada rollover vale 2.000 pontos quando aceso e 500 apagado.

Bank Transversal Amarelo: A cada bandeirs derrubada, avanga o multi

plicador de bbnus amarelo e 1 bfnus. Cada bandeira conta 5.000 por—
tos. Derrubando as trés bandeiras acendera seta da cagapa superior.

Cacapa Supsrior: Quando acesa a seta, prende a bola e acende o "Sol
ta Bola", a mesma vale 5.000 pontos.

Bark Transversal Vermelho: A cada bandeira derrubada, avanga o mul-
tiplicador de bbrus vermelho e 1 bbnus. Cada bandeira conta 5.000
pontos. Derrubando as trés bandeiras acendera a seta da Cagapa late
ral Direita.

Cacapa Lateral Direita: GQuando acesa a seta, prende a bola e acende
o Solta Bola, a mesma vale 5.000 pontos.

Solta Bola: Para libertar a (s) bola(s) que estiver (em) presa (s),

deve—se completar ps trés rollovers superiores. Ao soltar a bola por
esse caminho, todos os pontos serdo multiplicados por 2 ou 3. Us es
peciais da saida serfio acesos até ficarem uma so bola em jogo.

Dicas: Os rollovers laterais vermelho e amarelo, guando acesos, valem
5.000 pontos cada e avangam 2 bfnus da cor correspondente. Os rollo-
vers de Saida valem 10.000 pontos cada e paga-se o especial, igual

a 1 crédito, guando acesos.
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05. ESQUEMA ELZTRICO 0OS SOLENGIDES:

A fig.4 mostra a ligagdc eletrica dos solemdides.
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esTATISTICA:

Ao retirar a caixa de fichas nos placares aparecerdo quadros que infor
mardo o desempenho da maguina. Os nimeros mostrados servem aperas de
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1= Namero da leitura: Seré incrementado toda vez que a caixa de
fichas & retirada.

8.1 12 Quadro:
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2= Leitura Inconfiavel: Se esse nimero for diferente de zero pro
vavelmente, mas nao necessariamente, a estat{stica mostrada
= Fl . * = § Fl
nao e confiavel. Pode ter havido algum problema na area de RAM.

3 Indica o tipo de jogo e gual a opgdo das chaves que estd3c sen
do usadas. No exemplo 29 indica que o jodo € Hawk Man & 4
gue a chave 2 gesta levantada.Abaixa & mostrado todas as combi-
nagBes possiveis. A chave 4 ndo sera indicada na leitura da es

tatistica. 0 I corresponde a chave levantada e 0 a chave abaim

xadas.

CH 1 CH 2 CH 3 N¢ DA ESTATISTICA
0 0 0 0
0 9 0 1
I 0 0 2
I 0 o 3
0 I 0 4
0 I 0 5
T I 0 &
I I 0 7
0 0 I 8
0 0 3 5
I a I C
I 0 1 3
0 I I U
0 I 1 o
I I I ks
I I I apag.



8.2 22 Quadro:
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Jogos por Hora:

J

]

L_J
ooOog

W [

nimero de vezes que a magquina foi desligada.

I

G total de jogos dividido por tem
po de maguina ligada.

Tempo Médio de Jogo : E a divisdc do total de jogos

pelo tempo de jogo. O tempo de jogo € considerado des
ds o aperto do botdo Start até o fim do sorteige Ele

& dado por 2 digitos em minutos e deécimos de minutos.

Tempo Total da maau1na Ligada: E dado em horas e minu
tos. No exemplo, a maguina ficou ligada durante 05 ho

ras e 15 minutos.

Ndmero do quadro que estd sendo mostrado: No casoc & o
1?2 guadro.
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Total de Fichas: Indica o nimero total de fichas que
deve ter na caixa.

Fichas de Devolug3p: Indica o numero de fichas dadas
como devolug&o.

Total de Replays: f & soma- de todos os replays que es
tdo indicados no proxima guadro. Serve para conferir g
validade da estatistica.

Total de Partidas: E a soma do total de fichas com o
total de replavys.
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32 Quadro:
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otal de partidas ganhas por sorteio.
Total de partidasz ganhas por ponto.
Total de partidas ganhas por Especial.

Total d= partidas ganhas por Recorde.

PECAS NOVAS DO PLAYFIELD:

Todas as pegas novas no playfield gus ainda nao constam no Datélﬂgu
Geral estao na lista abaixo. Nz fig. € est

17N

a localizacdo dessas pesas.

7. 562.12597
7.552.12559
7.552.12555
7. 552.12600
7.5562,12555
7.552. 12558
7.56562.12588
7.562.12533
7.552.12552
7.562.12588
7.5862.12550
7.852.12591
7.564,22481
7. 564.,21461
B8.554.01793
E8.554.01795
B.554.008561
B.553.00645
B.554.01754
7. 562.125564
7. 562.15057

Plastico Dec. Sup. Direito

Plastico Dec. Sup. Esquerdo

Plastico Dec. Alvo

Plastico Dec. Bumper Esquerdo
Plastico Dec. Flipper

Plastico Dec. Bank 5 bandeiras
Plastico Dec. Inferior Esquerdo
Plastico Dec. Kiker E=squerdo

Plastico Dec. Kiker Direito

Plastico Dec. Inferior Direito
Plastico Dec. Flipper Inferior Direito
Plastico Dec. Flipper inferior Esquerdo
Protetor do Atirador

Painel de Instrugles

Bark Transversal 3 bandeiras Direito
Bark 3 bandeiras

Bark & Bandeilras

Conj. Port. Saida de bolas

Bank Tramsversal 3 bandeiras Traseiro

Plastico Dec. Bumper
Corpoc do Bumper

desenhado o playfield

=]



Plastica FCH

Chapeu do Bumper
90608  Ponte Plastica AB.

Anti=-retorno Esquerdo

Anti=retorno Direito

Ponte

0648
00540
00ss9

16244
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HAWK MAN
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