fipper electronique  /~=—
"GUN-MEN" 7% zoy

montage - utilisation







i “em@f
-ji':' BEEEEE
Ll

»|

- b

L ] " l

. 4 B . 5

| EEEEEE AR
[ - = i =

», ErEmT o0 -\

= |
P .I ....",l




utilisation

REMARQUES : le flipper est livré avec un cordon d’alimentation
secteur muni d'une prise de terre seulement par normes de sécurité
mais elle n’est pas nécessaire au fonctionnement de 1'appareil.

Située au fond de la caisse (figure 3), la table d’alimentation est
pourvue d'une prise 220 volts (27) permettant par exemple, le
branchement d'un fer a souder .

Cette prise est mise sous tension par 'inverseur (28) adjacent qui
coupe 'alimentation du transformateur.

MISE SOUS TENSION

— Brancher le cordon d’alimentation secteur et vérifier le position-
nement correct de 'inverseur (28).

= Enclencher l'interrupteur général (sous la caisse) : les lampes
d’illumination générale doivent s’allumer.

— Pour que les compteurs (19 et 20) s'allument et-que la bobine
des monnayeurs (35) se colle, il faut que la bille soit en récep-
tion, I'éjecter si elle est dans le couloir de lancement.

L'appareil se positionne alors en TERMINE (Game over).

Le flipper est équipé du monnayeur NO 1 (29) (voir paragraphe
test) qui correspond a la fente la plus & gauche, 'autre fente est
prévue pour recevoir un deuxieme monnayeur (30). (Par exem-
ple : pour piéces de 2 F ou 5 F.) (N.B. Un monnayeur bloqué par
une piece n'empéche pas le fonctionnement de |’appareil).

CARACTERISTIQUES GENERALES

® Tension de fonctionnement : 110 V/220 V I 10 %.
¢ Consommation moyenne : 180 VA,
® (Consommation maximale : 310 VA.

Avant de mettre le jeu en exploitation il faut procéder aux diffé-
rents réglages. Pour cela le flipper STAAL dispose :

— d'un switch de réglage de la marque des points (16);
— d’un programme de test :
— vérifiant le bon fonctionnement de 'appareil,
— assurant une comptabilité de la recette,
— permettant le réglage :
— du nombre de joueurs,
— du nombre de hilles,
— des guatre niveaux de partie gratuite,
= des tarifs sur les deux monnayeurs,

— du nombre de parties gratuites lorsque le record enre-
gistré est battu,

— du record lui-méme.
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REGLAGE DE LA MARQUE DES POINTS DU PLATEAU
ET DES COMBINAISONS DE JEU
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Fig.7
Switeh (16) situé dans le
fronton, sur la carte

OFF

REGLAGE DES COMBINAISONS DE JEU

switech 1 | 5 000 points

1 000 peoints

sur cible tombante

switch 2 200 points
2 000 points
2 000 points

2 000 points

20 000 points
20 000 points
20 000 points

100 points
1 000 points
1 000 points
1 D00 points

10 000 points
10 000 points
10 000 points

sur contact bonus éteint

sur contact bonus allumé

sur contact spécial éteint

sur contact cible centrale éteinte

sur contact spécial allumé
sur contact cible centrale allumée
sur bonus

cibles centrales
allumées sur
girie complete
des cibles
tombantes

cibles centrales
allumées sur
série complete
de cibles

tombantes et du

bonus complet

sur spécial,
extinction du
spécial et
remontée des
cibles
tombantes

sur spécial, le
special reste
U

PROGRAMME DE TEST

Pour procéder @ la série des tests, il faut agir sur le bouton test (31) situé sur

intérieur de la porte.

Au départ 'appareil doit étre en position TERMINE (Game over).

Appuyer une fois sur ce bouton : 'appareil passe en test NO 1. .
agque passage d’une étape de test se fait en appuyant une nouvelle fois sur

ce méme bouton.

Il y a 17 étapes de test,

Les réglages se font & 'alde des trols autres boutons « O» (32), « — » (33),

« 4+ » (34) dont 'utilisation sera définie plus loin.

Le numéro du test en cours est affiché & la place du CREDIT (20} & partir du

test No 2.

Les informations sont affichées sur le compteur NY 1 (15).

TEST N° 1 : LAMPES ET AFFICHEURS

Toutes les lampes commandées clignotent et les afficheurs défilent de 0 4 9
avec une extinction tolale. Cecl permet de déterminer si un compteur est en
panne et si une lampe ou sa commande est défectueuse (cl. notice dedepa -
nnage).

N.B, — Eviter de toucher aux contacts pendant ce lest.

TEST N° 2 : BOBINES

Toutes les bohines du jeu sont excitées les unes apres les autres; verifier
visuellement leur bon fonctionnement.

TEST N? 3 : CONTACTS

Ce test permet de déterminer deux types de defectuosite :

1) un contact qui reste collé;

2} un contact qui ne se colle plus méme 5'il est excité, 4
Dans le premier cas, chaque contact porte un numéro qui apparait sur le
compteur N9 1 dés que 'on arrive 4 P'étape 3 du test, lorsque celui-ci est
collé.
Dans le cas ou plusieurs contacls sont collés c'est le numero du premier selon
la liste de priorité (cf. liste des contaets) qui apparait.
Dans le deuxieme cas, lors d'un controle systématique par action manuelle sur
chacun des contacts, le numéro du contact défectuenx n'apparaitra pas sur
I'afficheur.

Remarques importantes

— Le wnumeéro 45» signifie que la bille est en réception. Lors d'un controle
systématique ce numéro masque les numéros 46,47 et 48. — Le «numéro 49»
correspondant au bouton poussoir test (31) n'apparailra jamais car en
appuyant dessus vous passez a I'étape suivante de test,

— Un contact collé empéche de passer facilement aux étapes suivantes. Il faut
done en principe éjecter la bille durant le test bobine. Lorsqu'un contact ne
peut étre réparé, répéter 'action sur le bouton test jusqu'a ce que le test
suivant se déclenche.
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TEST DE REGLAGE DE L'APPAREIL

TEST N 8 : Reéglage du niveau de la premiére partie gratuite.
TEST N¥ 9 : Réglage du niveau de la deuxiéme partie gratuite.
TEST N© 10 : Réglage du niveau de la troisieme partie gratuite.
TEST N© 11 : Réglage du niveau de la quatriéme partie gratuite.

N.B. — Lo niveau des points apparait sur le compteur N@ 1 (19).

Chacun de ces niveaux est réglable séparément de 000 000 & 999 000. En fait
pour que ce niveau soil elficace, il faut qu'il soit au moins de 10 000 puints[
en-dessous il est inopérant et blogue les suivants.
Il faut évidemment régler ces niveaux par ordre croissant.
Il est possible d'ctiliser le nombre de niveaux que I'on souhaite en position.
nant les autres a zero. :
Les réglages se font en agissant sur les boutons poussoirs « + o {(34) pour une
augmentation, « —» (33} pour une diminution, ou «0» (32) pour une remise
d Zero,

EXEMPLE DE REGLAGE
Sur test No 8« 300 000 points
Sur test NY 9« 400 000 points
Sur test N 10 « 600 000 points
Sur test N® 11 « 000 000 points

REMARQUE
Il faul éviter de passer de 999 000 &4 000 000 en utilisant le bouton «+
(34). Cetle manceuvre n'est par ailleurs pas nécessaire puisqu'il suffit, si on
désire revenir 4 000 000, l:l'up]:luyut' sur le bouton « 0w (32).
S5i ce cas se produisaii néanmoins, il est recommander de recommencer
completement le test.

TEST N 12 : NOMBRE MAXIMUM DE JOUEURS

Il est possible de régler le jeu avee 1, 2, 3 ou 4 joueurs. En appuyant sur le
Fiagnl’tnn #+n (34) les chiffres 0, 1, 2, 3 et 4 défilent sur le compleur N9 1
Ce reglage permet dans 'éventualilé od un compteur est défaillant et ne peut
etre immediatement remplacé de régler I'appareil sur 3 joueurs par exemple.
Dans cel exemple ou 'on suppose la panne d'un compteur é‘digiu 8, il

Le jeu n'utilise gue
J parties gratuites

fautl Elacer les Lrois restant dans les positions 1, 2 et 3 du fronton, le comp-

teur 4 digits (20) restant en position b,

En cas de défaillance du compteur 4 digits, il est possible de le remplacer par
un compteur 6 digits,

!.,’;.Jtil'tsntiun, au niveau du réglage joueurs, de l'allichage 0 sera définie plus
ain.

TEST N? 13 : NOMBRE DE BILLES
Le compteur NY 1 (19) indique le nombre de billes. 11 est réglable jusqu’a 9
en appuyant sur le bouton « +» {34),

TEST N 14 : TARIF DU MONNAYEUR 1

TEST N9 15 : TARIF DU MONNAYEUR 2

Lors de ces deux opérations, le nombre entre 0 et 19 qui apparait sur le
compteur N? 1 (19) indique en se raférant & la table des Larifs ci-dessous, le
tarif pratiqué,

TABLEAU DES TARIFS

Pour changer de tarif, appuyer sur le bouton « +» (34).

Les deux monnayeurs se réglant indépendamment. 5i I'on n'utilise qu'un seul
monnayeur, positionner 'autre sur 0  pour le rendre inopérant méme avec
une action sur le conlact,

Iy a9 tarifs & une piece et 10 tarifs & deux pieces.

Numéro du tarif Nombre de partie pour 1 piéce

D OO =T O O e GO D3 = O
O =1 O S ks S0 B0 = D

Nombre de p&rbie Nombre de partie
a4 la 1re piéce a la 2e piece

Q0 0 b b B = = D D
R ofm S0 e G0 GO0 DD OO D) =k

TEST N° 16 : NOMBRE DE PARTIES GRATUITES LORSQUE

LE RECORD EST DEPASSE

L'appareil enregistre le plus haut score réalisé en jeu sur lui-méme el donne un
nombre de parties gratuiles réglable lorsque ce record est batiu.,

Ce nu{mﬁ?;& peul-étre déterminé entre 0 et 9 en appuyant sur le bouton poussoir
o =+ 0 :

TEST N” 17 : REGLAGE DU RECORD
Le record enregistré est modifiable soit en plus, en appuyant sur le bouton

@+ 0 [(34) soil en moins, en appuyant sur le bouton «=» (33), par paliers de
10 000 points.

TEST N° 18 : FIN DE TEST

Mettre la bille en réception pour que 'appareil revienne en TERMINE (Game
OVEr],




OBSERVATIONS GENERALES SUR LE PROGRAMME TEST

— Rappel . il est impératif que 'appareil soit en position ¢« TER-
MINE» (Game over) pour passer en test.

— On peut interrompre la série de tests a tout moment soit en cou-
pant l'alimentation secteur, soit en provogquant le «tilt» de porte
(sauf dans le test N© 1).

— Les boutons poussoirs o + » (34) et «—» (33) sont & double
action :

1) soil simple, au coup par coup, par de bréves preszions;

2) soit 4 répétition en maintenant la pression; au bout d'une se-
conde les commandes sont envoyées automatiquement & une
cadence d’environ 10/seconde. Cela permettant de faire des régla-
ges plus rapidement.

— Remise & zéro du crédit.

Pour remetire a zéro le crédit a 'aide du programme de tests il
faut procéder comme suit :

1) régler "appareil sur 0 joueur;

2) mettre I'appareil en TERMINE (Game over); ;

3) enregistrer des joueurs et comme dans ce cas il n'y a pas de limi-
tation a lenregistrement, il est possible de ramener le crédit
jusqu'a zéro.

ATTENTION : le compteur nombre de joueurs affiche alors 1, 2,
3,4,5,6,7,8,9, s'éteint durant six positions et recommence 1, 2,
etc.

4) repasser en test et régler 'appareil sur le nombre de joueurs réel-
lement desire.

SAUVEGARDE EN MEMOIRE DES REGLAGES ET COMPTEURS
Tous les reglages précédemment expliqués ainsi que les différents
compteurs de caisse sont sauvegardés lorsque l'alimentation sec-
teur est coupée,cela grice a une mémoire alimentee par trols accu-
mulateurs qui se rechargent automatiquement.

L'autonomie de ces accumulateurs est de trois mois.

PERTE DES REGLAGES ET COMPTEURS EN MEMOIRE

Néanmoins, il peut arriver trés exceptionnellement que le contenu
de cette mémoire se perde ou soit altéré lors d'une intervention
incompétente sur 'appareil (si les cables sont déconnectés sous
tension par exemple).

Dans ce cas, il faut recommencer tous les réglages.

Au cours de ces réglages certains digits peuvent étre éteints. Ceci
est normal. :

Respecter la procédure suivante :

— pour les étapes 1, 2 et 3 rien a signaler de particulier;
— pour les étapes 4, b, 6 et 7 : remettre les quatre compteurs
a zéro en actionnant le bouton « 0 » (32);
— pour les étapes 8, 9, 10 et 11 : commencer par une remise & zéro
et effectuer ensuite le réglage normal ; ;
— pour les étapes 12, 13, 14, 15 et 16 : les nombres affichés sur le
compteur 1 (19) doivent étre compris entre :

0ET 4 pourle test 12

OETY9 pourletest 13

0 ET 19 pour le test 14

0 ET 19 pour le test 156

OET9 pourle test 16

Si le nombre affiché est hors de ces fourchettes, appuyer sur le
bouton « + » (34) en permanence. Le nombre va alors augmenter
jusqu'a 99 puis passer a 0, il reste ensuite captif dans sa fourchette.
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