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NOTAS:

1.- 1P: Jugador n® 1
3P: Jugador n* 3

2P: Jugador n° 2
4P: Jugador n® 4

2.- Diodos atenuadores para el contador
de monedas instalados en el cuadro de
circuito impreso.
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INFORMACION TECNICA

{1) Capacidad de energia necesaria:
GND (tierra) - Vcc 5V 5A ¢ mas.
GND — (+ 12).

* Ver el diagrama de cables.

(2) Salida
R (rojo) analogo, positivo.
G (verde) andlogo, positivo.
B (azul) analogo, positivo.
Sinc. H-V compuesto, negativo.

(3) El monitor debe ser instalado horizontalmente.

(4) Usar el botdn de volumen en el cuadro de circuito
impreso para ajustar el nivel de sonido. Girar el botdn
en el sentido de las agujas del reloj para obtener

un volumen mas alto.

(5) Manejar con cuidado.

(6) Existe una bateria de litio (de tipo botén) en el cuadro
de circuito impreso destinada a posibilitar la retencién

de los datos en los jugadores incluso en caso de
interrupcién en el suministro de electricidad. Tener
cuidado del mantenimiento de su capacidad.

SOPORTE DE MEMORIA

La lista de datos deben ser inicializados de la manera
siguiente:

(1) Interruptor de corriente en posicion Desconectado.
{2) Encender el SW2 del DIP SWITCH N.° 3.

(3) Interruptor de corriente en posicién Conectado.

{4) Comprobar que la lista de datos sea inicializada.
{5) Apagar el SW2 del DIP SWITCH N.° 3.

(6) Cuando el SW2 esta encendido, la lista de datos es
inicializada cada vez que es conectado el interruptor
general de corriente.

INSTRUCCIONES PARA JUGAR

1.-100 m. velocidad -
Pulsar los pulsadores "CORRER" repetidamente
para incrementar la velocidad. (Serd descalificado
todo jugador que realice 3 salidas falsas).

2.—Sailto de longitud ~
Seguir pulsando los pulsadores "CORRER" y
presionar el pulsador "SALTAR" en el momento justo.
Su angulo de salto dependera del tiempo durante el
cual mantenga usted presionado el pulsador. (Sera
descalificado todo jugador que realice tres errores).
3.-400 m. relevos (con calificacion de cada carrera) —
Pulsar los pulsadores "CORRER" repetidamente.
Utilizar el pulsador "SALTAR" para pasar el bastén.
4.-Tiro al plato —
Utilizar los pulsadores "IZQUIERDA" ("SALTAR") y
"DERECHA" ("CORRER" derecho) para apuntar-al
plato lanzado. Pulsar "DISPARAR" ("CORRER"
izquierdo) para disparar. Si usted falla 2 disparos, no
podra disparar hasta al cabo de un par de segundos.
5.—110 m. obstaculos -
Seguir pulsando los pulsadores "CORRER" y
presionar el pulsador "SALTAR" para saltar por
encima de los obstaculos.
6.—Tiro con arco -
Utilizar el pulsador "SALTAR" para decidir la direccidn
y la intensidad del viento. Presionar el pulsador

"SALTAR" para disparar una flecha. El angulo viene
determinado por el tiempo durante el cual mantenga
usted presionado el pulsador.

7.— Lanzamiento de jabalina -
Pulsar los pulsadores "CORRER" y presionar el
pulsador "SALTAR" para lanzar la jabalina. Cuanio
mas tiempo esté usted presionando el pulsador, més
alto subird la jabalina.

8.— Salto de altura —
Pulsar los pulsadores "CORRER" para correr.
Presionar el pulsador "SALTAR" para realizar un
salto. Presionar de nuevo el pulsador "SALTAR" para
controlar su angulo por encima del listén.

9.—400 m. relevos (La carrera final) -
Seguir pulsando los pulsadores "CORRER" y
presionar el puisador "SALTAR" para obtener un
buen paso del bastén testigo.

INFORMACION
DEL PANEL DE CONTROL

Cualquiera de ios gréficos siguientes es aceptable.
Ver el diagrama de cables y la tabla de DIP SWITCH.
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AUTOVERIFICACION

Normal: Saldra la palabra OK. A continuacidén
comenzara el juego.
Anormal:  Saldrd la palabra BAD vy la autoverificacion

se repetira.



VERIFICACION MANUAL

(1.) Como comenzar:
Conectar el interruptor general de comiente, estando
encendido el SW3 del DIP SWITCH N.° 3. Pulsar el
botén de inicio del jugador 1 para cambiar
los elementos.
(2.) Elementos de verificacion:
1. Comprobacion de ROM.
2. Contorsién de imagen.
3. Comprobacién de color.
4. Comprobacién 1/0.
5. Comprobacién del contador de monedas.
6. Comprobacién de sonido.
7. Posiciones Dip Switch.

* Para cambiar el cédigo de sonido, pulsar el botén de
inicio del jugador 2.

POSICIONES DIP SWITCH N° 1

1. POSICIONES DEL INTERRUPTOR DE
MONEDAS N° 1.

SW[ 1] 2 3 4 | MONEDA JUEGO

O | OFF | OFF | OFF | OFF 1 1
ON 1 2
OFF | ON 1 3
ON i 4
OFF | OFF | ON | OFF i 5
ON i 6
OFF | ON i 7
ON 2 1
OFF | OFF | OFF | ON 2 3
ON 2 5
OFF | ON 3 i
ON 3 2
OFF [ OFF | ON | ON 3 | 4
ON 7 i
OFF | ON 4 3
ON GRATUITO

GRATUITO: Puede usted jugar sin necesidad de monedas.

2. POSICIONES DEL INTERRUPTCR DE
MONEDAS N° 2.

SW | 5 ] 6 ] 7 | 8 | MONEDA JUEGO

O | OFF | OFF | OFF | OFF 1 1
ON 1 2
OFF | ON 1 3
ON 1 4
OFF | OFF | ON | OFF 1 5
ON 1 6
OFF | ON 1 7
ON 2 1
OFF | OFF | OFF | ON 2 3
ON 2 5
OFF | ON 3 i
ON 3 2
OFF | OFF | ON | ON 3 4
ON 4 i
OFF | ON 4 3
ON NULO

POSICIONES DIP SWITCH N° 2

1. CAMBIO DE TABLERO.

SW 2 3 TIPO
QFF OFF TABLERO (TIPO A)
ON TABLERO (TIPO B)
0 OFF ON  |CONTROL DE TIPO DUAL (TIPOB Y C)
ON MULTICONTROL (TIPO D)
2. DIFICULTAD DEL JUEGO.
SW 6 ; DIFICULTAD
OFF OFF FACIL
0 ON NORMAL
OFF ON DIFiCIL
ON MUY DiFiCIL
3. SONIDO ATRACTIVO.
SW 8 SONIDO
OFF DESCONECTADO
0 ON CONECTADO

SW 1, SW 4 y SW 5 no son utilizados.

POSICIONES DIP SWITCH N° 3

1. POSICION DE PANTALLA.

SW

1

0

OFF

NORMAL

ON

AL REVES

2. INICIALIZACION DE LOS DATOS DE LOS JUGADORES.

O OF F LOS DATOS SON CONSERVADOS INCLUSD DURANTE INTERRUPCIONES EN EL SUMINISTRO DE ENERGIA
O N LOS DATOS VUELVEN A INICIALIZARSE AL VOLVER EL SUMINISTRO DE ENERGIA

3. CAMBIO DE JUEGO.

| sw 3 MODO
0 OFF JUEGO
ON COMPRORACION

4. DETERMINACION DEL FINAL DEL JUEGO.

SW 4
O OFF LA RONDA (3 JUEGOS) SE REPITE 3 VEGES DESPUES DE UNA ROMDA (9 JUEGOS)
ON EL JUEGO SE TERMINA

* El signo "o0" indica las posiciones recomendadas.




