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INTRODUCCION

El juego PUBTIME IT PLUS 2 de Merit Industries es un juego de
dardos contabilizado electrdnicamente que proporciona el

entretenimiento del juego tradicional y de equipo.

PUBTIME II PLUS 2 ofrece las siguienfes caracteristicas:

A)

B)

C)

D)

E)

Pruebas de autodiagnéstico incorporadas para asegurar el
funcionamiento adecuado.

Una pantalla superlor LED capaz de mostrar el juego de
equlipo. | _
Se puede conectar un aceptor de billetes o un mecanismo

~electrdénico individual para monedas a una de las entradas

para mecanlismos para monedas.

Una utilidad de preparacidén a la medida para el mecanismo
para monedas (en el modo de prueba) el cual permite al
operador fijar una variedad de relaciones entre monedas vy
créditos en los mecanismos para monedas.

Opciones para el interruptor DIP:
Cambio automatico del jugador.

Deteccidén de dardos perdidos.

Blanco dividido/total.

Limites estandares o extendidos de vueltas para cada Jjuego.

Pantalla de estadisticas eh modo de triunfo.

PROPIEDAD

LA INFORMACION AQUI CONTENIDA ES PROPIEDAD EXCLUSIVA DE MERIT IN-
DUSTRIES INCORPORATED Y NO PODRA USARSE, DISEMINARSE O
REPRODUCIRSE, EN FORMA TOTAL O PARCIAL, SIN EL CONSENTIMIENTO

POR ESCRITO DE MERIT INDUSTRIES INCORPORATED.

ADVERTENCIA DE LA FCC

"ESTE EQUIPO CUMPLE CON LOS REQUISITOS INDICADOS EN LA SECCION 15
DEL REGLAMENTO LA FCC (Comisidén Federal de Comunicaciones de los
Estados Unidos de América) PARA DISPOSITIVOS COMPUTACIONALES DE
LA CLASE A. LA OPERACION DE ESTE EQUIPO EN UN AREA RESIDENCIAL
PUEDE CAUSAR INTERFERENCIA INACEPTABLE A LA RECEPCION RADIAL O
TELEVISIVA QUE REQUERIRA QUE EL OPERADOR TOME LAS MEDIDAS
NECESARIAS PARA CORREGIR DICHAS INTERFERENCIAS.

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2 -' 1



SITUACION DEL DOCUMENTO

Esta publicaciodén oficial de la Guia del proplietario y Manual de
referencia técnica de PUBTIME II PLUS 2 corresponde a la refer-
encia de programa: 4378-07.

Este manual proporciona al propietario u operador toda la
informacidén para instalar, probar Y prestar servicio de man-
tenimiento a la unidad.

El contenido de este manual esta sujeto a revisiodn sin previo
aviso.

A pesar de que el equipo se ha diseﬁado para no presentar
problemas, puede obtener asistencia adicional de su distribuidor.

> MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2



GARANTIA LIMITADA PARA LAS MAQUINAS DE DARDOS

Merit Industries, Inc. garantiza que sus maquinas de dardos
operadas con monedas estan libre de defectos, en cuanto a los
materiales o manufactura se refiere, por un periodo de seis
meses desde la fecha de entrega o siete meses desde la fecha de
embarque desde sus instalaciones, sea cual fuere la que ocurra
primero. La garantia cubre todos los componentes eléctricos (ex-
cepto los fusibles y las bombillas), tarjetas de circuitos im-
presos, tomas de energia, dispositivos de imagenes incluyendo
monitores de video, componentes moldeados del blanco e interrup-
tores matriciales.

Queda excluilda especificamente la falla debido al mal uso, van-
dalismo, abuso excesivo o intencional, funcionamiento en con-
diciones diferentes a las especificadas (incluso pero sin
limitarse al uso inadecuado de la fuente apropiada de energia),
incendio, dano causado por agua, motivo de fuerza mayor, guerra
externa o interna.

Los productos Merit se inspeccionan cuidadosamente y se prueban
completamente antes de embalarse y embarcarse. Cualquier dano

que se descubra al recibir los bienes, ya sea obvio o no, debe
informarse inmediatamente a la compania de transportes Y
cualquier reclamo debe hacerse ante esa misma firma. Merit no
asume ninguna responsabilidad por dafios una vez el producto aban-
dona sus 1instalaciones y cualquier disputa relacionada con dafhos
debido al transporte debe resolverse con la(s) correspon-
diente(s) compania(s) de transporte.

Merit repararda o reemplazarda, a su discrecidén, cualquier com-
ponente, parte o subensamblaje que falle durante la garantia,
slempre que la pieza defectuosa se devuelva al centro de
reparaciones de Merit con los cargos de embarque pagados y que
se notifique a Merit de la falla dentro del periodo de garantia.
Merit se reserva el derecho de requerir los numeros de serie del
articulo o juego que resulte defectuoso y copias de las facturas
de ventas, conocimientos de embarque u otros documentos que se

requlieran para determinar la validez de la cobertura de la
garantia.

Como se 1ndica anteriormente, la obligacidén de Merit se limitara
a la reparacidén o reemplazo y debera excluir especificamente
Cualquier responsabilidad por dafio consecuente o pérdida de
ganancias. Merit podrda, a su discrecién y bajo la garantia,
proporcionar partes de repuesto antes de recibir las partes
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defectuosas sin incurrir por ello en ninguna obligacidén de ex-
tender tales facilidades.

Los terminos y las condiciones anteriores constituyen la unica

obligacidn, escrita o implicita, de Merit Industries bajo su
cobertura de garantia.

4 ' MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2



SECCION 1 PREPARACION DEL LUGAR

1.1 Informacidn general

Al determinar el lugar para instalar su maquina PUBTIME II PLUS
2, se debe considerar la ubicacién de una toma de corriente
eléctrica adecuada. Como el juego es un dispositivo com-
putarizado, si fuera posible, éste deberia tener un circuito com-
pletamente separado. Si no existe un circuito disponible, se

debe tomar la precaucidén de proporcionarle un voltaje limpio y
constante. Como regla basica, nunca conecte la unidad a un cir-
cuito que también le proporciona energia a congeladores,
refrigeradores u otro equipo de alto consumo eléctrico y que
genere un alto nivel de ruido eléctrico.

El area debera estar ubicada en un lugar prominente para atraer
la atenciodon, pero donde no se 1nterrumpan los juegos cuando
empleados o clientes transiten en su area vecina.

Una linea de lanzamiento (que se incluye con cada juego) debe
colocarse a 2,37 metros del frente del blanco. Ambos costados
del fondo del gabinete tlenen una marca desde donde medir la dis-
tancia de 2,37 metros. '

1.2 Precauciones de seguridad
1.2.1 Consejos para el ensamblaje

SIEMPRE QUE SEA POSIBLE, EL EQUIPO LO DEBEN ENSAMBLAR DOS PER-
SONAS EN EL LUGAR. TRANSPORTAR UN JUEGO PREVIAMENTE ENSAMBLADO
PUEDE RESULTAR EN DANO O DESALINEAMIENTO DE PIEZAS INTERNAS A
RAIZ DE LA TENSION EXCESIVA EN EL GABINETE.

1.2.2 Consejos para el juego independiente de pie

SI UN JUEGO NO SE COLOCA APOYADO EN LA PARED, SE RECOMIENDA
UTILIZAR UN ESTABILIZADOR POSTERIOR. Ordene la pieza N2 NKT 2713
de Merit. AJUSTE LOS NIVELADOKES DE LAS PATAS, EN LA BASE DEL
JUEGO, DE TAL MANERA QUE ESTE QUEDE NIVELADO Y ESTABLE; EN CASO
CONTRARIO SE PUEDEN CAUSAR LESIONES.

1.2.3 Conéejos sobre asistencia cualificada
LAS REPARACIONES O LOS AJUSTES SOLAMENTE DEBERAN LLEVARSE A CABO -

POR PERSONAL DE SERVICIO CUALIFICADO; EN CASO CONTRARIO SE
PUEDEN PRODUCIR HERIDAS PERSONALES O DANO A LA MAQUINA.

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2 ' 1=5
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SECCION 2 ENSAMBLAJE DE LA UNIDAD

2.1 Inspeccidn e inventario de las piezas

- Antes de desembalar inspeccione las cajas de embarque para bus-
~car evidencia de mal manejo, manchas de agua u otro dano antes o
durante el transporte. Si cualquier daro es aparente, notifique
tales condiciones al transportista y a su distribuidor.

Haga un 1inventario de todas las piezas para asegurarse de poder
completar el ensamblaje. Si faltan piezas, comuniquese con su
distribuidor para obtener su reemplazo inmediato. La bolsa de 1la
‘tornilleria debe contener: 5 tornillos ranurados 1/4-20x1-3/4",
4 tornillos ranurados 1/4-20x3/4", 5 arandelas planas, 5 aran-
delas de seguridad a prueba de sacudimiento y 2 abrazaderas de
base a blanco. '

. 2.2 Ensamblaje de las secciones

1- Quite las dos abrazaderas de madera de la caja de embarque e
inserte las patas niveladoras (las cuales se encuentran en una
bolsa dentro del juego) en la base del gabinete. Ajuste las 4
patas niveladoras para compensar el desnivel del piso.

2- Saque los cuatro pernos de 3/4" y las dos abrazaderas de base
| a blanco de la bolsa de la tornilleria.

3- Entre dos personas, levante la seccién del blanco y coldéquela
sobre la base del gabinete (Figura 2-1). - -

4- Utilizando los cuatro pernos de 3/4" y mientras una persona
sostlene la seccidén del blanco, una las dos abrazaderas a traveés
de los orificios que se encuentran en el respaldo de las
secciones del blanco y de la base (Figura 2-1) .

5- Quite el seguro de la puerta de la seccidén del blanco. Saque
dos pernos de 1-3/4", dos arandelas planas y dos arandelas de |
seguridad a prueba de sacudimiento de la bolsa de 1la tornilleria.

6- Inserte los dos pernos de 1-3/4" a través de los dos orificios
para las tuercas-T (T-nuts) que se encuentran en el piso de la
seccidén del blanco como se demuestra en Figura 2-1 usando las

arandelas a prueba de sacudimiento, segun se muestra a
continuaciodn.

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2 B



@me PERNO DE CABEZA HEX

guijWSZM ARANDELA A PRUEBA DE SACUDIMIENTO

7

(D )L HW5350 ARANDELA PLANA

g

—ORIFICIO PRETALADRADO EN EL PISO
DE LA SECCION DEL BLANCO

7- Antes de apretar los pernos a las tuercas-T (T- nuts),

10-

asegurese de que las dos secciones parezcan niveladas en todos
los lados donde se unen y de que la puerta de la seccidn del

blanco se puede abrir, cerrar y cerrar con llave libremente:;:
entonces apriete las tuercas.

Saque tres pernos de 1-3/4", tres arandelas planas y tres
arandelas de seguridad a prueba de sacudimiento de la bolsa de
la tornilleria. Entre dos personas coloque la cubierta de
l1luminacidén encima de la seccidén del blanco de tal manera que la

luz fluorescente quede sobre el blanco para los dardos.

Alinee los orificios de las tuercas—T (T- nuts) en la cubierta
de 1luminacidén con los orificios en la seccidén del blanco e
inserte los pernos, arandelas de seguridad Yy las planas por 1los
orificios de las tuercas que se encuentran en el fondo de la

cubierta de iluminacidn a través de los orificios en el fondo de
la cublerta de 11um1na01on. - |

Antes de apretar las tuercas, asegurese de que la cublerta de
l1luminacidén parezca nivelada en todos lados donde se unen las

- dos seccilones; entonces aprlete los pernos.

2.3 Conexidn de los cables internos

1l -

2 -

Abra la puerta de la seccién del blanco.

Localice el cable de cinta de J7 de la RDPOl (tarjeta CPU).
Pase el cable por los orificios de acoplamiento de las secciones
del blanco y la superior y conéctelo al conector de cinta de 20

patillas que se encuentra en la tarjeta de la pantalla superior
(RDP02) Vea figura 2-3.

Locallce el cable de cambio automatico de jugador (51 su

“maquina estd equipada con el) Y paselo por el orificio de

acoplamiento desde la seccidén superior a la seccién del blanco Y

unalo al J10 de la tarjeta del camblo automatico de jugador
(RDP17). Vea figura 2-3.

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2



Localice el cordon de la guarnicién de alumbrado y paselo por

el orificio de acoplamiento desde la seccidn superior a la
seccion del blanco y conéctelo al conector de 3 alambres de la

~toma de corriente (CA). Vea figura 2-3.

Pase el arnés del mecanismo para monedas por el orificio de
acoplamiento desde la seccién del blanco a la seccidén de la
base. Conecte el conector de 15 patillas del arnés del mecanismo

para monedas con su acoplamiento en la seccidn de la base. Vea

figura 2-4.

Pase la correa de conexidén a tierra por los orificios de
acoplamiento de las secciones del blanco y de la base.
Utilizando una arandela de estrella, asegure la correa al
mecanismo para monedas como se indica en figura 2-5.

~Clerre con llave la puerta del mecanismo para monedas y la

puerta de la seccidn del blanco.

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2 2-3



- SECCION DEL

- PERNO DE CABEZA HEX
ARANDEIA A PRUEBA DE SACUDIMIENTO
ARANDELA PLANA |

ABRAZADERAS DEL BLANCO Y DE LA BASE

SECCION DE
LA BASE

FIGURA 2-1 ENSAMBLAJE DE LA SECCION DEL BLANCO A LA SECCION DE LA
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CORDON DE LA LUZ

ARANDELA PLANA
L | — ARANDELA A PRUEBA DE SACUDIMIENTO

- PERNO DE CABEZA HEX

CERRADURA

FIGURA 2-2 ENSAMBLAJE DE LA SECCION DE ENCIMA A LA SECCION DEL BL
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FIGURA 2-3 EL ALAMBRADO INTERNO DE LA SECCIN DEL BLANCO
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(15) CONEGTO}
DE PATILLAS

FIGURA 2-4 CONEXIONES DEL MECANISMO PARA MONEDAS
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TORNILLO
CABLE TRENZADO

ARANDELA

CABLE TRENZADO
TORNILLO

FIGURA 2-5 TREXZA DEL CABLE DE CONEXI N A TIERRA DEL MECANISMO PARA MONEDAS
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SECCION 3 MODOS DE PRUEBA

3.1 Informacidon general

PUBTIME II PLUS 2 tiene funciones internas de prueba que le per-
miten al operador probar individualmente cada aspecto del fun-
cionamiento del juego sin tener que jugar realmente a todos los
juegos. |

3.2 Prueba inicial de toma de corriente

El RAM se revisara para ver si se estd desarrollando un juego.
Si un juego estd en via de realizarse cuando se reajusta el sis-
tema, éste se restaurarda hasta 1 dardo de la condicidén anterior.
Si no hay juego que esté en via de realizarse, el juego
continuara al modo de reposo (Idle) si no hay créditos o bien,
sl hay créditos continuara al modo de seleccidén de juego (Game
Select). '

Al encender el juego, este calcularda una suma de numeros selec-
cionados de ROM y la comparara al numero en reserva. Si los
numeros no colnciden el juego parpadeara lentamente todas luces
'Y pantallas hasta que el problema se corrija. Si la suma del _
repaso esta correcta, se escuchara el sonido del encendido y 1los
numeros del programa y de la versidn se visualizaran en las
regiones de puntos. La prueba de firma de 3 digitos sera ex-
hibida en la regidén de puntuacidén temporal (Temporary Score).
Estos numeros se visualizaran por aproximadamente 2 segundos.

Ahora el juego verificara si hay segmentos, botones o mecanismos
para monedas atascados. Si se encuentra un segmento atascado, el
nuimero del segmento sera exhibido en la pantalla de puntuacidn
temporal y TARGET (Blanco) parpadeara en las pantallas de
puntuacién de los jugadores 1 y 2 (PLAYER 1 y PLAYER 2). Si se
encuentra un botdén atascado, la luz de ese botdn parpadeara y
STUC BUTTON (botdén atascado) parpadearda en las pantallas de
puntuacidén. Si se encuentra un mecanismo para monedas atascado,
las regiones de puntuacién de los jugadores 1 y 2 mostraran COIN
# (numero de moneda) del mecanismo que estd atascado. Todas |
estas condiciones tienen que ser corregidas antes de poder con-
tinuar el juego.

La siguiente verificacidén de encendido se hara en el RAM no

volatil. E1 RAM se verificara para asegurar la validez de sus
datos. Si1 se descubre un error, se comprobaria el RAM. Si esta
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prueba falla, las luces y pantallas parpadearian muy rapidamente
hasta que se corrija el problema. '

3.3 Entrada al modo de prueba

Para entrar al modo de prueba, el juego debe estar en el modo en
reposo o en el modo seleccidén de juego. Se puede entrar al modo
de prueba al oprimir el botdén de prueba que se encuentra en la
tarjeta principal del CPU o el botdén de prueba de la puerta de
‘monedas. Al oprimir el botdén de prueba en cualquier momento, el
Juego volvera automdticamente a su modo anterior.

Al entrar el modo de prueba, la pantalla Vuelta/Crédito
(ROUND/CREDIT) procedera con una prueba de ciclos numéricos
desde 00 hasta 99. Al cumplirse el ciclo, la pantalla Vuel-
ta/Credito mostrarda el numero actual de prueba 00 Y entonces
empezara esa prueba. El1 botén Cambiar Jugador (PLAYER/CHANGE)
ahora se usa para escoger las pruebas que quedan:

00-Pantalla ajuste a la medida de monedas/libros

01-10 7 segmentos. Pruebas de pantallas,.LEDs y lampara
11- Prueba del blanco -

12- Prueba de botdén/lampara

13=Prueba de dardo perdido/cambio automatico de jugador (si
esta activada esa opcion) '

14— Prueba del'interruptor DIP
15-Pantalla de la versiodn del programa

3.4 Descripciones de las pruebas
Prueba 00 - ILa pantalla ajuste a la medida de monedas/libros

La pantalla ajuste a la medida de monedas/libros, le permite al
operador cambilar los ajustes de mecanismos de monedas/créditos,

camblar el ajuste de precio por juego y revisar la informacidn
de los libros. Primero se visualiza el ajuste para el mecanismo
para monedas. Cada prueba se activa con un botén diferente en el

panel frontal. '

DOUBLE IN- juste mecanismo mecanico para monedas/créditos
MASTERS- Ajuste mecanismo electrdénico para monedas/créditos
DOUBLE OUT- Popularidad de desafio i1ndividual (Solo Challenger)

TEAM- Niveles de porcentajes del desafio individual
' (Solo Challenger) ,
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1 PLAYER START- Cuentas actuales de los libros
2 PLAYER START- Cuentas acumulativas de los libros
3 PLAYER START- Popularidad del juego

Ajﬁste mecanismo-mecénico para monedas/créditos:
Consulte la seccidn 3.5 para dbtener mayores detalles.
Ajuste mecanismb electrdnico para monedas/créditds:
Consulte la seccién 3.5 para obtener mayores detalles.
Popularidad de desafio individual (Solo Challehgér):

La pantalla de puntuacidén temporal mostrara "SOL" para indicar

la cuenta de popularidad del Desafio Individual. La popularidad
de Desafio Individual mostrara el numero de veces en que se ha

Jugado cada juego de Desafio Individual. Cada juego se selec-
ciona oprimiendo el botdén de ese juego. Se encendera la lampara
correspondiente al juego.

Niveles de porcentajés del desafio individual (Solo Challenger):

La pantalla de puntuacidon temporal mostrara "Pct" para indicar
niveles de porcentaje del Desafio Individual. E1l nivel de porcen-
taje de Desafio Individual es el porcentaje de juego en cada
nivel para cada juego. Cada juego se selecciona al oprimir el
boton correspondiente al juego. Se encendera la lampara cor-
respondiente al juego. Cada nivel se muestra en la correspon-'
diente pantalla de puntuacidén como porcentaje de las veces en

que ese nivel se jugo para ese juego.

Cuentas actuales de los libros:

La pantalla de puntuacién temporal mostrara* "cur" para indicar
la cuenta actual de monedas. Las cuentas actuales de monedas se
mostraran en las pantallas de puntuacién del jugador. La cuenta
del mecanismo para monedas 1 se muestra en las pantallas para
los jugadores 1 y 2. La cuenta del mecanismo para monedas 2 se
muestra en las pantallas para los jugadores 3 y 4.

Cuentas acumulativas de los libros:

La pantalla de puntuacidn temporal mostrara* "LIF" para indicar
la cuenta acumulativa de monedas. Las cuentas acumulativas de
monedas se mostraran en las pantallas de puntuacidén del jugador.
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~La cuenta del mecanismo para monedas 1 se muestra en las pantal-
- las para los jugadores 1 y 2. La cuenta del mecanismo para
monedas 2 se muestra en las pantallas para los jugadores 3 y 4.

*NOTA: los contadores Actual, Acumulativa Y Popularidad del
juego se comprueban con programas de correccion de errores para
asegurar cuentas precisas. Si por alguna razén los contadores se
corrompen, el programa detectara y guardara el error. Si las
cuentas de monedas "Actual" y "Acumulativa" aparecen parpadeando
en las pantallas de libros, significa que se ha detectado un
error. Todos los contadores "Actual", "Acumulativa" )%
"Popularidad del juego" se reinician desde el punto en que
ocurrid el error. Vea la seccidn 3.6 para obtener mayores detal-

Popularidad del juego:

La pantalla de puntuacidén temporal mostrara "POP" para indicar
las cuentas de popularidad del juego. La popularidad del juego
mostrara la cantidad de veces que se ha Jugado el juego. Cada
juego se selecciona al oprimir el botdn correspondiente al
juego. Se encendera la lampara correspondiente al juego.

Prueba 01

- 1l en cada una de las siete pantallas de segmentos
= lampara "20" '

- lémpara "PLAYER 1"

- LED "PLAYER 1 Cricket™ ;

- primera fila de los LEDs dé Cricket

- lampara "THROW" ;

Prueba 02

-3 en cada una de las siete pantallas de segmentos
- lampara "19" '
- lampara "PLAYER 2"
= LED "PLAYER 2 Cricket™ |
= seqgunda fila de LEDs de Cricket
- - lampara "ROUND" o



Prueba 03

= 3 en cada una de las siete pantallas de segmentos
- lampara "18™"

- lampara "PLAYER 3"

- LED "PLAYER 3 Cricket"

- tercera fila de LEDs de Cricket

- lampara "CREDIT"

Prueba 04

- 4 en cada una de las siete pantallas de segmentos
- lampara T '

- lampara "PLAYER 4"

= LED "PLAYER 4 Cricket"

- cuarta fila de LEDs de Cricket

- lampara "REMOVE" '

Prueba 05

- 5 en cada una de las siete pantallas de segmentos

k= lémparé n156" '

- lampara "DART 1" (DARDO 1)

- primera columna de todos los LEDs de numeros de Cricket

‘Prueba 06

- 6 en cada una de las siete pantallas de segmentos

- lémpara 15" '

- lampara "DART 2" _

- segunda columna de todos 1los LEDs de numeros de Cricket.

Prueba 07

= 7 en cada una de las siete'pantailas de segmentos

- lampara "BULL(eye)" (centro del BLANCO)

- lampara "DART 3" ' - |

- tercera columna de todos los LEDs de numeros de Cricket
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Prueba 08

- 8 en cada una de las siete pantallas de segmentos

- lampara COIN MECH 1 (prlmer mecanismo para monedas)

Prueba 09

= 9 en cada una de las pantallas de segmentos
- lampara COIN MECH 2 (segundo mecanismo para monedas)

Prueba 10

- 0 en cada una de las pantallas de segmentos

Prueba 11 - Prueba del blanco

En la prueba del blanco, se mostrara en la pantalla de

puntuacidén temporal el valor de cada segmento oprimido. E1l tiem-
po de clerre de cada presidén se mostrara en las pantallas de '
puntuacién de los jugadores 1 Y 2. Cuando se descubre un cierre
en un segmento se emitira una senal. Cuando se releve el segmen-
to se escuchara otra senal. Las pantallas de los jugadores 3 y 4
mostraran "TARGET".

Prueba 12 - Prueba de botones/lampara

La prueba de botones/lampara iluminara la lampara de cada botdn
oprimido. Por cada botén oprimido se escuchara una sefal. - (NOTA:
cada vez que se oprima el botdédn Cambiar Jugador (PLAYER/CHANGE),

se iluminard la lampara y se escuchara una senal).

Prueba 13 - Prueba de dardos perdidos/cambio automatico de
jugador

Cuando se golpee la parte frontal de la seccidn del blanco, 1la .
Prueba de dardos perdidos iluminara 1la lampara del botdén 301. Al
descubrir una persona delante del Juego, parpadeara la lampara
del botdn 501, cambio automatico de jugador. La pantalla de
puntuacién del jugador mostrara - "dArt" si esta activado el
detector de dardos perdidos y "AutoP.C." si esta activado el cam-
blo automdtico de jugador. Si ninguno esta activado, la pantalla
mostrara '"NU", |
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Prueba 14 - Prueba del interruptor DIP

La pantalla de puntuacion temporal mostrara "DIP" para indicar
la prueba. Los ajustes del interruptor DIP se mostraran con bar-
ras verticales en las pantallas de puntuacidn de los jugadores,
el grupo de 1nterruptores 1 en las areas de puntuacién de los
jugadores 1 y 2, con el interruptor 1 a la izquierda. El1 grupo
de interruptores 2 en las areas de puntuacién de los jugadores 3
y 4, con el interruptor 1 a la izquierda. Se iluminara una barra
vertical en la parte superior por cada interruptor DIP que esté
en la posicidén encendido (ON). Una barra vertical en la parte
inferior indicarda que el interruptor DIP esta en la posicidn
apagado (OFF).

Prueba 15 - Pantalla de la versidén del programa

"Pro" se hallarda en la seccidn de puntuacién temporal indicando
- la versidn y el numero del programa en la pantalla Jugador 1. El
~nivel actual de la version se mostrarda en la pantalla Jugador 2.
El numero del programa se mostrara en las pantallas de los

jugadores 3 Y 4.

3.5 Ajuste a la medida de mecanismos mecanicos y electrénicos
para monedas '

El ajuste a la medida para monedas (Custom Coin Setup - CCS) per-
mite que nueve monedas generen hasta 99 créditos (o cualquier
combinacién intermedia entre monedas y créditos). Una vez que se
oprime el botdén DOUBLE IN, se presenta la siguiente pantalla:

PR 20 19 18 17 16 15 Byl
- e 10 OCO OO0OC OO0 OCCO oo oo oo
T I -
L4 #d 1 S |
—————— 20 000 QOO0 OO0 000 000 000 00O

%\%% — : 10 000 000 000 000 000 000 000

- Pl 40 OO0 OO0 OO0 OO0 000 000 000

La pantalla anterior se define de la siguiente manera:
Ajuste a la medida de mecanismos mecdanicos para monedas/créditos:

La pantalla de puntuacién temporal mostrara "cnA" para indicar
un ajuste de mecanismo mecanico para monedas. El digito de las

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2 - 3=7



centenas del Jugador 1 muestra el numero de monedas, los digitos
de las decenas Y unidades muestran el numero correspondiente de
créditos. El Jugador 2 muestra las monedas y créditos para el
segundo mecanismo. Si se oprimen segmentos del blanco durante
esta visualizacidn cambiara los valores, que permiten entre 1 y
9 monedas y entre 1 y 99 créditos por cada mecanismo. Para los
valores de las monedas, al presionar un segmento sencillo
aumentara la cuenta en 1. Para los valores de los créditos, al
presionar un segmento sencillo aumentara la cuenta en 1, un seg-
mento doble restara 1 de la cuenta y un segmento triple agregara
10 a la cuenta. La tabla de segmentos del blanco muestra los seg-
mentos que debe presionar para cada mecanismo:

Mecanismo 1 - monedas: Segmento(s) Sl
Mecanlismo 1 - créditos: segmento(s) "y
Mecanismo 2 - monedas: segmento(s) "2"

Mecanismo 2 - créditos: segmento(s) "12"

Al oprimir el botdn MASTERS se presenta la siguiente pantalla:

PR . 20 19 18 17 16 15 Bul

— 10 OCO CO0C OO0 OO0 000 000 000

- '. ' 70 000 000 000 000 000 000 000

, - ~ 30 000 000 000 000 000 000 000
t%ﬁskj BRIV |
, |

— ——— 4O OO0 OO0 O0CO 000 000 000 000

La pantalla anterior se define de la siguiente manera:

Ajuste a la medida de mecanismos electrdénicos para
monedas/créditos:

La pantalla de puntuacidén temporal mostrara "cngE" para indicar
un ajuste de mecanismo electrdénico para monedas. Esta prueba
opera las cuatro entradas de los mecanismos electrdénicos para
monedas. La tabla de segmentos del blanco muestra los segmentos
que debe presionar para cada entrada.

Entrada — monedas: segmento(s) "1"

- monedas: segmento(s)'"Z"

1

Entrada 1 - créditos: segmento(s) "11"
Entrada 2
2

Entrada - créditos: segmento(s) "12"
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Entrada
Entrada
Entrada

Entrada

Cuando se oprime el segmento correcto, se actuallzan los datos
asoclados y se ilumina por aproximadamente 1/4 de segundo la
lampara Numero de jugadores correspondiente. La iluminacidn de

la lampara del numero de jugadores es una indicacidén visual de

segmento(s)

3 = monedas: "3
3 - créditos: segmento(s) 13"
4 - monedas: segmento(s) "4"
4 - créditos: segmento(s) "14"

que el segmento oprimido fue detectado por el juego.

EJEMPLO: CAMBIO DEL AJUSTE DEL MECANISMO (MECANICO) N® 1 PARA

MONEDAS/CREDITOS

Se supone que el juego esta en el modo de prueba después de
oprimir el botdén de prueba (TEST BUTTON).

DOUBLE IN se muestra:

i

IEWPORARY
SCORE

Al oprimir el botén

e e e S —— iy

———p.

_——— 1

(T

/0

10 QOO0

10 Q00
JO OO0

4C OO0

19

00
OO0
OO0

DO

16
OO0
000

COO0

00O

Los siguientes pasos se sugieren para cambliar el ajuste de

1/

QOO
QOO0

QOO0

000

10

OO0
8 8
QOO0

OO0

19

00O
000

Q00

o000

Bull

slele
olole,

QOO

OO0

—

- monedas y créditos del mecanismo mecanico para monedas N2 1 a 2
monedas/11 créditos.

'1- Oprima un segmento Sencillo de la seccién "1" del blanco. Se

l1luminara temporalmente 1la lampara Jugador 1 y aparecera la

siguiente pantalla:

 TENPORARY

SCORE

!/

"_f‘_"f ‘E .

INE

20

10 000
20 000
30 000

4O OO0

1

OO0 OO0 000

000 000 000
OO0 000 000

o000 OO0 000
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1/

10

QOO
Q00O
OCO

000

15

Bull

000 00O

OO0 OO0

000 000

Q00O OO0
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2- Oprima un segmento Triple de la seccidén "11" del blanco. Se

lluminara temporalmente la lampara Jugador 1 Y aparecera la
siguiente pantalla:

—

b o 20 19 18 17 16 15 Byl

10 OO0 OO0 OCO0 OO0 000 000 000

O ‘___I [ ! 2
LN
e - 20 OO0 000 000 000 000 000 000

%%% . - JO OO0 000 000 000 000 000 000
40 000 000 000 000 000 000 000

T

NOTA : para que la informacidén sobre el ajuste a la medida para
monedas se retenga en la memoria del juego, ponga el interruptor
1 del Interruptor DIP 1 en la posicidén apagado para evitar que
el NVRAM se elimine al encenderlo. Para obtener mas informacidn
consulte la seccidén 6.0 - Opciones para el Interruptor DIP en
este manual.

Ajuste especial de monedas/créditos:

El valor de entrada para las monedas se puede ajustar a 0 para
los tres creditos por cada $1 de entrada. Este ajuste forzara el
valor de crédito a 1 y no se le puede alterar mientras las
monedas se ajusten a 0. Con este ajuste, la primera moneda intro-
ducida producira 1/2 crédito. La pantalla de créditos parpadeara
indicando el 1/2 crédito y se escuchara la melodia de la moneda.
La segunda moneda producira otro 1/2 crédito, la tercera y cuar-
ta monedas produciran un crédito completo cada una, haciendo que
el crédito base cueste 33 centavos.

3.6 Despeje de los contadores de libros

Los contadores de monedas "Actual" (ver parte superior de la
sigulente pagina) y "Acumulativa" (ver parte superior de la
~sigulente pagina) llevan la cuenta del numero de monedas intro-
ducidas en cada mecanismo. El contador "Acumulativa" comienza 1la
cuenta desde el momento de la fabricacién del juego. El1 contador
"Actual" se usa para contar monedas desde la ultima coleccidén y
se debe despejar después de cada coleccidén. E1 contador
"Popularidad del juego" (ver parte superior de la siguiente
pagina) mantiene la cuenta del numero de veces que se ha jugado
un juego particular.
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Los contadores son vigilados por programas de correccidén de er-
rores, lo que asegura cuentas precisas. Si por alguna razdén los
contadores se corrompen, el programa detectara y guardara el
error. S1 las cuentas de monedas "Actual" y "Acumulativa"
aparecen parpadeando en las pantallas de libros, significa que
se ha detectado un error. Todos los contadores "Actual', '
"Acumulativa" y "Popularidad del juego" se reinician desde el
punto en que ocurrid el error.

20 COO

JCO ©QQ

40 OQO

OQO0

QQO

alele

Q00

Q00O

Q00

000

Q00

alele

Q00

QQ0O

000

00

elele

.10 Q00 OO0 CO0 Q000 Q00 OO0 Q00
i 10
Cor il |2 | ‘
. 720 OO0 QOC 0OQ00 QOCO 000 <00 Q00|
| JO QO OO0 COO COC 000 000 Q00
N E
WS |2
4O OCO QOO0 OO0 OO0 Qo0 000 OLs
b 20 19 18 17 16 15 Bul
— |0 000 000 000 000 000 000 000
N E
R - 112
e 70 000 000 0O00 000 000 000 ] slule
JO 000 000 000 000 000 000 000
t&%‘% 3 114 | |
10
{QO O0C OO0 OO0 000 OO0 00O 0OL0
DR 0 19 18 17 16 15 gl
e 10 000 000 000 000 000 ©00 000
RN 1
L] 1 1|2

000

olole}

W1

000 0OOCO

La condicidn de error se debe restablecer al oprimir y mantener
oprimido durante 3 segundos el botén Cambio de jugador mientras
se visualizan los numeros intermitentes. La intermitencia se
detendra con los numeros todavia en la pantalla. Después de 3
segundos, la pantalla superior mostrara: '

[ENPORARY

SCOR -
1
N | T JO CCO OC‘!G
\WSLLEJar

{0 OO0 000

0 19 18 17 16 15 Byl

1O 000 OCO OO0 000 OO0 000 000

20 OO0 0O0C 000 000 Q00 000 000

000 000 000 00O 000

-l-._‘_._-
e I,

elels 00 000

000 Q00

indicando que el error se ha restablecido.

S1 el error no se restablece usando el botdn Cambio de jugador,
el juego continuara contando los puntos. En cualquier ocasidén en
que se visualizan los contadores "Actual" y "Acumulativa", los
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numeros siguen parpadeando.

- sOlo s1 se usa el botdén Cambio de jugador. De esta manera se
asegura que el operador estard siempre al tanto de que ha ocur-
rido un error.

Lt 19 18 17 16 15 Byl
D D- 10 OOO 000 OOO O00 OO0 000 000
20 000 00O 000 000 000 000 000
%%% DD JO OO0 OO0 000 000 000 000 000
{0 000 000 000 000 000 000

LA PANTALLA DE PUBTIME II PLUS 2

o] el _Joer |

I-SCORE] [SHANGHAI| | CRICKET |

DOUBLE || DOUBLE

N [ OUT LAYER lAYERS
MASTERS _
CT THRT PLAYERS PLAYERS
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SECCION 4 MANTENIMIENTO

4.1 Garantia Yy servicilo

PUBTIME II PLUS 2 estda garantizado por Merit Industries, Inc..
segun la declaracidén de garantia que se encuentra en la pagina 2
de este manual. En caso de que ocurra algun problema, éste

- debera ser atendido por un técnico de servicio cualificado que
esté familiarizado con equipos en base a microprocesadores. En
caso de que un técnico cualificado no se encuentre disponible y
con el fin de procesar rapidamente el equipo que necesite
reparacidén, éste debe devolverse a su distribuidor y no a Merit
Industries, Inc. directa ente. Siguiendo este procedimiento se
asegura gque su equipo volvera a estar en operac1on al mas breve
plazo p051ble. |

4.2 Reemplazo de bombillas

Para reemplazara las bombillas eléctricas de "REMOVE DARTS"
(RETIRAR DARDOS), "THROW DARTS" (LANZAR DARDOS), "CREDIT"
(CREDITO) y "ROUND" (VUELTA):

1- Quite el sequro y abra la puerta de la seccidn del blanco.
2= Saque la tarjeta que esta sujeta por las grapas.

3- Localice la bombilla defectuosa.

4- Hale la lampara para sacarla.

' 5- Saquela y reemplacela con una nueva bombilla GE #79.

Para reemplazar las bombillas eléctricas de los interruptores de
los botones a presidn:

1- Quite el seguro y abra la puerta de'la seccion del blanco.
2- Localice y saque la bombilla defectuosa.
3- Reemplacela con una nueva bombilla GE #555.

Para reemplazar la bombilla fluorescente superior:

] - Saque la cubierta de plastlco de la cublerta superior
L, a Reemplacela con una nueva lampara.
3= Vuelva a colocar la cubierta de plastico.
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- Para reemplazar las bombillas de la pantalla superior:

1- Saque los dos tornillos qﬁe sujetan el bisel a su armazdén y
saquelo del receptaculo.

2- Localice la bombilla defectuosa.

3- Hale la lampara para sacarla.

4- SAaquela y reemplacela con una nueva bombilla GE#79.

5- Vuelva a colocar el bisel y sujeételo con los dos tornillos.

4.3 Mantenimiento del blanco

Algunas veces, las puntas quebradas de los dardos pueden ser em-
pujadas dentro de la cavidad detras del segmento. Si1 una punta
quebrada queda atrapada entre la parte posterior de un segmento
y la cubierta protectora de goma del respaldo del blanco (causan-
do que se atasque un segmento) serda necesario sacar el en-
samblaje de los interruptores matriciales del respaldo del
tablero. Abra la puerta de la seccidn del blanco y saque las
cuatro tuercas de mariposa. Saque cuidadosamente la tarjeta del
respaldo y limpiela de puntas quebradas de los dardos. Monte de
nuevo el respaldo del tablero, asegurandose de que las tuercas
de mariposa no estén sobreajustadas. ' | )

4.4 Limpieza del gabinete
El gabinete, el panel de exhibicidn de Lexan y'calcomania del
frente de la base de la maquina deben limplarse con una tela

humeda y detergente suave. El panel de Lexan puede limplarse con
una solucidn para superficies de Plexiglass o acrilicas.
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SECCION 5 OPERACION DEL JUEGO

5.1 Modo de reposo
5.1.1 Atraer

El juego mostrara varias caracteristicas de Atraer, incluyendo
el parpadear de la lampara, siete efectos de la pantalla de seg-
mentos, y efectos de la marca de Criquet. El ciclo del modo de
reposo alternara entre las secuencias de Atraer y las pun-
tuaciones de los juegos anteriores, dando aproximadamente 20

" segundos a cada secuencia.

5.1.2 Alarma del blanco

Si se lanza algun dardo mientras el juego esta en el modo de
reposo, sonara una alarma del blanco. Se puede inhabilitar esta
caracterlstlca usando un interruptor DIP.

5.1.3 Depdsito de monedas

Cuando se depositan monedas mientras esté en el modo de reposo,
el juego procedera al modo GAME SELECT (SELECCIONAR JUEGO).

5.1.4 Modo de prueba

Durante el modo de reposo, el juego avanzara al Modo de Prueba
sl se oprimen cualesquiera interruptores de prueba. '

5.1.5 Juego gratis (Free Play)

Durante el modo de reposo, el juego avanzara al modo GAME SELECT
sl cualquiera de los botones delanteros del panel esté oprimido.

DelB Despeje de créditos

Los créditos se pueden despejar al encender el juego mientras se
mantiene oprimido el botén de cambio de jugador. Cuando aparece
el mensaje STUC BUTTON en la pantalla superior, libere el botdn
y los créditos se despejan. Esta caracteristica permite despejar
los créditos sin borrar los libros con el 1nterruptor DIP para
despejar el NVRAM.
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5.2 Modo de seleccionar juegos (Game Select Mode)

Se puede entrar al modo Game_SeleCt'(Seleccionar Juego) al

‘anadir créditos o al oprimir cualquier botdn del panel delantero
mientras uno esté en el Modo de Juego Gratis (Free Play Mode).

En el modo Game Select, el jugador primero selecciona el juego

que desea jugar, las opciones deseadas y el numero de Jugadores.
Se puede cambiar seleccidén hasta que se de por comenzado el
juego con el lanzamiento de un dardo.

Cuando se introduzca el juego seleccionado, las 5 lamparas del
juego parpadeardn y se debe seleccionar un juego. Una vez que se
haya hecho esta seleccidén, la pantalla superior mostrara la can-
tidad de créditos por jugador necesarios para jugar el juego, y
las lamparas de opciones validas y del inicio de juego quedaran
intermitentes.

La tabla siguiente da una lista de las combinaciones de opciones
disponibles: | |

JUEGO | 5v= NACTION QE OPCIONES
301/501 ' '~ DOUBLE IN (Sélo Dobles)
B DOUBLE OUT (Doble Final)
DOUBLE IN/DOUBLE OUT
MASTERS (Maestros)
- TEAM (Equipo)-Use con cualquiera de

las de arriba.

HI-SCORE (Alta puntuacién) NINGUNO

SHANGAI - NINGUNO

CRICKET (Criquet) ' CUT-THROAT (Implacable)

' TEAM (Equipo) '

CUT-THROAT CRICKET/TEAM

Nota: cuando se seleccionada 1la Opcién TEAM para ‘01 6 para
juegos de Criquet, el juego se limita a 4 jugadores.

Para cada opcion valida seleccionada, la luz de la lampara a la
que corresponde se encendera continuamente. Todas las opciones
Se alternan. Cada vez que se oprime un botén de opciones |

vdlidas, la luz de la lampara se alternara entre intermitente y
continua. ' '
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Cuando se oprime un botén PLAYER START (Inicio de jugador), las
puntuaciones iniciales de todos los jugadores seleccionados se
mostraran. El juego comenzara el ciclo de Retirar Dardos de 3
segundos y la lampara REMOVE DARTS (RETIRAR DARDOS) parpadeara.

El ciclo terminara con la lampara THROW DARTS (LANZAR DARDOS) en-
cendida. Si en este momento se lanza un dardo, el juego estara
activo (s1 hay créditos suf1c1entes), de otro modo sonara la
alarma del blanco. |

Durante el modo de Seleccionar Juego, si un jugador o unos
Jugadores seleccionan opciones que cuestan mas que el numero de
créditos disponibles, el juego emitira una melodia "uh-oh" vy
mostrara el numero de créditos requeridos para jugar en la pan-
talla ROUND/CREDIT. Los créditos requeridos se mostraran en un
formato negativo. Si se requiere 1 crédito, se mostrara un "-1"
S1 se requieren mas de 9 créditos, la pantalla repasara 1los
créditos requeridos por la pantalla. Mientras se entran los

- créditos y se cambian las selecciones, se actualizara la pantal-

la CREDIT (CREDITOS).

Pantalla de 1/2 crédito:

Si el juego ha sido configurado con un ajuste esp901al de 3
créditos por $1, cuando se registre medio crédito, 1la pantalla
de créditos parpadeara para indicar el medio crédito.

5.2.1 Periodo de precalentamiento

Una vez que se seleccione un juego, comenzara un periodo de
precalentamiento de 3 minutos en el que los jugadores pueden lan-
zar cuantos dardos deseen sin que suene la alarma del blanco.

Después de esos tres minutos, la alarma del blanco estara nueva-
mente activada. |

5.2.2 Desafio individual (Solo Challenger)

El desafio individual se inicia después de seleccionar el juego
Y las opciones deseados. Desafio individual puede jugarlo sdlo
‘un jugador contra la maquina; por lo tanto, no se permiten op-
ciones de equipo. La primera vez que se oprime el botén Desafio
individual comenzara el juego en el nivel 1. Las siguientes
~veces que se oprima cambiara el nivel del juego entre 1 y 4,

~ donde 1 es el mas facil. Si se oprime el botdn cuando se esta en

el nivel 4, devolvera al nivel 1. El desafio individual se puede
inhabilitar al oprimir cualquier botén de inicio, opcidén o
Juego. E1 jugador siempre lanza primero en el desafio individual.
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5.3 Instrucciones de juego

Cada jugador lanza 3 dardos por vuelta. Se computan y se exhiben
automaticamente las puntuaciones. |

_Saque los_dardbs del blanco después de cada turno. El préximo
jugador lanza cuando la luz verde de THROW (LANZAR) aparezca.

- 301;: cada jugador empezara con una puntuacién de 301 puntos.
Cada dardo que se lance disminuira la puntuacién siempre que
fuera un dardo que calificara. Los jugadores deberan tratar de
alcanzar un puntaje exactamente de cero puntos. Si un jugador se
pasa de cero, "FALLARA" y mantendra la calificacién que tenla al
comienzo de la vuelta.

En los juegos 301 y 501, si el ultimo dardo es un doble o triple
final, el juego mostrarda en forma intermitente el valor del
dardo a lanzar en la puntuacién del jugador. Por ejemplo, en un
juego 301 Doble final, si el jugador queda con una puntuacién de
40, el juego alternarda el lanzamiento final "d20" con la
'puntuac1on del jugador.

J_l_MA.S.IEES—LMAEﬂEQ_S_L.. se juega igual que el 301, excepto que

los jugadores deben llegar a cero anotando un "Doble", un
‘"Triple" o dando en el CENTRO DEL BLANCO con su ultimo dardo.

01l DBL/IN/C 1o Dob Dok lnal): se juega igual que el
301, excepto que los jugadores no pueden empezar a anotar hasta
que anoten un "DOBLE". Un "DOBLE" se obtiene ubicando un dardo
en el anillo exterior mds lejano del centro del blanco. Los
jugadores deben llegar a cero anotando un "DOBLE" con su ultimo
dardo. NOTA: si el juego esta establecido con un centro de blan-
co dividido, el segmento interior del blanco contara como
"DOBLE", de otro modo, todo el centro del blanco se contara como
"DOBLE". Para obtener informacién sobre el establecimiento de

los 1nterruptores DIP, consulte la seccidn 6.

301 TEAM (EQUIPO): se juega con las mismas reglas que el 301, ex-
cepto que los jugadores 1 y 3, y los jugadores 2 y 4 forman dos
equipos. La regla de Freeze-out (congelar) esta en efecto. Cuan-
do se usan las reglas estandares de equipo (ver tabla de Inter-
ruptor DIP) cuando un jugador congelado sale del juego, el otro
equipo gana. Cuando se usan las reglas alternativas de equipo,

sl un jugador Congelado sale del juego, ese jugador fallara.
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Un jugador estia Frozen (Congelado) del juego si la puntuacidn de

su companero de equlpo excede la suma de la puntuacidén del otro
equipo. '

501: se juega lgual que el 301 excepto que los jugadores comien-
zan el juego con 501 puntos.

MASTERS (M2 ROS) : se juega igual que el 301 MASTERS excep-
to que los jugadores comienzan el juego con 501 puntos.

01 DE N/ C SOLO DOERE DOE NAL) : se juega 1gua1 que el
301 DBL IN/OUT excepto que los jugadores comienzan el juego con
501 puntos. | -

ON): los jugadores comienzan con cero
puntos. Despues de siete vueltas, el jugador con la puntuacidn
mas alta gana el juego.

W KX \ L

I [
L ] ¥ e -

SHANGHAIL (SHANGAI): los jugadores empiezan con una puntuacién de
cero. En cada vuelta los jugadores tratan de acertarle a numeros

consecutivos entre el 1 y el 20. Un "SHANGAI" (tres numeros con-
secutivos en una vuelta, uno de cada uno: un "SENCILLO", un
"DOBLE" y un "TRIPLE") es un ganador automatico. En caso con-
trario, la puntuacidon mas alta después de siete vueltas o el
primer jugador que llegue a 20, gana el juego.

CRICKET (CROOQOUET): los jugadores lanzan a los segmentos entre el
15 y el 20 y al centro del blanco. Un nuimero se CIERRA al anotar

tres ACIERTOS en ese numero. Los TRIPLES anotan tres ACIERTOS,
'los DOBLES dos ACIERTOS Yy los SENCILLOS un ACIERTO. Los aciertos
adicionales en un numero cerrado anotaran puntos solamente si el
oponente todavia no cierra ese numero. El primer jugador que
clerre todos los seis numeros, el centro del blanco y que tenga
la puntua01on mas alta, gana el juego.

AM CRICK QUIPOS L RAC : jugando Criquet con solamente
4 jugadores, los jugadores 1 y 3 forman el equipo A, y los
jugadores 2 y 4 forman el equipo B. Se pueden anotar puntos en
un numero con tal que ambos comparneros de equipo lo hayan cer-
rado y el otro equipo lo tenga abierto. Usando las reglas
estandares de equipo (ver tabla de Interruptor DIP) el primer

- Jugador que clerre todos los numeros y que tenga la mas alta
puntuacién de equipo gana el juego. Usando reglas alternativas
de equipos, ambos jugadores deben tener cerrados todos los
nimeros y tener la puntuacién de equipo mas alta para ganar.
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-THRO2 RICK RIC MPLACAE . se juega igual que el
Criquet excepto que los aclertos en un numero cerrado le trans-
fiere los puntos al oponente que no haya cerrado ese numero. El

primer jugador en cerrar todos los numeros y tener la puntuacidén
mids baja, gana el juego.

AM -THRO2 RICK RIC _IMPLACAE R OUIPOS): las mis-
mas reglas que el Criquet Implacable, los jugadores 1 y 3 forman
el equipo A, y los jugadores 2 y 4 forman el equipo B. Se pueden
anotar puntos en un numero con tal que ambos companeros de equi-
po lo hayan cerrado y el otro equipo lo tenga abierto. Usando
las reglas estandares de equipo (ver tabla de Interruptor DIP)
el primer jugador que cierre todos los numeros y que tenga la
mas baja puntuacidén de equipo gana el juego. Usando reglas alter-
nativas de equipos, ambos jugadores deben tener cerrados todos
los numeros y tener la puntuacién de equipo mas baja para ganar.

5.4 Cémo se juega

El juego empieza una vez que el botdn PLAYER START (INICIO DE
JUGADOR) haya sido oprimido. Por 3 sequndos (se puede elegir con
un interruptor DIP) la lampara REMOVE DARTS (RETIRAR DARDOS)
parpadeara y después se apagara y se encendera la lampara THROW
DARTS (LANZAR DARDOS). Cualesquiera dardos que sean lanzados
mientras que la lampara REMOVE DARTS esté parpadeando seran
pasados por alto. Todos dardos lanzados que dan en el blanco se
anotaran segun las reglas del juego. Los dardos que no dan al
blanco seran contados y se anotaran como cero puntos por detec-
tor de dardos perdidos (si se ha activado con un interruptor
DIP). S

Cuando se hayan lanzado 3 dardos, el juego indicara con una

- melodia que debe hacerse un cambio de jugador. Para indicarlo,

el juego apagard la lampara THROW DARTS, prendera las lamparas
REMOVE DARTS y PLAYER/CHANGE y tocara la melodia de fin del
Jjuego. Al caminar hacia el juego y retirar los dardos, el Cambio
- Automatico de Jugador, si ha sido activado, detectara el jugador
Y% reallzara la funcién del cambio de jugador. |

S1 el Cambio Automatico de Jugador no ha sido activado, el
jugador debera oprimir el botén PLAYER/CHANGE después de haber
retirado los dardos. Si se lanzan o se anotan menos de 3 dardos,
el jugador debera oprimir el botdn PLAYER/CHANGE al final del
turno. -
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Al final de cada turno y vuelta, el juego revisa las pun-
tua01ones Y el numero de la vuelta actual a ver s1 se ha acabado

el juego y quién haya ganado.

5.4.1 Cambio automatico de jugador

La caracteristica del Cambio Automatlco de Jugador (s1 esta
caracteristica ha sido activada) detectara automaticamente el
‘retlirar los dardos del juego y realizara un cambio de Jugador.

Cuando el juego estda en el modo lanzar (el indicador THROW esta
encendido) y se detecta al jugador caminando hacia el blanco, el
‘1lndicador PLAYER CHANGE parpadea rapidamente. Se desconecta |
automaticamente el detector de dardos perdidos de tal manera que
cualquier acierto en el juego no tenga ningun impacto en la
operacion del mismo.

Despues de que el jugador haya vuelto a la linea de lanzamiento,
se activa el detector de dardos perdidos y se apaga la lampara
PLAYER CHANGE. '

5.4.2 Detector de dardos perdidos

El detector e dardos perdidos (ver tabla de Interruptor DIP)
detectara los dardos que erraron el blanco e impactaron en el
frente del juego. Estos dardos se cuentan igual que aquéllos que
dan en el blanco pero no obtienen puntuacién. Todos los dardos
perdidos se consideran en las estadisticas de puntuacidn.

5.5 Modo de triunfo

El modo de triunfo parpadeara la lampara y la puntuacién del (de
‘los) jugador(es) victorioso(s) durante la melodia de triunfo. Si
Ya no quedan créditos en el juego, las puntuaciones se mostraran
durante aproximadamente 3 minutos y el juego volvera al modo de
reposo. S1 todavia quedan créditos, las puntuaciones se
~mostraran durante aproximadamente 3 minutos y las lamparas OP-
TION y START quedaran intermitentes. En este momento el juego
funcionard al igual que en Game Select Mode (Modo de Seleccionar
Juego) . Cuando expira el tiempo del modo de triunfo, el juego
vuelve al modo de selec01on de juego.

Si se han activado las estadisticas y se juega Hi-Score, ‘01 6

Criquet, las pantallas de las puntuaciones alternaran entre las
puntuaciones del juego y las estadisticas a aproximadamente 10
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Ségundos por pantalla. Se mostraran las estadisticas segun el
juego: I

‘01, Hi-Score (’01, Alta Puntuaciodn) :

PPd - El promedio de los puntos por dardo en TEMPORARY SCORE, el
ppd de cada jugador en sus pantallas respectivas de puntuacién.
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HAt - Hat trick (tres triunfos seguidos) en TEMPORARY SCORE, el
- Hat Trick de cada jugador en sus pantallas respectivas de

puntuacidén. Se anota un hat trick al dar en el centro del blanco
3 veces en una sola vuelta. -
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ton - Ton en TEMPORARY SCORE, las cuentas altas Yy bajas de ton

se exhiben en las pantallas respectivas de cada jugador. Ton
altos son vueltas anotando mas que 150 puntos y se exhiben en 1la
posicidn de las centenas. Los ton bajos son vueltas anotando 100-
1495 puntos y se exhiben en la posicidén de las unidades. Nota:

los Hat Tricks no se anotan como un ton.
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Cricket (Criquet):

HPr - Los aciertos por vuelta en TEMPORARY SCORE:
los aclertos por turno de cada jugador se exhiben en las pantal-
las respectivas de puntuac1on. -

o] 0 19 18 17 16 15 Bl
¥ ~rs e 10 000 000 000 000 000 000 000
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SECCION 6 OPCIONES

6.1 Opciones de los interruptores DIP

El juego contiene 2 interruptofes DIP localizados en la tarjeta
RDPO1 del CPU. Las definiciones de 1los interruptores son las
siguientes: '

Interruptor 1

1- Despejar el NVRAM: al despejar el NVRAM limpiara todos los
libros actuales y restableceria el ajuste a la medida para
monedas a la configuracién de fabrica.

2= Alarma del blanco: la alarma del blanco se activa cuando 1los
dardos se detectan en el blanco y no se esta Jugando realmente
un juego, es decir, estd en modo en reposo o seleccidén de juego
después del periodo de precalentamiento de 3 minutos.

3= Juego gratis: Todos los juegos y sus opciones se pueden jugar
gratis. Se puede activar seleccidén de juego desde el modo en
reposo al oprimir cualquier botdn en el frente del juego.

4~ Detector de dardos perdidos: detecta los dardos que impactan
el frente del juego fuera del blanco. Debe tener instalada la
tarjeta RDP15 para poder activarse.

5- Cambio automatico de jugador: realiza el cambio automatico de
Jugador cuando se retiran los dardos del blanco. Debe tener in-
stalada la tarjeta RDP17 para poder activarse.

6— Criquet centro del blanco dividido: si esta dividido, los
aclertos en el centro del blanco obtienen 1 marca & 25 puntos si
aclierta al sector exterior 6 2 marcas 6 50 puntos si acierta al
sector 1interior. Si es sencillo obtiene 1 marca Y 25 6 50 puntos
por ambos dependiendo del ajuste del interruptor 6.

7- Criquet centro del blanco sin dividir: si el interruptor 6
esta ajustado para sencillo, anota 25 é 50 puntos por todo el
centro del blanco.

8- Centro del blanco dividido en otros Juegos: obtiene puntos
para otros juegos que se juegan con el centro del blanco
'dividido y sin dividir. -
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Juego Sencillo Interior dividido Exterior dividido
301 50 50 D"
501 50 50 20

Hi-Score 50 50 25

Shangai -- - _ "

Criquet ' 50/25(1 marca) 50(2 marcas) 25(1 marca)

Interruptor 2

1- Limites de vuelta: permlte que los juegos ‘01 y Crlquet se
puedan detener después de un cierto numero de vueltas o jugarlos

hasta que se pueda determinar un ganador segun las reglas del
juego.

Juego - Limite de vuelta
301 10
501 15
Hi-Score 7/10
- Shangai 7
Criquet 20
Criquet Implacable 20

2- Extensidn a los limites de vuelta: agrega hasta 5 vueltas a

los juegos de ‘01 y de Criquet si 1os limites de vuelta estan ac-
tivados. | |

3- Costo adicional por opciones: requiere un crédito adicional
por jugador para poder jugar las opciones Sélo Dobles, Doble |
F1na1 y Maestros en los juegos 301 y 501.

4- Limite de vuelta para Hi-Score: permlte limitar 1a vuelta
regular a 7 é 10 vueltas en Hi-Score. -

5- Reglas de equipo: 1as reglas de equlpo estandares para ‘01
donde un jugador congelado falla, el equlpo contrario gana y, en
Criquet, solamente un miembro del equipo necesita cerrar todos
los numeros para ganar. Con reglas alternativas de equipo en ‘01
sl un jugador congelado sale, ese jugador falla y, en Criquet,
ambos miembros del equipo deben tener todos los numeros cerrados
para ganar.
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-6-'Pantallé de estadisticas: se visualizan las estadisticas del
Juego para 301, 501, Hi-Score y Criquet.

7- Costes para desafio individual: selecciona S1 habra un cargo
por el desafio individual o no. Los costes se controlan con el
interruptor 8.

8= Costes para desafio individual: el coste por desafio in-
dividual es 1 crédito extra o el doble del cargo por el juego

- que se esta jugando. El1 interruptor 7 debe estar encendido (ON)
- para efectuar el cobro por desafio individual.
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- AJUSTE DEL INTERRUPTORES 1 Y 2 PARA PROGRAMA 4378-07

® — CONFIGURACIONES DE BRECHA DEL JUEGO ESTAN APAGADOS

NVRAM VACIADO AL ENCENDER EL JUEGO
ALARMA DEL BLANCO EN MODO REPOSO
'MODO DE JUEGO GRATIS -
DETECTOR DE DARDOS PERDIDO AETIVO *
CAMBIO AUTOMATICA DE JUGADOR ACTIVO *

CENTRO DE BLANCO DIVIDIDO EN JUEGOS DE CRIQUET

'CENTRO DE BLANCO SENCILLO PUNTOS
~ CENTRO DE BLANCO DIVIDO TODOS JUEGOS

* » DEBE TENER INSTALADA LA CAMBIO AUTOMATICA DE JUGADOR
Y/O DETECTOR DE DARDOS PERDIDOS.

LIMITES DE VUELTAS ACTIVO
LIMITES EXTENDIDOS DE VUELTAS ACTIVO
OPCIONES DE JUEGO SON EXTRA

LIMITES DE ALTA PUNTUACION
(A) - "01 CONGELADO FALLA/1 JUGADOR GANA — CRIQUET EQUIPO
(B) - '01 CONGELADO SALE/2 JUGADORES GANA — CRIQUET EQUIPO

EXHIBIR ESTADISTICAS EN MODO DE TRIUNFO
COSTES PARA DESAFIO INDIVIDUAL

| CREDITO EXTRA O EL DOBLE DEL CARGO

6-4

INTERRUPTOR DIP 1

OFF  ON

1

2

5

4

5

6

,

8

INTERRUPTOR DIP 2

OFF  ON
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SECCION 7 GUTA PARA RESOLVER PROBLEMAS

Sugerencilas para resolver problemas
' PROBLEMA ' . ACCION
Falta de sonido, imagen o luz superior.

-Revise la toma de
corriente CA.

-Revise si los fusibles
estan fundidos.

Funciones de sonido y de video, pero no luz superior.

-Revise que los cables
de la lampara superior
estén bien conectados.

-Revise el tubo
fluorescente.

-Revise el interruptor de
la lampara.

e e ey g iy SO ey e Ty ik T e, e e oy PN

No hay sonido ni se muestra video al encender el juego, pero la
lampara superior si se enciende.

=-Revise todas las
conexiones a la toma de
corriente, a la entrada
a CA, a las salidas de
-5V, +5V y 12V. La salida
de +5V debe ajustarse para
+5.1V.

- =Revilise las conexiones de
corriente de J1 a la
tarjeta RDPO1l.
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El sonido y la lampara superior si funcionan al encender el

juego, pero no funciona el LED.

Falta de sonido.

-Revise las conexiones
apropiadas para toma
de la tarjeta RDPO2.

-Reemplace RDP02 cuando
sea necesario.

-Ajuste el control de
volumen R25 en la tarjeta
RDPO1l. '

-Revise las conexiones al
altavoz.

-Revise la presencia de
+12V en la toma de
corriente.

-Reemplace la tarjeta
RDP0O1 o6 el altavoz cuando
'sea nhecesario.

Restablecimiento de_RAﬁ_éﬁucédé encendido.

-En la tarjeta RDPO1,

revise que la posicion 1
del interruptor DIP 1 esté
apagada.

-Revise la integridad del
interruptor DIP 1.

-Reemplace la farjeta RDPO1

cuando sea necesario.
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No se iluminan las lamparas de botones de presidn.

-Revise la conexidén
apropiada del conector J4
de lamparas en RDPO1l.

-Revise la trenza del cable
negro de conexion a tierra
de cada lampara. '

-Revise y reemplace los
- mecanismos ICs Ul2 y Ul4
en la tarjeta RDPO1l.

et - e —_ —

No se iluminan las lamparas superiores.

-Revise la conexidn
apropiada del conector J1.

-Revise la trenza del cable
negro de conexion a tierra
de cada lampara.

—Revise'que hayan +5V en
la toma de corriente.

-Revise y reemplace el
mecanismo ICs de lamparas
en la tarjeta RDPO2.

R S e Pl Sk Sy o

_Lamparéslinaiﬁidﬁal;é no éﬁc{;nd;n.
-Revise la bombilla.

-Revise el conector de 1la
lampara que no funcione.

-Revise los contactos del
casquillo de la lampara.

-Revise que hayan 5V en la
salida de la aguja IC
para la lampara.
-Reemplace el mecanismo

IC cuando sea necesario.
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No funcionan las entradas ni los botones de monedas.

-Revise que el conector
del interruptor J3 esté
correctamente conectado.

-Revise la trenza del cable
verde de conexiodn a tierra
de cada 1nterruptor.

-Revise cada interruptor
por s1 existe un posible
cortocircuito.

-Reemplace U9 y Ul0 en 1la
tarjeta RDPO1 cuando sea
necesario.

El 1nterruptor o botdédn de las monedas

Pantalla dé monedgé atascadas.

no

funcionan.

-Revise que el interruptor
esté correctamente asentado
en la unidad de botones.

-Revise que el botén opere
libremente.

-Revise el cable de
conector del interruptor
J3 al contacto normalmente

ablerto.

-Revise el interruptor por
si existe un posible
cortoclirocuito.

-Revise el interruptor del
mecanismo de monedas por
si hay una moneda atascada.

-Revise el propio interruptor
de monedas por si hay una
~palanca atascada.
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-Revise que el tendido de
cables del interruptor se
conecte al contacto
normalmente abierto.

Pantalla de segmento atascado.

-Revise que las tuercas de
mariposa que sostienen el
respaldo del tablero del
blanco estén apretadas a
mano. '

-Revise si hay puntas |
quebradas de dardos detras
de un segmento.

r

No se éetectan los dardos perdidos.

-La posiciodén 4 del
interruptor DIP 1 debe
estar encendida.

-No se ha conectado
‘correctamente RDP15 al
RDPO1 o a la toma de
corriente. '

-Reemplace la tarjeta RDP15.

SO FThyr - " SO R T

‘No funciona el'cambio automatico de jugador. La posicidén 5 del
interruptor DIP 1 debe estar encendida.

. | -:Esta conectado

o . correctamente el cable
del transductor
ultrasdnico a la tarjeta
RDP177? o

-Revise las conexiones del
transductor ultrasdénico.

-Revise las conexiones de
RDP17 a RDPOl.

-Reemplace la tarjeta RDPO4.
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LB
LB

LB
SW

SW
SW
SW
SW
SW

 SW

SW

SW
SW

SW

SW
SW
SW
SW

GL

GIL,
GL
GL
GL

1126
1155

2100
1601
1602
1603
1604
1610
1611
1612
1614
1621
1630

1631

1632

1633

1634
1650

2650
2601-C
2653-0A
2603-0C
2604-0A

LISTA DE REPUESTOS DE PUBTIME II PLUS 2

LAMPARAS E INTERRUPTORES

BOMBILLA PARA LA TARJETA DE LUZ (GE #79 Pag. de 10)

BOMBILLA PARA INTERRUPTORES Y MECANISMOS (GE #555 Pag.

de 10)

TUBO FLUORESCENTE DE 15"

BOTON/CUERPO
BOTON/CUERPO
BOTON/CUERPO
BOTON/CUERPO

BOTON/ CUERPO

BOTON / CUERPO
BOTAON/ CUERPO
BOTON/CUERPO
BOTON/CUERPO
BOTON/ CUERPO
BOTON/ CUERPO
BOTON/CUERPO
BOTON / CUERPO
BOTON/CUERPO
BOTON/CUERPO

AMBAR 1"
AMBAR 1"
AMBAR 1"
AMBAR 1"
AMARILLO 1"
AMARILLO 1"
AMARILIO 1"
AMARILLO 1"

ROJO

ROJO

ROJO
ROJO
ROJO
ROJO

CUAD. SOLO DOBLES

CUAD. DOBLE FINAL

CUAD.
CUAD.

MAESTROS/IMPLACABLE

EQUIPO
CUAD. JUGADOR 1
CUAD. JUGADOR 2
CUAD. JUGADOR 3
CUAD. JUGADOR 4

2" CUAD. CAMBIO DE JUGADOR
RECTANGULAR 301
RECTANGULAR 501
RECTANGULAR HI-SCORE
RECTANGULAR SHANGAI

RECTANGULAR CRIQUET

AMARILLO RECTANGULAR DESAF@O INDIVIDUAL

CALCOMANIAS

MARQUESINA PLEXI DARDOS DE PUBTIME II PLUS 2
BLANCO DE LEXAN DARDOS DE PUBTIME II PLUS 2

CALCOMANOA DE LA BASE DARDOS DE PUBTIME II PLUS 2

PANTALLA DE INST/LEXAN DARDOS DE PUBTIME II PLUS 2
PANTALLA DE BISEL VINILO N@® 22 PUBTIME II PLUS

- MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2



GL
GL
GL

GL

DS
DS
DS
DS
DS
DS
DS
DS
DS
DS
DS

DS

DS
SA
HW

SA
SA

SA

‘SA
SA
SA
SB
EC
SB

2605

2651-0D

2709

3002

2001

2009

0010-0A
0020-0A
0030-0A
0031-0A
0040-0A
0041-0A

0050
0051
0060
0061
0070
8704
8012

1771
1780
1782
1784
1795

1797

1411
7526

1249

_ PANEL SUPERIOR
PLEXI/DISP VUELTA/CREDITO CON YL REV 0
BLANCO DE LEXAN DARDOS DE PUBTIME II PLUS 2
DESAFIO INDIVIDUAL PARA PUBTIME II PLUS 2

AUTOADHESIVO DE PRECIOS

ENSAMBLAJES DEL BLANCO
ANILLO DE CAPTURA CON SEGMENTO NEGRO
TAPA NEGRA DEL ANILLO DE CAPTURA DE DARDOS
SEGMENTO INTERIOR AZUL DEL CENTRO DEL BLANCO
SEGMENTO EXTERIOR ROJO DEL CENTRO DEL BLANCO
SEGMENTO AZUL DEL BLANCO
SEGMENTO ROJO DEL BLANCO
SEGMENTO AZUL DE TRIPLE DEL BLANCO
SEGMENTO ROJO DE TRIPLE DEL BLANCO
SEGMENTO DEL BLOQUE AZUL DEL BLANCO
SEGMENTO DEL BLOQUE ROJO DEL BLANCO
SEGMENTO AZUL DE DOBLE DEL BLANCO
SEGMENTO ROJO DE DOBLE DEL BLANCO
CONTORNO BLANCO DEL BLANCO
INTERRUPTOR MATRICIAL & ENSAMBLAJE-DE MADERA

LAMINA DE NEOPRENO (PARA USARSE CON LO ANTERIOR)

COMPONENTES ELECTRICOS
ENSAMBLAJE DE PC RDPO1 PROBADO

ENSAMBLAJE
ENSAMBLAJE
ENSAMBLAJE
ENSAMBLAJE
ENSAMBLAJE
ENSAMBLAJE

DE
DE
DE

DE

DE

PO
PC

PC

PC
pPC

RDPO2
RDPO5
RDPO7

RDP15

RDP17

PROBADO
PROBADO
PROBADO
PROBADO
PROBADO

DE CUBIERTA 120V/60HZ CON CONEXION A TIERRA.

TOMA DE CORRIENTE ALTERNANTE 11A

ENSAMBLAJE DE TRANSDUCTOR

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2



EC
SB

SA 4029-0A

EC
'EC
'EC
EC
SB
SB
SB
SB
SB
SB

DT
DT

- DT

DT
DT
DT
DT
SB
G,
PM
KT
PM

22454
1526

2313-0A
2180-0A
2181-0A
2184-0B
1510-0D
1511-0B

1560
1530

1515-0B

1436

1120
1121

1000

1002
1003
0998
0999
1643
4075
3803
2713
1064

ALTAVOZ 5" 8 OHMIOS 4-7 WATTS
ENTRADA EST NDAR 120V

ENSAMBLAJE DEL FILTRO DE L@NEA

ARN S Y CABLES
CABLE RB 4 COND. 16" RD 2 _
RB/CABLE CPU VUELTA/PANTALLA
RB/CABLE CPU LED/PANTALLA
RB/CABLE CPU MATRICIAL
ARN S PRINCIPAL '
ARN S DE PODER
ARN S DE DESAF@O INDIVIDUAL
ARN S PIEZO EL CTRICO
ARN S DEL MECANISMO PARA MONEDAS
ENSAMBLAJE DEL CABLE CPU/ULTRASE@NICO

DARDOS, PUNTAS Y ACCESORIOS

PUNTA BLANCA DE DARDO DE 1/4" (500 POR BOLSA)

PUNTA NEGRA DE DARDO DE 1/4" (500 POR BOLSA)
BARRA ROJA PARA DARDOS (3 POR PAQUETE)

BARRA AZUL PARA DARDOS (3 POR PAQUETE)

BARRA AMARILLA PARA DARDOS (3 POR PAQUETE)
BARRA VERDE PARA DARDOS (3 POR PAQUETE)
BARRA ANARANJADA PARA DARDOS (3 POR PAQUETE)

PAQUETE DE DARDOS NEGROS/PUNTAS DE LAT@N

L NEA DE LANZAMIENTO DE 8.PIES "THE BULL STARTS HERE"

CALCOMAN A LANZA DARDO, MARCA DE 8 PIES
CONJUNTO ANTI-PUNTA

GU A PARA PROPIETARIOS Y MANUAL DE REFERENCIA i CNICA DE

DARDOS PUBTIME II PLUS 2

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2



8985
8202
8960

4105-0B
4106-0B
2953-0J0
2954-0G
2955-0G

8711
8716
4135

4011-0B

1541

4014-0A

8180
5903
5904
2423
5100

PARTES DEL GABINETE
CUBIERTA SUPERIOR MOLDEADA
RETENEDOR DE MONEDAS NEGRO CON AMARILLO
NIVELADOR DE PATAS, ROSCAS DE 3/8"
CAJA PARA MONEDAS DE DARDOS PUBTIME II PLUS 2
TAPA PARA CAJA DE MONEDAS
CUBIERTA DEL GABINETE DE DARDOS PUBTIME II PLUS 2
GABINETE DEL BLANCO DE DARDOS PUBTIME II PLUS 2
BASE DEL GABINETE DE DARDOS PUBTIME II PLUS 2
PLANCHA PARA CERRADURA CAM
CERRADURA CAM N 564 BARRIL DE 1-7/16"
ESCUDO DE LA TOMA DE CORRIENTE CON V@LVULA

CUBIERTA DE LA TOMA DE CORRIENTE #22
PLANCHA REFORZADA DEL ORIFICIO DE CERRADURA

SOPORTE (BRKT) PARA EL PESTILLO DE LA PUERTA DELANTERA
- SIMPLE 5/8’ DUAL $.25

ETIQUETA DE ADVERTENCIA DE ALTO VOLTAJE

ETIQUETA DE ADVERTENCIA PARA NIVELAR EL JUEGO
ETIQUETA DE ADVERTENCIA, USAR ABRAZADERA ANTI- PUNTA
AUTOADHESIVO DEL REGLAMENTO DE LA FCC

MANUAL TECNICA DE PUBTIME II PLUS 2
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1) STROBE 1 11)
2) STROBE 2 12)
3) STROBE 3 13

J6) FUTURE USE
CONNECTOR = (2 X 8) .100°CTR, .025"SQR

o e 9) KD3 4) STROBE 4  14)
S ! e 5) DRT.DATA 0  15)
3) N.C. 11) KD1

6) DRT.DATA 1 16)
4) N.C. 12) KD4
‘5) N.C. 13) KS2 7) DRT.DATA 2 17)
6) KD2 14) KSO 8) DRT.DATA 3 18)
7) KDS 15) KS3 . 9) DRT.DATA 4 19)
8) KD7 16) KS1 \\_10) DRT.DATA 5 20)

J9) MIC/ULTRA POWER IN

1) -5 VOLTS

2) 45 VOLTS

3) GROUND

EEE—— S oy
75 ULTRASONICS/ e e s
VA v

| BOARD. ROPO4 |
| PARTF NSA1402 |

ON BOARD CONNECTOR.

1) XMIT ENABLE
2) MIC. INPUT
3) EDGE DETECT

J10) ULTRA BRD. CONNECTOR 4) GROUND

1) XMIT ENABLE

2) MIC. NPUT

3; EDGE DETECT

4) GROUND

POWER HARNESS ;nsuom

| MIMMH ipeifp ot st 47 - -
. lﬂll-ll iﬂ-lm L L -1 A D O B O P el

! R B

h
l-
|
i
!

J1 - POWER INPUT
CONNECTOR = 6 POSITION (.093" INSULATED MOLEX)
1) +12 VOLTS

;
;

ﬂﬂﬂ
B &P 3-890 8 b

wmqgm;u
58

—h
O
:
S,

b od wh b ol
S e e
588

P
pr 4
n

J3 — SWITCH INPUTS
CONNECTOR ;= 1 X 30 (.156" CTR.) (045' SQR.)

1) SWT. STROBE 11) SHANGHAI  21) N.C.
2) N.C. 12) CRICKET 22) COIN 1
3) TEST SWI.  13) DOUBLE IN 23) COIN 2

4) SPARE BUT.1 14) DOUBLE OUT 24) COIN 3

5) SPARE BUT.2 15) MASTERS 25) COIN 4
6) 301 16) LEAGUE 26) COIN 5
7) 501 17) PLY.1 STRT. 27) COIN 6

8) HI SCORE  18) PLY.2 STRT. 28) GROUND
9) PLY.4 STRT. 19) PLY.3 STRT. 29) GROUND
10) PLY.CHG. 20) N.C. 30) GROUND

.........................
(L AT E TR RERITN-F-EEE S RER NN L T

e kB L B R R L L L Ll L L L A e R L L e L R Rl iRl Al s e L s f Al e e LR L L L L LTt I I " '"mrTmMmeTT"™™

J5) ULTRASONIC/MICROPHONE / |

J2) — TARGET (4 X 8 MATRIX) ' i
| CONNECTOR = SINGLE ROW FLEX CIRCUIT.

4 X 16 8 X8
TARGET TARGET CONNECTORS DEFINED BELOW
DRT.DATA 6 MATRIX. MATRIX JJ3 J4
DRT.DATA 7 . L . |
— B e 9 PIN FLEX) (11 P
DRT.DATA 8 2 s 1( ) TS2 ) 5; TSéN —
DRT.DATA 9 g B @ B 2) TS0 2) 12
ORT.DATA 10 Fesd E LRI 3) 1S4 3) 1S7
DRT.DATA 11 L Rel 4) 157 4) TS5
ORT.DATA 12 = e 5) 1S3 5) Ts4
DRT DATA 13 c 1 §OEE 6) TS2 6) 1S3
DRT DATA 14 ] | ;:-:4-:-:.:‘:-:- 7) TS6 7). TS
ORT.DATA 15 i | 8) TSt 8) TS4
e g) TS5 9) TS7
| 10) TS6
11) 1SS
pecrass—1 )
| INTERFACE CABLE #NEC1954—~36"
S P

[ ROUNDS/
meeeed CREDIT
= ODISPLAY

\ 40 CONDUCTOR
NEC1952-18"

R

- MAN HARNMESS DEPINITION ENCLOSED.
| PART§ NSA3020

it

"DESCRIPTION —— SEE ECN.
_REVISIONS _

RIBBON CABLE jNE1- 3

--—
TIoNS e [10/10/90] 15
1. RDP0O4 WAS RDPOS -_
- IR

(J3. J4, JS) — TARGET (8 X 8 MATRIX)

J2) TARGET INPUT.

Jo CONNECTOR. = (2 X 12) (.100" CTR.) (.025" SQR.)
(13 PIN FLEX)

1) TL—-DB6 1) TS5 9) DO LOW BYTE 17) D4 HIGH BYTE

2) TL-DB7 2) TS6 10) D1 LOW BYTE 18) Dt HIGH BYTE

3) TL-DB3 3) TS7 11) D2 LOW BYTE 19) DO HIGH BYTE

4) TL-DB1 4) TS4 12) D3 LOW BYTE 20) D3 HIGH BYTE

5) TL-DBS S) TS1 13) D4 LOW BYTE 21) D7 HIGH BYTE

6) TL—-DB7 . 6) TS3 14) D5 LOW BYTE 22) D5 HIGH BYTE

7) TL—-DBO 7) TSO 15) D6 LOW BYTE 23) D2 HIGH BYTE

8) TL-DB4 8) TS2 16) D7 LOW BYTE 24) D6 HIGH BYTE

9) TL-DBS

10) TL-D82

11) TL-DB6 J7/J8 — PERIPHERAL MAIN RIBBON CABLE.

12) TL-DBS 1) 45 VOLTS 11) GROUND 21) GROUND  31) GROUND

1 a0 2) +5 VOLTS 12) D3 DATA 22) Al ADDR. 32) CONT 2
3) 45 VOLTS 13) GROUND 23) GROUND  33) GROUND

4) +5 VOLTS 14) D4 DATA 24) A2 ADDR. 34) CONT 3

5) GROUND 15) GROUND 25) GROUND 35) GROUND

6) DO DATA 16) D5 DATA- 26) A0 ADDR. 36) CONT 4

7) GROUND  17) GROUND 27) GROUND 37) GROUND
= 8) D1 DATA 18) DE DATA 28) CONT 1  38) CONT S
= 9) GROUND 19) GROUND 29) GROUND 39) GROUND
= 10) D2 DATA 20) D7 DATA 30) BNK 0/1 40) GROUND
5:" §NEC1600

J4 — LAMP DRIVE / SPEAKER
1 CONNECTOR = 1 X 26 (.156" CTR.) (.045" SQR.)
1) +5V COMMON ~~ 11) SHANGHAI LMP.  21) PLY.CHG.LMP.
| [ SPEAKER 2) METER 1 ~ 12) CRICKET LMP.  22) COIN LMP.1
e e OUTPUT 3) METER 2 13) DOUBLE IN LMP. 23) COIN LMP.2

4) SPARE LMP.1  14) DOUBLE OUT LMP.24) OVERHEAD LMP.

5) SPARE LMP.2 15) MASTERS LMP. +25) N.C.
- 6) 301 WLMP. 16) LEAGUE LMP. 26) +5 VOLT
7) 501 LMP. 17) PLY.1 STRT.LMP. COMMON (JUMPER)
8) Hi SCORE LMP. 18) PLY.2 STRT.LMP. #27) +5 VOLT
9) SPK.GRD. 19) PLY.3 STRT.LMP. *28) +5 VOLT
10) SPK.OUT 20) PLY.4 STRT.LMP.

« FUTURE EXPANSION

-

ODE IDENT NO.| DWG NO.

]

CAIN/NNN7

merit industries, inc.

RD/PT2 INTERCONNECTION DIAGRAM

2500 93

| DO NOT SCALE THIS PRINT H.-..I...-....I

-,
=
>
Z
O

=
i



+5V ; ' e 2
> R | RS | | Ru2 b
- S — M ————¢—AAV— > 470K & 33K

O ? O

+3VY +3V +3v

DIMENSIONS IN !NCHES TOL. ON TR, S—
| 2 PLACE | 3 PLACE | ANGLES

_ — DECIMALS | DECIMALS

SCHEMATIC DIAGRAM
1+ E: }

RDP15 P.C. BOARD

SIZE CODE IDENT NO.| owc No.

SCALE NA WEIGHT " SEET OF

_ L

| SURFAGE FINGH NOT T0 BXCEED 157 [ eng

At






