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VIDEO GAME ———

MODELO

BATTLE ZONE

INTRODUCCION

El presente manual va destinado tanto a quien desee obtener
una idea clara de la estructura de la maquina como al té&cnico que
;Qesee obtener su pronta'reparacién y puesta a punto y que necesi-
ta de un soporte informativo a la vez completo, concreto y orga-
nizado.

Los cuatro primeros capitulos van destinados al técnico de
grado medio que desea proceder a la localizacidn e identificacidén
de la parte averiada y al conocimiento de sus funciones mds que a

AR la reparacidn efectiva de la misma.

El resto de los capitulos van dedicados al técnico electr6-
nico especialista que tiene bajo su responsabilidad la reparacidn

efectiva de la misma.

Y como no, nos serd muy grato dedicarle nuestra experiencia
y apoyo y ante cualquier necesidad de mas informacidn no dude en

consultarnos.

Dto. INFORMACION



VIDEO GAME

BATTLE ZONE

|l NDI CE
Pag.

1 - GENERALIDADES

1.1 ASPECTO EXTERIOR . + 2 » « o = w w o o = : 3

1.2 UBICACION FISICA 2 « = « « o 5 % % « o 5 o = oo 4

1.3 CONEXION Y FUNCIONAMIENTO . . . .« . o o o o . . . 5

1.4 DESCRIPCION DEL JUEGD 4+ =+ +» v = % o o o o o o0 o - . 6

1.5 CONTROL DEL JUEGD . - +« « = 2 & = & & o = = = = - . 7

1.6 ESTRUCTURA FISICA . « v v v w o oeeai s o 8

1.7 MANTENIMIENTO . . v o u o o w w v v o . . i 10

1.8 BERVICIO TECNICO = 2 & 2 & 4 o o o e e oo .. . 10
2 - MODULO DE MANDOS

2.1 CARACTERISTICAS GENERALES « . v o o o w o o v o o 11

2.2 ESOUEMA BIECPRICD . & o & « 3 = % = % v = v o w2 11

2 = 3 DESPIECE [ ] @ -] [ o @ -] & -] [ ] -] L] -] [3 @ o a [+ 1 2
3 - MODULO MUEBLE

3.1 CARACTERISTICAS GENERALES . « « = = o o o o o o o« 19

3 [ -1 2 ESQUEMA ELECTR ICO B o [ ] a ] L] [} ] ] [ ] [ ] [<3 [ ] o 1] ] [+ a 1 3

3.3 DESPIECE & 2 « = + = = = 2 &« = © & & % % 2o o = = = . 1
4 - MODULO CAJON PRINCIPAL

4.1 CARACTERISTICAS GENERALES. . « o o o o w v v v o o . 15

4.2 ESQUEMA ELECTRICO. v v o o o o o o o uu v v v o . 16

4.0 BESPIECR . & e vk 5 5 % s e b e e e 17
5 - PLACA DE JUEGO

5.1 DESCRIPCION . & 2 4 = o & s & o 5 v % o o 2w oo 17

5.2 ESQUEMAS &+ v v o o o o o o o o o e e e e 18

5.3 ESQUEMA
6 - FUENTE DE ALIMENTACION

6.1 DESCRIPCION v v v v o o w e e e e e s s o 21

6 =% 2 ESQUEMA - o o L] [ ] ] (-] o o [ ] [ [ o ] a [ & [ ] -] -] ] - ] fic] 2 1
7 - MONITOR DE VIDEO

7.1 DESCRIPCION . v 4 o v o o o o o v e e e aa s 23

7. ESOUEMAE o o s o e e o  w ks e mw ED

/.3 ESQUEMA MONITOR VIDEO

APENDICE A - COMPENDIO DE CONECTORES . . . . .




T SR  © ———— - i & o =

- —

l.- GENERALIDADES

l.1.- ASPECTO EXTERIOR
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l1.2.- UBICACION FISICA DE LA MAQUINA

Por sﬁs caracteristicas, acabado y estética, - la presencia
de la magquina resulta agradable en multitud de ambientes, desde
Salas de Juegos a Discotecas de sofisticada decoracidn. En ge-
neral, yv en particular en este Gltimo tipo de locales, se procu-
rard que la mdquina no bloguee las salidas de emergencia o ven-
tanillas de material anti-incendios, quedando Video-Game exenta
de toda responsabilidad civil que pudiese ocasionar la inadedua-

da ubicacidn de la maquina.

L.a m&quina debera situarse siempre en lugar cubierto y pro-
tegido de las inclemencias del tiempo. Deberd asignarsele una
ubicacidn fija y estable ajustando adecuadamente la altura de ca-

da una de sus patas.

Se recomienda uha separacidn minima de cinco centimetros en-
tre la pared y la parte posterior de la maguina, de cara a faci-
litar el funcionamiento correcto del mecanismo de ventilacidn

que la misma lleva incorporado.

Deberan iqualmente evitarse todo tipo de golpes y sacudidas
violentas, pues aunque utiliza circuteria de estado sblido del
mas avanzado disefio pueden provocarse aflojamientos en los meca-

nismos de interconexidn entre mddulos.

Dado que la maquina lleva incorporado un tubo de alto bri-
llo y alta resolucidn, la misma es adecuada tanto para espacios

poCcoO como muy iluminados.

Son desaconsejables los espacios O rincones excesivamente
hiimedos, aunque esto puede solventarse colocando dentro de la
maguina una o varias bolsitas de material desecante (Tipo Fujica-

Gel o0 simjlar) .
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l.3.~ CONEXION Y FUNCIONAMIENTO

La maquina dispone de una clavija de toma de corriente de
alta seguridad. Dicha clavija dispone de una entrada standard
de 220 voltios de corriente alterna de 50 Herzios y de toma de

tlerra guplicada.

Es aconsejable para la seguridad del jugador el que la to-
ma de tierra de la maquina quede bien conectada. La empresa no
se responsabilizara de los posibles accidentes que pudiese oca-
sionar la ausencia de dicha conexibdn. Adem&s una buena toma de
tierra proporciona una segquridad adicional de funcionamiento
correcto de toda la circuiteria a la vez que insensibiliza a

la maquina frente a posibles pardsitos e interferencias.

Para poner en marcha la maquina actuar sobre el interrup-

tor general situado en la parte posterior derecha de la misma.
El arranque no es instantdneo sino que estd sometido a un pro-
ceso de inicializacidn que dura unos seqgundos. Esto es debido
al proceso normal de calentamiento del filamento del tubo de co-
lor y a los procesos transitorios de inicializacidén del micro-

procesador de control.

A continuacidn la magquina queda preparada para recibir mo-
nedas por cada uno de los dos monederos. La relacidn entre el
tipo de moneda introducida y el nlimero de partidas concedidas
por la maquina viene determinado por la posicidén de unos peque-
nos interruptores (Switches) situados sobre la placa de juego
(ver apartado 1.5).

Las maquinas salen de fdbrica con la disposicién siquien-
te: |
...l moneda de 25 pts; 1 partida
.++++1 moneda de 50 pts; 2 partidas

Una vez introducida la moneda dé&jese llevar por las

instrucciones que van apareciendo en la pantalla.







