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EEP- ROM
La placa dispone de un EEP- ROM que mantiene los ajustes de juego efectuados,
incluso cuando la maquina se encuentra desconectada, sin necesidad de baterias.

TEST
La placa dispone de un sistema de test que permite la verificacién de las memorias,
mandos, efectuar los ajustes de juego, etc. En la pantalla del monitor se visualiza como
en la figura 2. '

Figura 2.

Entrar en test. Hay que pulsar el Sw. situado en la carcasa de la placa (ver figura 1) o
cerrar y volver a abrir el interruptor que esta situado en la placa de conexion JAMMA.

Seleccién del meni. Accionar (arriba o abajo) la palanca del jugador n°1, para
desplazar el cursor (Texto en bicolor), por las distintas opciones que ofrece el menl.

Entrar en la opclén seleccionada. Pulsar el botén de "Ataque" del jugador n°1.

Volver al ment principal. Pulsar simuftaneamente los botones de arranque de los
jugadores 1y 2. Hay dos excepciones:

- Opcién 6. Seleccionar "EXIT" y pulsar el botén de "Ataque” del jugador n®1.

- Opci6n 8. Si las memorias estan correctas, vuelve automaticamente al ment principal.

Salir de test. Desplazar el cursor (texto en bicolor), hasta seleccionar la opcién n° 8
"EXIT", en esta posicién pulsar el bot6n "Ataque” del jugador de la izquierda.

Dungeons & Dragons 2



MENU DE TEST

1 INPUT. En pantallia se visualiza el estado en que se encuentran las distintas entradas
que dispone (palancas, puisadores, monederos, etc). Con "1" indica posicién contacto
cerrado y con "0" contacto abierto.

2 OQUTPUT. En esta secuencia se controlan las distintas salidas que dispone la placa.
“COIN LOOCK 1P, "2P", "3P"y "4P". Pulsando el botén de "Ataque" de! respectivo
jugador se inhibe 0 no el monedero correspondiente.No tienen funcién en esta maquina
"ELEC CTR". Pulsando el botén de "Salto" del jugador 1, se produce un paso en el
contador electromecanico, instalado en la carcasa de la placa.

"MONITOR FLIP". Pulsando el botén de "Arranque" del jugador n° 1, se produce la
inversion de la imagen en pantalla.

3 Q SOUND TEST. Con esta secuencia se chequean fos distinfos sonidos que
produce la maquina en el desarrollo del juego.

Seleccionar el cédigo del sonido con la palanca del jugador n® 1(derechafizquierda
modifica las unidades y arriba/abajo las decenas del c6digo).

Pulsando el botén de "Ataque” del jugador 1, se ejecuta el sonido seleccionado.

Pulsando el botén de "Salto” del jugador 1, se para la ejecucién del sonido.

4 COLOR. En esta secuencia se visualizan cuatro barras en la pantalia def monitor,
son de color rojo, verde, azul y blanco; Tienen 16 niveles de brillo desde 0 a F.

La funcién de esta pantalia es facilitar el ajuste de brillo, contraste, saturacién y corte
en el monitor.

§ DOT CROSS HATCH. En esta secuencia se facilitan en el monitor, los ajuste de
enfoque y geometria ( Amplitud, desplazamiento horizontal y vertical etc) .

6 SYSTEM CONFIGURATION. Este submenu permite modificar los distintos ajustes
de juego. Se visualiza en la pantallla del monitor como en fa figura 3.
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