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Seccién 1.- DESCRIPCION
1.1.- DESCRIPCION DE LA MAQUINA

La maquina "Superchip" se compone de un conjunto de juegos,
que-se pueden elegir tocando en su logotipo. Para elegir un juego
que no aparezca en la pantalla, tocar "Otreos Juegos" hasta que
aparezca el deseado.

Para elegir otro idioma, tocar sobre la bandera del idioma
deseado. '

1.2.- DESCRIPCION DE LOS JUEGOS.

Quintro:

Consiste en rellenar todos los agujeros del tablero. Se
rellenan en forma de cruz, alrededor de la posicién que se pulse,
de forma que 'si en una posicién habia un hueco aparecera una
bola, y si habia una bola aparecera un hueco.

Selitaire:

Se trata de ordenar de mayor a menor las cartas sobre los
ases situados en la parte superior. Se pueden mover las cartas
en las pilas que hay debajo de éstos, colocandolos de mayor a
menor con colores alternados, tanto entre si como con los del
mazo de la parte superior izquierda. Cuando queda una columna
vacia se pueden mover los reyes hacia ésta.

Napoleon:

Hay que apilar las cartas encima de los ases centrales,
ordenados por palos y numeros consecutivos. Se pueden mover las
cartas de los extremos sobre otras también de éstos, siempre que
ambas sean del mismo palo y su numero sea el anterior o el
posterior. Si no se pueden colocar mas cartas, se puede elegir
New Board para que comence el juego de nuevo con otra disposicién
de cartas. Presionando Autoplace las cartas que se puedan colocar
encima de las centrales, se situaran automaticamente.

Four King:
Consiste en ordenar las cartas de cada palo de menor a

mayer, celocando la carta que aparezca descubierta en la esquina
inferier izquierda en su lugar, los "l0" se colocaran en la
celumna mas a la derecha. Si se colocan los 4 "10" el juego
termina. Si son los Gltimos en colocarse, se gana la partida vy
comieza una nueva.

21 Ge!:

Para ganar y continuar en el 'siguiente nivel, hay que
censeguir tantas columnas que sumen "21" come se indique el la
linea inmediatamente superior al las columnas. Se pueden dejar
hasta 4 cartas "aparcada" en la parte inferior izquierda de la
pantalla.



Take 3:

El juegd consiste en ir eliminade cartas de 3 en 3. Las
cartas se pueden eliminar si las 3 son del misme pale o del misme
numere. Para ganar hay que censeguir terminar cen el maze de la
parte inferier central. Las cartas que estan detras de otras ne
se pueden liberar hasta que quitar las que las tapan.

Photodif: ’

Censiste en averiguar las diferencias entre 2 fotes, tecande
sobre éstas. Hay tantas diferencias come estrellas hay en la
parte inferioer de la pantalla.

Backgammen:

Se juega una clasica partida de éste juego.
Checkers:

Es el clasico juego de las damas. Se puede elegir entre 2
tipes de juego:

Italian Checkers: Cuando se hace dama, ésta se puede mover

en todas direcciones pero s6lo una casilla.

French Checkers: Cuando se hace dama, ésta se puede mover

en tedas direcciones y cualquier numero de casillas.

Crazy:

La maquina abre una serie de ventanas, cen unes sonides en
cada una de ellas. El jugader tiene que repetir la secuencia que
ha realizado la magquina.

9-Ball:

Les jugadores comienzan a situar las nueve bolas en les
sities indicades procurande hacer tantos tres en linea comeo
pueda. Cuande se hace un tres en linea, el jugador elige una bela
del centrarie para eliminarla. Cuando estan todas las bolas en
el tablero se mueven éstas para seguir haciendo 3 en linea.
Pierde el jugador que se queda sin bolas.

Anagrams:

Aparece una palabra desordenada y hay que averiguar esta
palabra pulsande sus letras en el orden correcto.

Hanei Tewers:

Hay que celecar las fichas en el pale de mas a la derecha
en orden de tamane creciente, meviende las fichas entre les
pales.



word Mess:
Es una sopa de letras. HaY que buscar las palabras que

aparecen en la columna izquierda en el tablero de la derecha,
tocandeo las letras de la palabra.

3-Space:
Hay Que eliminar todas las cartas del tablero séleccionando

una carta coen un numero inmediatamente inferior o superior al de
la baraja.

Shangai-Pro:

Consiste en ir quitando figuras iguales de 2 en 2, hasta que
se acabe el tablero. Si una figura esta rodeada de otras no se
puede coger.

Score-4:

Es el clasico juego de las cuatro en linea, en el que gana
el jugador que primero consiga 4 en linea.

Mind:

Consiste en recordar las parejas de fotos que la maquina
muestra durante unos instantes, emparejandolas a continuacién.

Eleven:
Hay que eliminar las cartas sumando 1i.
High-Low:
Consiste en averiguar si la carta siguiente es mayor o

menor, cuando se acierta, se destapa un cuadro de la foto. Se
gana cuando se destapa la foto completa.

Academy:

Consiste en elegir la respuesta correcta a las preguntas que
se formulen.

Shuffle:

Consiste en ir moviendo las fichas al hueceo que queda,
hasta conseguir formar correctamente la imagen.



Seccién 2.- AJUSTES

Para entrar en el menu de ajustes pulsar el boton de test.

N

2.1.- SELECCION DE IDIOMA (LANGUAJE)
Se puede establecer el idioma por defecto, esto es, el
idioma en el que funciona la maquina cada vez que arranca
y los i&ieﬁﬁs habilitados, que son los que el jugador puede
seleccionar, para jugar. A

2.2.- ESTADISTICAS (STATISTICS)

Esta pantalla muestra el porcentaje de lo que ha jugado

cada juego. En ella se dispone de una informacidén muy util

para saber cuales son los juegos preferidos por los

jugadores.

Las estadisticas se ponen a cero cuando se presiona:
DELETE - STATISTICS




2.3.- LOGISTICA (LOGISTICS)

Esta pantalla muestra les credites parciales intreducidos
para cada juego (en verde) y las monedas o unidades de
moneda: intreducidas en total (en amarille).

Se borta cuando se presiona:

BELETE - LOGISTICS

2.4.- CONTADCR (COUNTER)

Esta pantalla es una representacién del contador mecanice
de monedas. Trabaja exactamente igual que aquel y la fecha
refleja la del ultimo dia en que fué borrado o puesto a
cero. <

Para borrarleo presionar: DELETE- ALL

Antes de hacerlo, se debe introducir una clave. Por favor,

consulte al fabricante.

Nt




2.5.- BORRADO (DELETE)

Desde &sta pantalla se puede borrar o iniecializar¥
1) La legistica,
2) Las mejores puntuaciones o High Secores,
3) Los creditos,
4) Inicializa el contador permanente, pero requiere la
intreduccién de una clave: 8842112

DELETE |

2.6.- MASTER
Esta pantalla muestra la configuracién maestra de la

maquina para el uso del operador. Se necesita la clave para
poder cambiar la configuracién: 8843385.

Se establece uno o dos monederos, se habilita o no 1la
camara, los lenguajes posibles, asi como el numero de
monedas de cada monedero que producen créditos.
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2.7.- JUEGOS (GAMES)

Se pueden habilitar o deshabilitar une o mas jueges segun
se qui_.r‘ -
Utilice la parte trasera de un boligrafeo para presionar en
los juegos que desee habilitar o deshabilitar.
Para cada juego les numeres significan le siguiente:
1) Significa juego habilitado.
2) Significa deshabilitado y i
3) Significa que el juege ha side deshabilitade por el
fabricante.

2.8.- MONEDAS (COINS)

Desde esta pantalla se pueden establecer los crédites
requeridos para cada juego y cada jugador.

Utilice la parte trasera de un boligrafe para senalar los
juegos en leos que quiere cambiar la infernacién.




2.9.- SONIDO (SOUND)

Permite ‘ajustar el volumen de los sonidos y de la musica
presionando en las correspondientes flechas.
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2.10,11.- MONITOR Y TACTIL (MONITOR TOUCH)

Sirven para verificar y ajustar tanto el monitor como los
parametros de alineacidén del detector tactil.




2.12.- GENERAL

Se puede habilitar © deshabilitar 1la funcién de
continuacién de juego mediante esta opcién. Si esta
habilitada, al terminar el juego aparecerd la pantalla de
continuar y el jugador tendra que elegir si quiere hacerlo.
También se puede habilitar el juego de cartas real pero:
ATENCION: Pueden estar sujetas a Copyright.

La opcién de habiltar los temas sexuales no esta disponible

en esta versioén. )
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2.13.- TIEMPO (TIME)

Se puede cambiar la dificultad de cada juego. Si se pone un
"1" el juego serda mas facil y durard mas tiempo y si se
pone "5" serd mas dificil y mas corto.




2.14.-sonuczoﬁ DE AVERIAS

SENCILLAS

PROBLEMA

SOLUCION

La pantalla est&4 en blance

Verifique el ventilader de la CPU, les
moédules de memeria RAM, la fuente de
alimentacién y sus cables.

Mensaje:
HARD DISK FAILURE

Retire y vuelva a poner el disce dure de su
carcasa. Verifique el cable plane del disce
dure y les de alimentacién del misme.

Mensaje:
ERROR HASP KEY NOT FOUND

Verifique si la placa de seguridad esta
bien insertada en su ranura. Si el problema
permanece contacte con el fabricante.

APPLICATION ERROR

Mensaje: Verifique los médules de memoria RAM.
EMM386.EXE Errer or EMM.SYS

Mensaje: Se recupera séle. Si ne es asi centacte cen
INVALID NUMERIC INPUT el fabricante

Mensaje: Verifique el radiader y el ventilader de la

CPU. También puede que varies ficheres del
disce dure estén dafados.Mande el disco
dure al fabricante para solucienarlo.

Si le aparecen otros mensajes, contacte con el fabricante.

La pantalla
Manipulelo con cuidado.

tactil
Para su mejor funcionamiento,
opcién TOUCH del menti de servicio y realice los

ATENCION:

es un dispositivo muy delicado.
elija la

ajustes

necesarios para el panel tactil.
Finalmente, y para que funcione correctamente durante largo

tiempo, asegurese de que

el enchufe al que se va conectar la

maguina posea una buena toma de tierra.




«“r() ELECTRONICO
2.15.—MONEDC§P

El m@nciifo electrénice CCOIN12 de Cocamatic sale de fabrica
programado a 100 pesetas sin bonificacién y cen todas las monedas

excepto la moneda de 5 pesetas.
habilé:igasﬁodifigar esta programacién hay que cambiar los
switches del monedero. Para ell@‘hay gque quitar les 4 ternillos
jdel monedero (2 de éstos estan debajo de la pegatina de
Cocamatic). Al quitar la tapa ya son accesibles los citados
microswitches. El significado de éstes ge refleja en las tablas

mestradas a continuacidn.

SWITCHES ON OFF
1 ACEPTA 500 INHIBE 500
2 ACEPTA 200 INHIBE 200
3 ACEPTA 50 INHIBE 50
4 ACEPTA 5 . INHIBE 5
5,6,7 BONIFICACIONES (Ver tabla debajo)
8 PCNER SIEMPRE EN ON .
SW5 SWé SwW7 MONEDA BASE | BONIFICACION
ON ON ON 25 pesetas No Boenifica
ON ON OFF 25 pesetas Bonifica 100 pesetas:
25 pesetas 1 credito
100 pesetas 5 credites
200 pesetas 10 creditos
500 pesetas 25 creditos
ON OFF ON 50 pesetas No bonifica
ON OFF OFF 50 pesetas Bonifica 100 pesetas:
50 pesetas 1 credito
100 pesetas 3 creditos
200 pesetas 6 credites
500 pesetas 15 credites
OFF ON ON 100 pesetas No bonifica
OFF ON OFF 100 pesetas Bonifica 200 pesetas:
100 pesetas 1 credite
200 pesetas 3 credites
500 pesetas 7 credites
OFF OFF ON 200 pesetas No benifica
OFF OFF OFF 200 pesetas Bonifica 500 pesetas:
200 pesetas 1 credito
500 pesetas 3 creditos




