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DESCRIPClOM DEL JUECO

El TAKE Oí!P está equipado con un monitor de tipo /eotorial monocromo, 

lo cual garantiza una nitidez incomparable. La idea iel juego es la de 

protejer unos depósitos de combustible situados en « ^ centro del terreno, 

contra unos piratas que salen de todos los lados paia robarlos. Uno b dos 

jugadores simultáneamente, tratan de acribillar a les piratas o destruir

los con sus módulos interplanetarios o

Estos módulos pueden ser desplazados a través de todo el campo de jue

go mediante tres mandos: Girar a la derecha, girar a la izquierda y avan

ce; además de estos tres mandos de control de la nave, hay otro que es un 

disparador.

El ciclo de juego empieza cuando los piratas en grupos de dos o tres, 

se dirigen hacia los depósitos de combustibles; ;tan pronto como tino llega 

allí, si no está cerca la nave del jugador, realiza un giro de 180® y se 

acopla al depósito de combustible llevándoselo fuera de los límites de la 

pantalla.

Cuando todos los depósitos de combustible han sido robados, acaba el 

ciclo del juego. Una de las características más notables de este juego, es 

que se enfrentan simultáneamente a las naves piratas, dando lugar a dife

rentes estrategias de defensa por parte de los dos jugadores.

18 modalidad 

1 Jugador

Después de haber insertado una moneda, hay que apretar el boten "ONE 

PLAYEE". El primer módulo interplanetario, que puede desplazarse a lo / 

largo de todo el terreno de juego, aparece a la derecha del monitor, los 

piratas aparecerán dos a dos por todos lados y vuelan en dirección al mó

dulo interplanetario, a los deósitos de combustible, el otro le proteje.

El jugador va sumando puntos a medida que elimina naves piratas. Cada 

vez que el módulo interplanetario,es eliminado, aparece otro a la derecha 

de pantalla. Guando el jugador rebasa cierta cantidad de puntos, las naves 

piratas aparecen de tres en ti*es, aumentando también los puntos por eli - 

minarlos. Cada bono suplementario aumenta el número de naves piratas y, en
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consecuencia, el peligro para la nave interplanetaria. El juego no 

está limitado temporalmente, sino que acaba cuando los piratas han 

conseguido robar todos los depósitos de combustibles.

2» MODALIDAD 

2 Jugadore.S

Después de haber puesto dos monedas, pulsar el boton "TWO PLAYERS" 

a izquierda y a derecha del monitor aparecen, respectivamente, dos mó

dulos interplanetarios y las naves piratas atacar, en grupos de tres.

Los jugadores van marcando puntos acribillando o destruyendo las na — 

ves piratas. Los dos módulos interplanetarios de los jugadores van mar 

cando puntos y no pueden destruirse entre sí, a no ser que colisionen, 

en cuyo caso no se altera el marcad.or.

El número de puntos de los jugadores se muestra por separado, y ade

más se muestra la puntuación conseguida. Al finalizar el juego, aparece 

la puntuación más alta del dia.

Existen seis especies de piratas diferentes, agrupados en doce es - 

cuadrillas; cada escuadrilla ataca deprisa y agresivamente, con lo cual 

aumenta la dificultad para destruirlos. Una vez destruidas seis escua - 

drillas de piratas, el jugador suma un bono. Después de esto, el valor 

de los piratas aumenta. Dos jugadores deben destruir doce escuadrillas 

para marcar el bono.

El juego no está limitado temporalmente; la batalla continúa, has

ta que los piratas han robad.© todos los depósitos de combustible. La 

duración del juego depende pues de la habilidad del jugador.
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T A K E O F F

PosilDilidauies seleocionables por los raicroswitches.

SWITCH 1 [
SWITCH 2

OH......... Imagen de ajuste.

0FF..O. Juego

ONo .o * • Marcctdor individual. 

0FF..O® Marcador conjunto.

SWITCH 4 «••••oooo

ON••••4

OFF<

[
[

MON 1 : 1 mon./l part. 

MON 2 : 1 mon./2 parto 

MON 1 : 1 mon./2 part. 

MON 2 ; 1 mon./4 parto

- Depósitos de combustible por juego.

SWITCH 6 :

SWITCH 7 :

ON ON OFP OFF

ON OPF ON OFF

^ 8 depósitos.

4 depósitos

16 depósitos 

12 depósitos,,

SWiTc/r r : OA/.... ano fe MoMe^ero 2.
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Para este nuevo juego, por necesidades referentes a la velocidad 

de ejecución de las instrucciones que forman el programa, se ha re—> 

currido al diserio de ima estructura hardware, que sustituye al mi - 

croprocesador. Esta estructura viene a ser lo que se denomina un / 

autómata ue ocho estados0

Una de las ventajas más importantes que tiene el realizar el pro

cesador por harware es que se pueden aprovechar al máximo las instru£ 

Clones, haciéndolas especializadas para un caso particular como es 

im juego de videoo

Como ejemplo de lo dicho antes, tenemos este procesador, el cual, 

mientras está ejecutando una instrucción, va a buscar la siguiente en 

memoria, con lo que está reduciendo tiempos muertos, pues el tiempo 

que se pierde buscando en memoria es mucho mayor que el de ejecución» 

Este procesador trabaja con un acumulador de 12 bits, lo que le / 

permite aumentan la definición en la pantalla»

Las necesidad.es de mayor velocidad en este sistema son debidas a 

que, a diferencia de los sistemas con RAM de video, las figuras, en 

la pantalla, están siendo trazadas en tiempo real»

En la página siguiente hay un diagrama de bloques, de la placa que 

contiene el procesador»

ELECTRO. GAME S.A. 
TAKE-OFF

JÁ



XMP¿/S

0 a/e /í

ELECTRO GAHE TAKE-OFF
¡>1 AGRAMA 0£ & Legues



//r(rrf)
■■ww fS CTrf)

{■áiii •
Di Di SlCnuúÁfíl

14LÍÚ4

Mí3fDft FACH 
D2

2 cm 2 %« «M

QfACH
Ü2

Ji U O

J3 tO o- jí-a
Q! CCkt£¿XAf/ÍM¿Mlteft 
)2féi2n M4n

D2 o Do ' •ñiOCHü Í5ft5> 
!_ (UO*)^3 í o

os
JJ 14 <>
^3 II O-

/nsisTon -PASM 
cz

OC- 6 i 3WWJ3-Í3 o

r oui

a/inn <t¿w/íüí5

J3 72 O-
ELECTRO GAME S.A. 

TAKE-OFF
CPU di)

J3-2 o



( 1B3.3C3.3A5.4D3 
K3 K2 K1 KO

( 3C5, 3A6.4D3 I 
K7 K6 K 5 K4

(3C7,3A7,4C3 I 
K11 K10 K9 K8

TD JMÍ OPT.
(5A8I

SELECTSELECT
STROBE

74LS 25774LS 25774 LS 257SELECT STROBE( 5D 31 ->-----
SECONDART

ns 11 14 3 6 t) 13 
SA SA SA 5A FA PA R4 
llllO 9 8 11 10 9 o

1.(2871—» M2B4I-T
rt2t,40r/‘2r‘f<<
t-12B5|-J l12B2)—•E( 286 I -» M 2S3)—*

DIAGNOSTIC TEST 
LINE TIE LOW 
FOR TEST

74LS00

1586! j X, ARITH 
<15B6ISR 24

74LS00
.xlsüo ic Tjey

(605) 
(2C6. 6A6 I ( 2C5, 6 A5

7 XCC OBOA
I sS0UN
II S’usW4
- CLR

CO OC QBQfi
SUN

SO
QOQC QBQA 
SUN
50
51 LS194

CLR

QOQC QBQAQDQCCBQA
SUN
SO R4_
S) LS194 

CIR

7 3DOCQBQ4 
~ SUN
^ 50 Ti 
S. SI — LSB4 

CLR,
11 ----- '

SRIN

( 5 B3) ^ 
( 5 B6I ;|L 

74LS10

N4-
LS194

CLR

QO SRINID SRIN ,P C B A,

150 31
( 303SECONDARY (30 51(306)(30 5 )(3061

( 5C3)

electro game s.a.
TAKE -OFF 

CPU (2)



(5861-4-
V2 K2 ri XI ro xo

25LSIHI 25LSB

82 A2 Bi B3 A3

L9
74LSB5

"Á 12 Bl BO A3
i 115 Vb H2 lio

L3 Ik? Iki Iko

flEAQ.X
?-4(5B6)
'-----JUMPtft Ob
á^i5eo>

SELCCT SElECTMil
74LS67

SELECT

b4 W3 W2 W1 WO bl Ido

12 O

Q0Hf2 C 5- 
msm dslVCC.CE2

PGOPGI 
<3B€) <402)

9iac

ELECTRO GAME S.A. 
TAKE-OFF 

CPU C3)

SElECT/



MB6.406)

Ai ftx ptft
é6 <r/Mf UjW

fon 16 
'*• Acmr n<at

4£ OCX)
*9 ¿M-4XfOnPiU 
** e^CCAC líMC 
A¿ 0-JU. f^PtM 
^ >SACn\^ HIGH

4T SVEXi
Q-ZKfQHPHJ 

Jf iSACTr^WW 
í SK-4Kf0gP»J
47 leAcnveNúH

*X C0O 
2 fOX’PtiJ
45 aKJivtlOf/
Mk
47 céAcrn^ h)Oh

irkT ríTicjiT 1/3 Im pXÚOPfSS tAíMli-

g (5CB<5C4.SB^Se4)

ELECTRO GAME SA 

TAKE-OFF 
CPU(Ci)

(l06lB6.«4.JM.l>y3B6)



CK^

>^90G áot éaofZMi

.xxf/anxuem
■WOFStOff fac4) 
■a-mtT£ nmíumj 
/Mom tíroM)

USSíSfZ.^1^)

■autBj}
■úO"iÍB^Í
■ tjVfTHÍKC X wvl 
■sm/»<:#)
■ fOBM)

■ mót. r^S! 
/KV'fi^aj 

.J0»ia4XBtHac^)

ELECTRO GAME S.A. 
TAKE-OFF
cpuis)



RESer ¡NOICATOR CIRCUIT RY 
ON *H' REVISION SOAROSONt Y

C B
.74$ 00LOAD 7450074LS163 74 LS04

XORP
Ti A 2

IJ;Ja 74S00PA9 >

(5BS)
J>-~ XOftS J2-I2

ISCSJ > 34 pin
( SC6)

IINITIALIZC SWITCHI 
t NITIAL POSITICN >
-------------->—O J2-W

34 Pío

NORM
K3RMAUZE VECTOR

'CLKl í se 6 ! 74LSI7 I NT»; i' JTY OPTION

74LS10
BRI6HTT41S02 -O J 2 -14

34 PIN(4 AS) > BRIGKT»ORAIWIN6VECTOR 9 (ORAW SWITCH)
UNE ORAWING 
----------------J2-19

(5C 6)> 74LS-
74 LS04 •8 ! REV. ONLY

CUCJ
7ÍI.S164i2J A12f 6B5»

LS 32
CLK1

74LS02(6A7](647W6A6)|^)ltA3)

"H** REV. ONLY
^ AO Al A2 A3 A4

74S286 2099 D*-ROM]
01 0 2 03 04 £g 05 0607

J5___Lfi,TASCO
P CRY
CLR Q5

L0^4LS163 ■
►QA OBQC QD-

CL£A R TI Ma I
LOAD TIMER ( 6C8 )(6C 4)

CLK 2
(SB7)

-(282)- ( 285)

10 9 874S04
3 7 9 194 K tl3 Il7 4 14 [n 1? 3 7 9 16VECTOR 1 02 03 04' D50S 07I se 6 ) >

74 LS 3 77 74 LS 377 74 LS 3 77

Q1 Q2 Q3 Q4 QS Q6 Q? 0801 Q2Q3 04 Q5 Q9 Q7 Q9 01 Q2 Q3 Q4 QS 06 Q7 Q 9

30 29 29 27 26 25 23 21 3 4 f 2

ELECTRO GAME S.A., 
TAKE-OFF 

C PÜ C6)



i.stf-Hz,
RIS Cll

2

C\a¡ Rl3 4.7K
tCl

52£ñ6
fi^K 7 4 a

i^K .i DtA3C'60E
ilCáJ^íít?oScSÉLM555

RM <Ri2
Vs (ÍU£^-°e' 4.7K^300IC9ri<

820Krae
W2. 20H

CXPLOSICN- Dt2 DI3CB 47 E T 
15

R23 
IfiC

JN5240 ~

u6i .cu
mIN524C

C2I R49
E R4d 2.7K :ee 470LW5£5s R50

YÍS
BACKGRCUNO- C23 470pf 2

I ^lf.4

?iR 7 u IR24K ,7 14 .8 |W o|motor » -
—6rTri3

LM5É6 5 I-11 lo
iC'7 T

♦5 il f i 
4i 2fJ3?(Í€

R57 27K

a-'Op'O------ ^
; <P40 sR42 sR43I j47K I >39»< ^(CKH5ÍC4

LA?EB
J4í5 ,;C23 I6>t—1-----1 

25 ‘ 7¿I5 1•ior£ I
R67 33K

I04?L2p
(?8

R77 I.5M. . DiC

< ‘iCtP
fi 2CK

a R66 lOK
>1022*

S393 4 R®7 2?t<JD7 «80 43K
TORPEnc - R68 »«4- TLOei

RB9 82K
re 0^=0<* =0 OiVW'C-.7iOMV >uo,-

UGT nt..üC5.i*í¿o: r42f:>5.
HE.-LTS-‘iOTi6f^A-»e c t '¿J

Si vrn DMt .YIKIRTIL ' «04 POT: MOl^^eO 
: •'jiK zrc^.

4 Ato >lE RTPA^S '“¿i- (RCTí cCk. nj»,C á *5] 
^04 EVE4V íwr 10 <^«AiFS <JÍ »*.'Í «S'Í 

7 -i-- Z A-£ . *4,4 £>iC£Ar :
J í^l .V- U*^ ' RE 1M nt-MÍ.JMrt Sf* 

*..L r/® 7A AwE «y MÍ

7 TyP ALL 
TLCe» 4 
CA30ROE J2 l>

ELECTRO GAME S.A. 
TAKE-OFF

AUDIO



IXN£ DRAWWO 
2-13 3uf>¡n)

H8~ 15

iNir/AL POSLTWU 
{12-18 3¿^Pl/v]

JS-i't 
£)AC iSíJ

r£/8S

ZSI 102 0/>22

-i3 6NP

r¿ fas . /aoj)

f7 Si 20¡ aon^

BRIQHT
iV«AÍ

ItJTEÑSlpy
(JZ-/^ 3i,ejN)

♦ /i"/ 

1

X

ELECTROaM£ TAKE-OFF
Th/TER FAC.E VI0EO



CARACTEHISTICAS DEL MONITOR

El monitor que se emplea en este ja.ego es de los llamados vectoriales* Se carao-» 

teriza por taier tres entradas de señali X» Y, Z*

La señal Z controla la intensidad del haz y las señales X e Y controlan respeo» 

tivamente el desplazamiento horizontal y vertical del haz*

ENTRADAS Y AJUSTES

Alimentación alterna*-

Arrollamiento principall 34—0-34 VAC RKS, capaz de suministrar tina corriente DC de 

oax-sa de 0 a 2 Amperios*

Arrollamiento filamentoi 6,3 VAC a una corriente nominal de 0,45 Amperios*

ALTO VOLTAJE (HAT)

14 KV a una corriente de haz mía*

r.Ef ALE" DE ENTMDA

r>eñal •••••••••• Impedancia •••••*•*** Voltaje
X. . . . . . . 1 K . . . . . . . . . í 10 V (Centro a 0 V)
Y •••**•***. .  IK . . . . . 7*5 V (Centro a 0 V)

Z *••*«>•*****•** 220 mínimo *•**••** 0,3 Borrado

1 7, nivel de negro 
4 V* fondo de escala 4'blancc)

AJUHTEC

— Brillot Localizado en el módulo del amplificador de deflaxión*

— Gontrastel Localizado en el módulo de amplificador de deflexión*

— Ajuste de MATs Be puede ajustar con una herramienta aislada a travós de un hueco 

existente en la pantalla metálica que cubre el módulo MAT

• Controles de linealidads Localizados en las entradas de los amplificadores de de

flexión; hay dos resistencias ajustables para oada amplificador X e Y*

— Control de foool Localizado en el módulo MAT*
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