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1.— DESCRIPCION GENERAL.-

1.1.— Descripcidn del aparato.-—

El modelo BASKET-CLUB es una maguina para el juego real
de baloncesto. en la gue lo=s Dbalones son de tamafio
oficial de 18 cm. didmetro. Esta mdgquina de tipo deportivo
consta de una estructura metdlica rodeada de red en la que se
han instalado 2 cestas para practicar el juego del baloncesto
vy ddénde se ha instalado un sistema de visualizacidén de
contadores de puntos,tiempo y record realizado con displays
de gr%n tamafio. fdcilmente visibles desde gran distancia.

Esta mdguina tiene una capacidad mdxima de juego para 2
jugadores en la misma partida. La mdgquina incorpora un
sistema de sintesis de voz gque habla en las incidencias del
juego.

La mdgquina consta de las siguilentes partes:

— CONSOLA: es la parte mas cercana al jugador ¥ en ella se

hallan situados el seleccionador de moneda.el cajoén
recogemonedas. los contadores de moneda,el altavoz vy el
pulsador START.
— ESTRUCTURA: consta de una serie de barras vy redes metdlicas
que junto con varios paneles de madera configuran el recinto
de Jjuego dénde se lanzan los balones a las cestas. Esta
estructura permite el posicionamiento a diferentes alturas
para adaptar la mdquina al local donde se vaya a instalar.

(Ver instrucciones de INSTALACION) .

— PANEL RECOGIDA BALONES: estd situado por debajo de las
cestas vy por €1 ruedan los balones gque se lanzan para
encestar canalizédndolos de nuevo al jugador. En 1la parte

delantera de éste panel se encuentra una zona serigrafiada



que contiene una tabla de calificacién de los jugadores y de
alicientes del juego.

— ARMARIO FRONTAL: contiene todos los contadores de
juego.coﬁtador de tiempo vy contador de record (tarjetas CJ-1)
iluminacién del rétulo vy luces indicadoras para el juego.
Contiene éste armaric también toda la parte eléctrica v
electrdénica de control de la mdguina vy gue consta de un
transformador de alimentacidén,fusibles de proteccidén,una
fuente estabilizada MIB-9.una tarjeta CPU 0687-C,una tarjeta
de voz sintetizada SV—3, un sistema de motor con mecanismo de
subida-y bajada de la trampilla de balones vy las tarjetas RL-
6 de control de motores de trampilla v de cierre de cesta 2.
— PANEL FRONTAL: contiene las dos ceétas con sus respectivos
detectores de paso de Dbaldn por corte de Dbarrera de
infrarrojos. Las cestas son posicionables a 3 alturas
diferentes para adaptarlas a la altura del coniunto. EIl
soporte de cesta lleva incorporado un pirulo que se enciende
cuando el enceste es de 3 puntos. La cesta 2 incerpora un
mecanismo con un motor que impide el juego con la cesta

cuando el juego se realiza para 1 jugador.

1.2.— Descripcién del juegoc.-—

El juego se realiza de la siguiente forma:
— Juego a 1 jugador: se introduce el importe de la partida

v se pulsa el botén START (si no se pulsa,el juego comienza

de forma automdtica a los 12 segundos). La mdgquina habla el
mensaje " 1 jugador " ¥y suena un silbato gue indica el inicio
de Jjuego, a- la vez que se cierra la cesta 2 , salen los

halones al abrirse la trampilla v en el contador de tiempo se

colocan los segundos de juego. Se lanzan balones a la cesta



v en cada enceste la mdquina habla el mensaje "CANASTA" &
"CANASTA de 3" segun sean los encestes de 2 6 3 puntos. Son
canastas de 3 puntos las gue se realizan en los 5 segundos
siguientes a una canasta y se sefializan con el parpadeo del
contador de puntos y el pirulo indicador de la cesta. Al
sobrepasar los limites de jugador "REGULAR", "BUENO" ¢ "MUY
BUENO" cambian los mensajes hablados y al sobrepasar la
puntuacién "RECORD" suenan voces de algarabia. Cuando
faltan 3 segundos para finalizar el tiempo sSuenan unos
pitidos de aviso vy se cierra la trampilla de balones. En el
panel ' de calificaciones se encienden las luces
correspondientes a la clasificacidén del jugador.

— Juego a 2 Jjugadores: se introduce el importe para 2
jugadores Yy se pulsa el botén START 2 veces (si se pulsa una

gola vez la partida comienza a los 8 segundos para un sdlo

jugador, guedando el importe restante para jugar
posteriormente) . Fl tiempo para dos jugadores €5 mayor que
en el caso de juego a 1 jugador. Si la cesta 2 estaba

cerrada se abre para permitir los encestes. El resto del

juego se realiza de forma similar al descrito para 1 jugador.

1.4.— Sistemas de seguridad. Fusibles.-

N — SISTEMAS DE SEGURIDAD:

La mdquina BASKET-CLUB dispone de varios sistemas de
sequridad para evitar cualquier funcionamiento erréneo del
conjunto:

A) Sistema WATCH-DOG ("perro vigilante"), que vreseta el
circuito CPU si se produce un fallo en el secuenciamiento
normal del programa por averia permanente o transitoria.

B) Control del sistema de entrada de mqnedas: si el micro de



entrada de monedas permanece cerrado mas de 300 milisegundos
suena una alarma. al tiempo gue se rechaza la moneda.

— FUSIBLES:

La mdguina dispone de 6 fusibles de proteccidén del
sistema eléctrico vy electrénico situados en el panel de
control.

— Fusible general de alimentacién de red de 220 wvoltios
(cartucho de 5 A).

— Fusible general de alimentacién a luces de 12 V (cartucho
de 20 A).

— Fusible de proteccidén de aiimentacién de +5 V v +10 V del
sistema electrénico situado en la fuente MIB-S (35 A).

— Fusible de proteccién de los motores situado en la tarjeta
MIB-9 (5 A}.

— Fusibles de proteccién individual de cada motor. situados

en las tarijietas RL-6 (3 A).

1.5.— Descriprcién del sistema electrdénico.-

El sistema de control estd configurado alrededor de un
sistema de microprocesador de la familia INTEL 8085.

La tarjeta CPU engloba una serie de dispositivos periféricos
programables como ports de entradas.salidas vy sonideos,asi
como &1 amp}ificador de sonidos.

Accesoria a la CPU se instala una tarjeta de sintesis de voz
con 16 mensajes de 2 segundos que son activados durante el
juego de la mdguina.

Los motores de cierre de balones y cilerre de cesta son
activados por la CPU a través de unas tarjetas con sistema de
aislamiento galvdnico v con deteccidén de paso por cero.

Toda la visualizacién de contadores de juego del panel

frontal se envia de forma serializada a los registros de



desplazamiento de 1las tarjetas CJ-1 gue a su vez son

habilitadas por unas sefiales ENABLE procedentes de la CPU.

NOTA : La CPU dispone de un pulsador para efectuar reset v
poner a cero el record. Para efectuar ésta operacidn hay gue
encender la md&guina con el botdén pulsado hasta gue suene un

sonido de campanas.

3.— INSTALACION Y PUESTA EN SERVICIO.-

3.1.— Ensamblaie.—

Para proceder al montaje de la maguina es necesario
seguir un procedimiento descrito en las 1Instrucciones de
montaje gue se acompafian a2 la mdquina. Estas i1instrucciones
describen goraficamente y paso a paso el ensamblaje ordenado

de las diferentes partes gue se suministran embaladas.

3.2.— Precauciones antes del conexionado. Conexignado a

red.—

—
jol]

|

Una vez ensamblado el coniunto ¥y enchufados todos los
conectores. antes de conectar la mé@gquina a la red es
necesario realizar las sigulentes operaciones:

1) Revisar todos los conectores de las tarjetas electrdnicas
v 195 circuitos integrados. pues pudlera ocurrir gue durante
el transporte se desprendieran o aflojaran.

2) Revisar asimismo las regletas de conexidén de torniilo va
gue si no estuvieran bien apretadas sufririan
recalentamientos.

3) Asegurarse de que todas las partes mecdnicas se hallan
firmemente ancladas en sus scportes.

4) Seleccionar la opcidén de juego elegida por medioc de los

preselectores situados en la CPU vy cuyas funciones se



describen en el apartado 4.

5) Comprobar gque la tensién de la red en el enchufe sea de
220 + 10 voltios vy de una potencia no inferior a 1000 vatios.
Es importante utilizar una linea de alimentacidén con toma de
tierra, a fin de asegurar un correcto fugcionamiento de 1la
m&quina y de prevenir cualgquier tipo de descarga eléctrica al
usuario.

6) Conectar el cable de red vy la mdguina queda lista para la

puesta en marcha con el interruptor.



4.~ AJUSTE DE PRESELECTCRES.-

Los preselectores o microswitches de ajuste de la

mdgquina estdn ubicacos en la parte inferior de la tarjeta de

CPU. Estidn formados por 8 microinterruptores aque

juego
controlan el precio por partida y demds caracteristicas de la

mdguina.

FUNCION

100

PTAS.=1 PART.
PTAS.=2 PART.

Fel

JUG.

T:a

JUG.

180
160
150
140
130
120
110
100
90
80
70
60
30
40
30
20

SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.

195
175
163
155
145
1.35
120
1310
100
80
80
70
95
45
30

SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
EEC
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.
SEG.

ON
CFF

TEST LUCES
JUEGC NORMAL



5.— TEST DE LUCES.-

Ademds de todos los test automdticos que realiza la
mdguina, el operador puede comprobar el funcionamiento de
todo el sistema de digitos de los contadores y la luces para
encontrar cémodamente las ldmparas gque pudieran estar
fundidas.

Para realizar éste test de luces se procede de la siguiente
manera}

1) Poner el microswitch numerc 8 de la CPU en ON cuando la
mdquina estd en FIN de partida. En éste momento la magquina
entra en modo TEST

2) Desde la consola, pulsando START repetidamente, se irdn
encendiendo todos los numeros del 0 al 9 en todos los digitos
de los contadores del armario de control.

Este test es ciclico por lo gue al encender la Ultima luz
se iniciard de nuevo.

3) Una vez realizado el test volver el microswitch numerc 8

a la posicién OFF.



6 .— MANTENIMIENTO. AVERIAS.-

6.1.— Mantenimiento general.-—

Por ser una mdguina con un sistema mecdnico muy
sencillo practicamente no necesita mantenimiento.

Merece especial atencidén en el mantenimiento la limpieza de
la base donde ruedan los balones, las lentes de los emisores
vy receptores de infrarrojos de las canastasy para evitar
fallos de lectura de paso de Dbalones por culpa de la
suciedad.

Las - cuerdas de las cestas han de ser reemplazadas
periédicamente por desgaste, realizande el procedimiento
siguiente:

1) Con la mdgquina en FIN de partida, se desenganchan de sus
soportes metdticoes.

2y Se colocan las nuevas mallas con cuidado de queden
perfectamente ancladas en sus soportes.

Es 1importante prestar atencidén peridédicamente a los motores
de cierre de Dbalones vy cierre de cesta,pues aungue no

necesitan lubricacién si es conveniente revisar los anclajes.

10



6

.2.— Tabla de c2usas de posibles

averias.-

AVERIA

POSIBLE CAUSA

La ma&guina no se enciende.
ni siguiera la iluminacioén
del roétulo.

Se enciende la iluminacién
pero la ma&quina no admite
monedas vy los digitos marcan
nimeros raros.

Marca mal algun contador de
jugador.tiempo o record.

No se oyYen mensajes habla—
dos vy si sonidos de juego.

No se enciende el foco de
iluminacién.

Los mensajes hablados se
oven poco Y sonidos mucho.

Se oye mucho ruido en el
sonido de la maguina.

Pasa el baldén por la cesta
¥ no marca los puntos.

Falta de tensidn de red.
Fusible de entrada de 220 v
fundido.

Interruptor estropeado.

Fallo en alimentacién + 5
(revisar fusible de MIB-9
o la fuente completal .
Falla fusible 20 A de la
tensién de +12.

Algun diodo rectificador
de + 12 abierto.

Falla la CPU.

Falla alguna regleta de
conexién o conector.

Falla la tarjeta CcJ-1 gque
le corresponde {(probar a
intercambiar 2 de ellas) .

Averia en la tarjeta SV-3.
Falloc en la conexién de la

‘tarjeta SV-3.

Revisar las lamparas 6 la
conexiodn.

Potencidémetro de volumen
de tarjeta gy—-3 bajo.

Amplificador TDA1022 de 1a
CPU defectucoso.

Altavoz defectucso.

Fallo en alguna GND de CPU.
Tarjeta SV-3 defectuosa.

Barrera de infrarrojos de
la cesta desajustada.
Emisor & receptor sucics.
Fallo en las tarjetas EI-3
6 RI-3.

13




AVERIA

POSIBLE CARUSA

Al pasar un palén por la
cesta marca mas puntos 4que
los debidos.

No se cierra 1a cesta 2
al jugar a 1l jugador.

La trampilla de balones no
abre

1.as luces de la tarjeta de
calificacidén de jugador no
funcionan correctamente.

Algun pirulo de canasta de

3 no luce correctamente.

Fallos extrafios con pérdida
de partida. Reset.

l,a maguina se enciende co—
rrectamente Y al introducir
moneda se bloguea.

& cilerra correctamente.

Desajuste de la barrera de
infrarrojos de la cesta.
Fallo en tarjetas Ei-
RI-3 de la cesta.

é

Mecanismo de cierre con
atasco ¢ motor averiado.
Fusible de tarjeta RL-6
fundido.

Micro de deteccién de PO~
sicién averiado & fuera de
ajuste.

Averia en tarjeta R1L-6.

Fallo en conexién © en el
cableado.
Fallo en CPU.

E1 mecanismo de cierre con
atasco ¢ motor averiado.
Micros de deteccidén de PO~
sicidn desajustados © conl
averia.

Fusible de tarjeta RL-6
fundido ¢ tarjeta RL-6
averiada.

Tarjeta CL-1 averiada.
Fallo en el conexionado de
la tarjeta CL-1.

Fallo en CPU.

Lampara fundida.
Fallo en el conexionado.

Tensién de yed por debajo
de 200 V.

Fallo en CPU.

Falla fuente alimentacion
MIB-9.

Caja negra de seguridad
desconectada O €n mal
estado. Fallo en el ca—
bleado.

12
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