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PROLOGO

AUTOMAVE,S.A. PRESENTA ESTE MANUAL COMO
AYUDA AL TECNICO EN LA PUESTA EN MARCHA'Y
CONSERVACION DE ESTA MAQUINA.

ES CONVENIENTE QUE EL PERSONAL TECNICO
ESTUDIE LA INFORMACION DESCRITA ATENTA-
MENTE PARA EVITAR POSIBLES DANOS.
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k- INTRODUCCION
BEEE S CRIPCION FISICA DE LA MAQUINA

Consiste en una mdquina electrénica accionada por monedas, -
Construida en un mueble de madera, en el cual se alojan los compo=
nentes mecanicos (soportes, barras, etc.) y electronicos (TVC, cir
cuitos impresos, etc.).

Consta de una pantalla serigrafiada y un cristal gue cubre
la superficie superior del mueble, delimitando la decoracidén el tu
bo de imagen,

Cuatro palancas (dos por jugador) con movimiento de izquier-
da-derecha, arriba-abajo y disparo que permiten controlar el desa-
rrollo del juego., Una trampilla que soporta dos monederos con devo
Tuctor,

En la mdquina de mesa se suministran dos soportes de asiento

que se colocaran en los costados de los mandos.

B DESCRIPCION DEL JUEGO

Este juego procede del tradicional juego de video en el cual
el jugador se mide con la mdquina hasta apropiarse de la dificultad
en ella programada de mode repetitivo,

En efecto en este juego la mdquina es solo el medio atravds
del cual dos jugadores compiten entre ellos exprimiendo toda su ca
pacidad de reflejos .y habilidad apostando a nuestras tdcticas y pre
veyendo las del adversario creando asi una auténtica y propia con=~
tienda de fvtbol en la que los protagonistas son los dos jugadores,

' Introduce la moneda/s y pulsa el botén de start, las dos -
éguipés compuestps de siete jugadores cada une entran en el campo
en fila india a partir de su respectiva parte del campo, acompaiia- -
dos de un sonido real que simula el grito del publico,

Después de la presentacién de los dos equipos, durante la -
cual los dos Jjugadores pueden elegir el color de su propio equipo
(apretando el pulsador de tiro de su mano derecha) los fhtbolistas
se dispunen sobre el terreno de juego automdticamente,

El arbitro lleva ia relota al centro del campo y da el piti-
do de comienzo,

Solo en ese momento los comandos que regulan a los fitbolis-
tas son habilitados, los ftitbolistas son dirigidos por dos mandos

externos cada uno de los cuales son solidarios respectivamente de
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