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& . TINSTRUCCIONES DE JUEGO

indica *1a"pu

l

klzador de 1uequ se pone

E:l, cohe rojo del Jug&d‘“" aparece aparcadd en la:‘parte inferior
derecha de la panta;lu.. '

= Para;cqnenzar el juequ se coluca la palanca de cambio de velo-
cidad en: ':'LW","»-:'séfrlpiéa ;el pedal faéelenad ador, vy se gira el volante en sentido
inverso a 1as’ aquaas del I‘GIOJ. para. situar el coche 'eﬁ"*la 'pista '
Par' ’aumentar 1a velocidad del. VEhJ.CLllO se pasa la palanca del

cambio de marcha a 1a p051c16n WHIGH".

en 1a pista.




DESCRIPCION DEL TUEGO

Para que el cohe del jugador entre en carrera, debera de dirigirse hacia

la pista cruzando la barrera del lado derecho.

Una vez que el coche del jugador entra en carrera debera procurar no cho-

car con los otrus coches en pista.

Cuando el cohe del jugador choca con otro r1va1 O con las barreras de pro
teccién de 1la pista, este es devuéTto a su lugar de salida en la parte in

ferior derecha.

4* ,44!’

E1l marcador solamente puntua cuando el coéﬁe del 1uqador se encuentra -—

corriendo er la _pista. e

El cohe del jugador puede sacarse a pista en la pusiciim de "HIGH", pero
tardaria en poder superar la velocidad de 10s coches contrarios; cambian—
do la palanca de velocidades a la posicitn de "LOW" se incrementa 1la velo

cidad.

Las zonas de grasa aparecen cuando el marcador alcanza 800, 1800, 2800, -
3800, 4800 y 5800 puntos. Estas son zonas "RESBALADIZAS™ por 1o que se re
quiere una conduceidn prudente.

e




Conducir con precaucién cuando aparecen las zonas de agua helada.

Evitar el chocar con la ambulancia, cuando esta aparece.

it

El tiempo de juego se aumenta por bonificaci’on cuando el marcador sobre-

pasa 1los 2000, 4000 y 6000 puntos, en este casO aparecen las palabras -—

" EXTENDED PLAY" de color rojo intermitentemente, en la parte superior de

la pantalla.
En—1a bonificaci’on del tiempo de juegu, €l temporizador tendra que descen

der a "O" para incrementar ics "90" de bonificaciln.

Cuando aparece la divisidn de carrlies, podra elegirse por cual de ellos -

queremos circular.

Cuando se acerca a un tunel enciende las luces, y al circular por &1, scla

mente veremos la zona iluminada por 10s faros.



- Cuando se termina el juego, se puede oir una melodia, . siempre que se superen

1os 3000 puntos (ajustable a 3400 y 4000) .

— F1 nimero de coches rivales se incrementa al superar 10s 1000 y 2000 puntos.

ATUSTE DE LA FUENTE DE ALIHEN’I'ACION
(POWER SUPPLY P.C. BOARD)

ATENCION: Comprobar que el transformador de alimentacifn esta ajustado dentro

VER FIGURA 3

de 1os limites de sequridad para la tensitm: de red.

»
Si se sobrepasa la tensifn de funcimamiéntb%e pr&glciria la destruccién de

10s compunentes electronicos.

Para poner a punto el voltaje de salida de 5 v D.C. utilizado para la logica"

medir la tensifm en 10s conectores L, M o N del diagrama general.

S

FIG,

e
.

V R.... Potenciometro para ajustar el voltaje‘de 5 V-P.C. €l rango de ajuste
esde 5A%BV.
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ATUSTE DE LA PLACA CPU

) .
(MAIN P.C. BOARD) \}Juocw Lol QL;;%L@
FU—‘ H G/’-‘

VER FIGURA 4 v [‘g Tiempe ce Juego
(;":El rm] . dm.]j R 1234

VRt VR2 VR3 VR4 [giee
: - Dip Sw

#

CRAPT DE&R9P€LW:14§EE

F/ GRBpO CKRAQC[@CM\ (.o-.
5 ;

\IRG N
= o
' (Main PCB)
fi6, Y

V R 1... Potenciometro para ajustar la velocidad del movimiento del paisaje -
(para reducir la velocidad, girar el potenciometro en sentido de las

aquias del reloj).

VR 2... Potehciometro para ajustar #a velocidad del coche jugador en posicié
"HIGH".
PROCEDIMIENTG DE AJUSTE:
12/ Poner el DIP SW1 y SW2 en la posicién de "ON".
29/ Presionar el pulsador de servicic.
3¢/ Pisar el pedal acelerador, y en el lado“derecho del circuito de
juego aparecera el coche en marchafsobre un fondo verde.
40/ Ajustar el potenciunetm VRZ, para consequir la velocidad maxima
deseada del coche jugador, cun relaciOn a los otrus.

52/ Poner 1los SW1 y SW2 en posicién de "OFF".

V R 3... Potenciumetro para el ajuste de la velocidad del coche jugador en la
posicidn de "Low".

PROCEDIMIENTO DE AJUSTE:
1¢/ Poner el DIP SWi y SW2 €n la posicibn de "Owv,

2¢/ Presionar el pulsador de servicio.



39/ Pisar el pedal acelerador, y ajustar el potenciometro VR3 para -
reqular la velocidad de 10s coches contrarios, con relacibm al -
Jjugador en la posicién "Low“. . |

42/ Poner 1los SW1 y SW2 en la posici’on de "OFF",

NOTA: El ajuste del putenciometro VR 2 deberi realizarse antes que el VR 3.

V R 4, .Potenciometro para el ajuste del tiempo de juego.
El margen de ajuste permite regqular de 60 a 109 segundos.
El tiempo de juego sale ajustado de fabrica a 9 segundos.

V'R 5..Potenciometro para el ajuste del grado de derrape, hacia el lado iz-
quierdo. * ‘
(para incrementar el grado de derrape girar el potenciometro en senti-
do de las agujas del reloj).

V R 6. .Potencianetm para el ajuste del grado de derrape hacia el lado derechc
(para incrementar el grado de derrape’ g:rar el potenciometro en senti-

do de las agujas del reloj).

Para hacer este ajuste poner DIP SW2 en la posicibén de "ON", y las —
Zonas de derrape apareceran cuandc el marcador sobrepase las puntua-
ciones de 800, 1800, 2800, 3800, 4800 y 5800.

Poner SW2 en la posicibn de "OFF".



AJUSTES DE DIP SWITCHES

£

E

SW1 POSICION "ON" ... Aparece una zona de color verde para el ajuste de

velocidad.
POSICION "OFF",... La zona de color verde nO aparece.

Sw2 ° POSICION "ON" ... No se produce colisibn.
POSICION "OFF"... Si se produce colisibn.

N

Cuando el SW2 esta puesto en la posicidn de "ON", no se produce coli-
sibn y esta posicibn se utilizaspara el ajuste del juego.
Despues de efectuados 10s ajustes reponer SW2 a la posicibém de "OFF".

Sw3ly SW4 No son utilizados en este juego.
' E

AJUSTE DE (TIMER AND SCORE PC BOARD)MVERQFIGURA 5

Q / o
34 3040
00O
J1 J2 .
Q
(o]
° - R - o
Flg. 5
#®
71 ... TERMINALES PARA PUENTEAR, .

Cuando estos terminales son puenteados no existe tiempo de bonificacit




&
T2 ... Terminales para hacer el ajuste de la m&elodia final de partida, por
encima de 3000 puntos o mas, €l ajudte de la puntuacién para conse-

quir la melodia puede hacerse de la vsiguiente forma:

C 30 = 3000 Puntos
C 34 = 3400 ¢
e 40 = 4000 "

AJUSTES DE LA PLACA DE SONIDOS (VER FIGURA 6)

VR5 VR4 YR3 VR2 VRt
T PUrPYTPY | ru s
V R 1...Potenciometro para ajustar el nivel'de Sonido del motor en posiciém-
YHIGHY, m .

VR '2. ..Potenciometro para ajustar el nivel de sunido del motor en posicibn-

"LOWH.
VR 3...No se utiliza.
V R 4...N0 se utiliza. -

V R 5...Potenciometro para el ajuste de volumen general.
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MECANISMO DE DIRECCICN (VOLANTE)

El desplazamiento del coche jugador en sentido izquierdo o derecho es
realizado por un generador de impulsos, de acuerdo con el sentido de rota-
cién. del volante, este mecanismo consiste en dos fototransistores acopla~
dos con dos diodos emisores de radiaciém, montados unos frente a otrus y -
separados por un disco remurado. La deteccifn del sentido de giro hacia —
derecha o izquierda es realizada por dos pulsus generadus por este mecanis
mo. E1 desplazamiento derecha o izquierda de estos pulsos determina un co-
digo que puede leerse en dos diodos led que se encuentran en la placa (VO-
LANTE).. ’

\I/ (X} W, ‘\ll, W

R R—=R el R R—R R}
i

g f f—eq g-—R R

NOTA: Estos doé led indican, segin el coudigo de la figura que el volante -
gira a la derecha 0 a la izquierda y manda la informacibén correspondiente

a la CPU (placa de control).

k.

Ol T
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CONECTOR HEMBRA (A)
(MACHO EN PCB POWER SUPPLY)

Mndificado:

Fecha:

Dibujado: 7 4

Material.

Comprobado:

RECREATIVOS FRANCO,S.A.

Escala:

Denominacion:
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Referencia
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