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DESCRIPCION DEL JUEGO DEL MOD. "ATTACK" ; =

Bajando las dianas mdéviles, una-dos, tres, se encienden sucesi-
vamente el X2,X3,X5 multiplicandose por este orden €1 valor de
los bonus acumulados. Ademds con las tres dianas bajadas, PRE-
PARA SPECIAIL en la diana situada en el pasillo bola cautiva,
dste se apaga al subirse alguna diana mévil 8 al verderse la -
bola.

LLos bonus se encienden por los pasillos y botones estrella: A,
B,C,D,E,F y se consiguern al perderse la bola. Ademds encienden i
el SPECIAL en pasillo inferior izquierdo.- '

Los BONUS EXTRA se cargan a traves de la banderola y se obtie-

nen por el agujero central, asi como la bola extra, pero ésta

queda preparada en el Das1llo inferior derecho (EXTRA BALL).

Por el agujero central enciende luz 30.000 puntos en diana pa-
sillo bola cautiva.

El agujerc de la izquierda aumenta su valor a cada entrada de la
bola en el mismo, en 8.000, 15.000 y 40.000 puntos. Cada vez que
la bola entra en este agujero sube una diana mdévil.
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El botdn estrella A y D encienden pasillo F y E respectivamente,
aumentando su tanteo a 10.000 puntos cada uno.
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Los botones estrella y pasillos B,C,E,F encienden botones estrella ‘ .Q
pasillo inferior izquierdo aumentando su tanteo a 10.000 puntos ca ke
da uno.

L.os bumpers se encienden alternativamente al marcar.

Las EXTRA BALL son acumulativas por bola en juego. =
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El ¥idt pénallza Ta bola en juego.
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Esta quln;vl;eva un contacto en la puerta que va en paralelo con
"t11t 4,para que cuando se intente abrir la puerta estando.~
: éqd&na é%nectada, este contacto se cierre y al cabo de un pe-
que@&ltlsmpo suene una alarma que es mantenida durante un tiempo,
e nndgf&nldagente mientras el contacto permanezca cerrado. Esto
mbign‘ocurre g1 se levanta la$§éou1na y se deja el tllt cerrado
%1eﬁpo suﬁldﬁente para . dlsgarar la alrma.

LLeva un botdn en la parte frontal de la maquina (derecha) PUSH TO =
SELECT cuyg utilizacidn sirve para seleccionar el orden de jugar -
las bolas 18s dufer@ntes Jugadorﬁsﬁde ®modo alterno 8 seguido, 1la in
d1tgc1g¥‘Se refleja #n el frontal ALTERNATE PLAY & CONTINUOUS PLAY.
Se pue Seleccionar uﬁb vez:gﬁfﬁbaﬂo el botdén de partidas y antes de
jugar la primera bola. demés se puede efectuar la misma selecc:én
pere sin dar lugar a%@gﬂfsea el -jugader el que puedalibremente ha«f
ce 10, mediante la ZONA 20 del ADJUSTMENT, anulando previamente el
pulsaden, PUSH“TO SELPfCT. : = ,
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INSTRUCCIONES PARA EL AJUSTE.- MAQUINA "ATTACK"

Por medio del pulsador situado en el angulo del hueco de.la puerta
y del pulsadcr de partidas, se realizan todas las funciones de -
TEST, BOOKKEEPING (lectura de totales) vy ajustes de puntuaciones,
misicas y juego de la mdquina.

Al conectaer la mdguina a la red por medio del interruptor, la mé-~
quina comprueba automaticamente si los ajustes y puntuaciones con-
servados en su memoria son véalidos. Dicha memorizm es alimentada-
durante el tiempo que la mdquina no esta conectada a la red, por
medio de una baterijia recargable, ubicada en la tarjeta MPU., ¥y

con una capacidad suficiente para mantener la alimentacidn de la
memoria durante varios meses. La informacidn contenida en la memo-
ria, serd alterada si se desconecta ésta del circuito.

Si la informacidn de los ajustes y puntuaciones contenida en 1la
memoria no son vdlidos, todos los contadores(displays) permanece-
rédn apagados excepto el del 1¢ JUGADOR que indica "St", m el co-
rrespondiente a CREDIT (partidas) "00".

En este caso, la mdquina automaticamente habrd puesto a cero el
"bookkeeping", el "credit" y los demds ajustes al valor "standar"
indicadc mds adelante. Para poder salir de esta situacidn es pre-
cizo desconectar y reronectar 1a mdguina, meoisnte e! interrupter
.

1 a avi ; ‘1.

BET .-
:: 13 miquina es conectada a le red, con el pulsador de la puerts
cerrado(pulsado), estd entrard aufomatlcamente en el proceso de
rLest?, (ver tabla al final de estas 1nst"uCC1onps)
LLos contadores avanzan desde el 000 000 hasta el 999 999 y van
repitiendo el ciclo.,
En el contador de CRREDIT, puede leerse de mayor a menor el numero
de algin contacto cerrado si lo hay, si no hay ninguno, se lee 00.
Los reles de "corriente mdquina" y "desbloqueo de monederos" son
activados permanentemente.
Al pulsar el botdn del mueble de partidas, actuardn consecutiva-
mente; taca, expulsor, subedianas y sacabolas. Simultaneamente
sonard una escaia musical. Para poder salir de estd situacidn es

preciso desconféctar y reconectar la mdquina.(los creditcs gque hu-

biera acumulados, son borrados).
B@QKQEEPING.
Si se cierra el pulsador de la puerta estando la mdquina en GAME
OVER aparece en el contador de creditos una "C" , las pettidas
gque hubiera en el contador, son conservadas internamente,(apare—
cen nuevamente al desconectar y reconectar 1la méquina) ademds a-
parece en los contadores la siguiente informacidn:
display 12 JUGADOR.- nimero de monedas entradas por el 192 selector.
" aa R JUGADOR.- nimero de monedas entradas por el 29 selector.
m. 3¢ JUGADOR.-,nmimero de monedas entradas por el 32 selector.
" 4e JUGADOR,- nidmero de partidas jugadas ( gratis + pagadas)
7 CREDIT .- aparece una "C" (quiere decir "coins")
Si se pulsa el botén situado erf~la tarjeta IO0S., los cuatro tota-
lizaciones son pueqtas a cero(solc en la posicidén "C"),.
Para salir de esta 51bu301én, desconectar y reconectar la mdquina.
Si se pulsa nuevamente el botdn de la puerta, aparece en los dis-
plays la siguiente informacidn:
dlspaly 12 " JUGADOR%- total de premios por especial.
29 JUGADOR.~- total de BOLA EXTRA conseguidas.
" 32 JUGADOR.- total de premios por tanteo (Higt Score no)
" 4e JUGADOR.- total de partidas conseguidas.
& LREDIT, - aparece una "t" (quiere decir totales) .
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Si se pulsa el botdén situado en 1la tarjeta I0S., las cuatro tota- . _‘fg
lizaciones son puestas a cero. ( solo en la posicidn "t 7 :
Para salir de ésta situacidn, desconectar y reconectar la méquina.

AJUSTE STANDARD.-

Si se pulsa nuevamente el botdn de 1la puerta, se apagan los con-
tadores a excepcidn de el de CREDIT en gque aparece "sStn, =
Si en ésta situacidn se pulsa el botén de PARTIDAS. todos los ajus

tes de la mdquina son modificados automaticamente al valor "STAN- 1
DARD" (ver tabla de ajustes) y en el contador del 1° JUGADOR se ‘j
lee "St", para confirmar que se ha hecho el nuevo ajuste. Para sa- :
lir devésta situacidén, desconectar y reconectar la médquina., -

A partir de la anterior situacibén "St", cada vez que se pulsa el
pulsador de la puerta, se pasa a la siguiente zona de ajuste, i
En cada zona que ésta el ajuste, se indica en el contador de CRE-~-
DIT, su nimero y en el contador de 12 JUGADOR el valor a que ésta
ajustado actualmente. Para modificar dicho valor, se pulsa el bo
tén de PARTIDAS, se va incrementando la cantidad., Si se mantiene
el botdén pulsado, la suma se hace a mayor velocidad. Al aproxi- :
marse al valor deseado , soltar el botén B ir haciendo el avance =
de uno en uno hasta el valor deseado. Este valor queda fijado al
pasar a la zona siguiente o desconectando y reconectando la méqui-
na.

AJUSTES INDEPENDIENTES .- 1

i

En la siguiente tabla, se reflejan los diferentes ajustes, zonas,
lecturas de 1 display del 12 JUGADOR y el valor del ajuste STANDARD.

OBJETO DEL AJUSTE ; ZONA LECTURA STANDARD

Némero mdximo de creditos. . « o « « Ol 00 a 99 - S 3
Puntuacién HIGH SCORE. . . . « « « « 02 000 a 990 77  900.000 =
Premio tanteo 19 e ¢ o s . w d i § O3 000 a 990 75 500.000 :
Premio tanteo 2¢ e o s s s s +» 04 QOO E 990 s 650.000

Premio tanteo 3¢ ® 29 b . 2 o+ 08 VQQOfa_99O - 000.000 :
Partidas por monedas 1¢ selector . .06 /0,340,5F1-1,5 a 39 00,3 ~-,05
Partidas por monedas 2¢ selector . . 07 ©,3+40,5k1-1,5 a 39 2z 1
Partidas por monedas 39 selector . . 08 0,3 l=1¢5%as 39 - 5 =
NiUmero méximo EXTRA BALLS. . . . . . 09 O0O-1 bolas extra 3

Partidas a dar por HIGH SCORE. . . . 10 0-1-2-3 partidas 10

Misica solo en premios,inicio y fin. 11 0=NO 1=ST O
Miic . cada 10 minutos . . + . . . . k2 -0=8F I-NO S0

Tipo de sonidos s+ ¢ « o o s s o« 13 -O=efectos l=campanas O

Premio por SPECIAL © ¢ o s « o « « 14/ /i p=partida 1= bola 0

Premio por tanteo + o o o o o+ oo 15 ! D=partida 1= bola 0

Bajada automatica del HIGH SCORE . . 16 /' 0=SI I=NO 0

Loteria _—— s 0=SI T=NO 0 g
Nimero de bolas por partida. . . . . 18 O=3bolas l=5bolas F -1 -
Partidas para un jugador . . , + ., . 19 O=variae 1=1 sola o
Ordesi*de 10s Jugadores . . . . » . . 90 O=alternol=seguido 0O
Puntuacién del BUMPER . . . . . . . 21 0=1K/100 1=10K/1000 ©

Dianas moviles e v @ . eame. % 22 0=7000 - I=1lO0.600 @ @&

Pasillo bolaeautiva ™ . , ., . . 23 0% . 00b i=30.000- o
Banderola so R s e PR Oali iI=1.000 =« °

Luces pasilip banderola. , 5.+ «+ o 25 O=memorizadas l=apag.0

Si se pulsa de nuevo el pulsador de 1la puerta, estando en la zona

26 vuelve deé nuevo a la zona 0l. Para salir de esta situacidén, des- -
conectar y reconectar la mdquina (no se utilizan la zona b7, =
NOTAS :

Numero méximo de créditos. ZONA Ol.

Eg el numero .mdximo de creditos que acepta. Por debajo del cual es
bOsible incrementarlo, ya sea por monedas o por partidas consegui-
das durante el Juego. si una moneda suma partidas y ésta es de
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forma que scbrepase la cantidad a que esta ajustado, son igual-
mente sumadas la primerz vez. Cuando el nidmero del CREDIT es igu-
al o superior que el mdximo, los selectores son blogueados auto-
maticamente.

Si el ntimero mdximo de créd:tos, se ajusta a 00, la mdquina per-
mite jugar sin tener que introducir monedas, el l1{mite queda en
99 y los monederos son bloqueados. (se utiliza este ajuste, para
juego en dcmicilio particular o en expos101ones)

Puntuacidn HIGH SCORE., ZONA 0O2.
Si se deja ajustado en 000.000 el premio de HIGH SCORE queda to-

talmente desconectado.

Premio tanteo., ZONAS 03, O4, 05.
Si se deja ajustado en 000.000 el premio correspondiente queda
desconectado., (dos premios en la misma puntuacidén, se comportan

como uno solo)

Partidas por moneda. ZONAS 06, 07, 08.
La lectura 0,3 indica que son necesarias tres monedas para una

partida.
La lectura 0,5 indica que son necesarias dos monedas para una

partida.
La lectura 1,5 indica que por dos monedas dard tres partidas.

Némeroc mdximo EXTRA BALLS. ZONA 09.
Indica el numerc maximo de bolas extra que acumulard el contador.

Si se deja ajustado a 0, no dard bolas extra.

Partidas a dar por HIGH SCORE. ZONA 10.

Numero de partidas gque dard la maquina al sobrepasar el HIGH
SCORE. Si se ajusta a 0, en lugar de dar partidas, da una bola
extra. S

Mdsica solo en premios, principio y fin. ZONA 11.

Si se deja ajustado en 1, suena la misica de campanas solamente
al conseguir premios, al introducir monedas, al inicio de la par-
tida y al final de ésta al salir GAME OVER. Ajustandolo a 0, la
musica seleccionada en la ZONA 13, suena en todos los contactos
al tantear, ademds de los momentos antes enumerados,

Misica cada 10 minutos. ZONA 12. ‘
Si se deja ajustadec en O, aproximadamente cada diez minutos, estan-
do la mdquina conectada y en GAME OVER, suena una melodfa de re-
clamo.

Tipo de sonido. ZONA 13.

Se seleccionan dos sonidos: O el sonido es de efectos especiales
y en.1 el sonido es meldédico similar a campanas. En la tarjeta
I0S., hay un potencidmetro que regula el volumen de los dos soni-
dos.

Premio por SPECIAL. ZONA 14,

Los premios por SPECIAL, axcepto el de HIGH SCORE y tanteo, (que
tienen regula01on por ofras ZONAS), pueden ser de una partida o
una bola, segun sea la regulacidén 0 & 1.

Premio por tanteo. ZONA 15. .
Al llegar al tanteo establecido en las ZONAS 03, O4, 05 la mdquina
sumard partida o bola extra, segin sea la regulacidén 0 4§ 1.

Bajada automdtica dcl HIGH SCORE. ZONA 16.

Si el tanteo de HIGH SCORE, estd& por encima de 899,900, al desco-
nectar y reconectar la méqulna, el tanteo baja autcmaticamente

a” 700.,000. (Esto se efectua automaticamente cuandc se apaga la mé-
guina por la ncche y se ccnecta nuevamente por la manana)

£
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Loteria. ZONA 17.

T2 loteria queda totalmente fuera de servicioc, si se regula en 1.

Niumero de bolas por partida. ZONA 18.
La mdquina jugara con tre 3 cinco bolas por partida, mds las que
se puedan conseguir por BOLA EXTRA, seguin sea la regulacién.

Partidas para un_ jugador, ZONA19.

Si se ajusta en O, puede acumular partidas gratis hasta llegar
al nUmero de créditos del ajuste de la ZONA Ol.

Si se ajusta en 1, solo sumard la primera partida que se obtenga
por jugador y las restantes que puedan conseguir en la partida,

serdn EXTRA BALL.

orden de los jugadores, ZONA 20.

Si se ajusta en 0, juega cada jugador las bolas que le corres-
ponden alternativamente, o sea una bola cada jugador.

Si se ajusta en 1, juega cada jugador todas las bolas que le cg
rresponden seguidas. =

Puntuacidn del BUMPER. ZONA 21.

Si secregula en O, el bumper marca 100 puntos cuando esta apagado
y 1000 puntos cuando esta encendido.

Si se regula en 1, el bumper marca 1000 punto cuando esta apagado
y 10000 puntos cuando esta encendido. ‘ -

Puntuacidn dianas mdéviles. ZONA 22.
Si se regula en O, marcan las dianas cuando se abaten 7000 puntos.
Si se regula en 1, marcan las dianas cuando se abaten 10000 puntos.

Puntuacidn pasillo bola cautiva. ZONA 23.
Si se regula en 0O, el pasillo marca 1000 puntos.
Si se regula en 1, el pssillo marca 10000 puntos.

puntuacidn banderola. ZONA 24.
Si se regula en 0, la banderola marca 100 puntos.
Si se regula en 1, la banderola marca 1000 puntos.

Luces pasillo bandercla. ZONA 25. :
Si se regula en 0O, guedan memorizadas las luces marcando el expul-
de agujero: 8000,15000 & 40000 segilin corresponda (memoriza por ju-

gador)

Si se regula en 1, quiere decir que cada vez que entre la bola ( se

pierda por el tarjetero) se borran todas las luces.
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NORMAS GENERALES DE RWPARACION

El sistema modular con que ha sido proyectada y fabricada esta
mdquina, permite realizsr con un minimo de tiempo, la reparacién
por sustitucidén de los médulos defectuosos, para su posterior
reparacién en el taller, es decir que en lugar donde se hala ins-
talada la mdquina si la averia es electrdnica, basta con sustituir
el médulo defectuoso, para que la mdquina quede de nuevo en funcio-
namiento en un brevisimo tiempo.
A tal fin, los médulos son de reducido tamafio para facilitar 1las
reparaciones debido a sus pocos componentes integrartes, como

su transporte. Para ellc, se han confeccionado unos estuches
que contienen un juego completo de cada médulo asi como lo ne-
cesario para su sustitucidn.

Para saber cual de los médulos hay que sustituir, siganse estas
normas generales:

COMO PRECAUCION SUPLEMENTARIA RECOMENDAMOS DESCONECTAR LA MAQUI-
NA DE LA RED ANTES DE MANIPULAR LAS TARJETAS. TANTO EN SU DES -
CONEXION COMO CONEXION DE LAS MISMAS AL BUS.

l).- No se ilumina ningdn display, ninguna luz de juego, no fun-
cionan los flippers.

esoe Sustituir por este orden hasta encontrar el mé8dulo averiado:
PSU (comprobar los fusibles),MPU, IOS.

2).— No se iluminan ningdn display pero se enciende fija alguna
luz de juego,

eees Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
PSU (comprobar los fusibles), MPU, IOS.

3).- No se enciende ningin display, pero se encienden las luces
de juego, alternando entre ellas,

eess Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
DPY jugador 12, IOS. :

4).— Se ilumina el display de algin o algunos jugadores, cambiando
de 000.000 a 999.999, pero no todos.

eeee Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
DPY jugador 12, DPY jugador 22, DPY jugador 3¢, DPY jugador
4g y DPY status.

5) = Falla sonido,
sees Sustituir por este orden hasta encontrar el mjoduloc averiado:
IOS, ATAVOZ.

6).— Al guna de las luces del juego no se encienden nunca.

esess Sustituir por este orden hasta encontrar el médulo averiado:
FUSIBLE LUCES, LAMPARITA, BLC correspondiente(ver numeracidén
de lamparitas o bien cambiar los tres BLC).
Nétese que las luces de bumper llevan un rectificador en el
tablero de juego.

7) e—= Alguna lamparita de juego, distinta de GAME OVER &8 HIGH SCO-
RE, esta encendida siempre.

eese Sustituir por este orden hasta encontrar e:X mddulc averiado:
BLC correspondiente (ver nimeracidn de lamparitas o bien cam-
biar los tres BLC, sucesivamente,

8) .~ No funcionan bumpers, flippers, expulsores, saca bolas,taca;
dianas.

eese Fusible rectificador fundido, COMPROBAR SI SE CIERRA EL RELE
CORRESPONDIENTE, SI NO LO HACE CAMBIAR: BSC,IOS.
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DESCRIPCION DE LA TARJETA MPU.

En esta tarjeta se halla situado el cocnjunto MICROPROCESADOR
gue consta de:

cpu (6) COSMAC CDP1802.

MEMORIA RAM §7A) y (78] 5101.

MEMORIA EOM (8), (9), (10) y (11). :
DECODIFICADORES DE DIRECCIONES DE MEMORIA (3) y (5) 1859.
DECODIFICADOR INPUTS/OUTPUTS (1) 1853.

FLIP-FLOP DOBLE (2) 4013.

CONTADOR TIMER (4) 4020,

HHEHHDEFOH

La CPU, controla el funcionamiento de toda la médquina, siguien-
do el programa contenido en las memorias ROM. Recibe y envia
las sefiales procedentes o destinadas a los elementos de la mé&-
quina a través de la tarjeta denominada I0S, a la que estd co-
nectada por las conexiones-MRD, IOl, IO2, IO03, Tohk, 105, 106,
107, TPB, BUS@-BUS7 ; CKD,. y RST.

Los DECODIFICADORES (3) v (5), generan las direcciones A8, A9 ¥
Al que no se obtZenen directamente de la CPU como las A@-A7,

y por medio de las salidas CE@, CEl, CE2 y CE3, conectan sola-
mente uno de los circuitos de memoria RAM (7) o ROM (8-11) a1
bus de datos BUS@~-BUS7,

E1 decodificador (3) al recibir el impulsoc de TPA, retiene el
valor de MA2 y de MA5. Con ellios hace:

1: Si MA5 es positivo hace =CS de las RAM (7) cero selecciondn-
dolas., Si MA5 es negativo hace -CS de las RAM (7) positivo des-
conecténdolas,

2: Si -MRD es positivo hace su salida CEf positiva por lo que
el decodificador (5) desconectard las ROM.

3: Si MAZ es positivo hace Al positivo, Si MA2 es cero hace
A1¢ cero.

E1 decodificador (5) al recibir TPA retiene el valor de MAf,
MAl y de MA2, MA3 si se usan memorias de 1Kx8 o MA3, MA4 si se
usan memcrias de 2Kx8, Con ellos hace: :
1: Si MA@, MA1l son positivos hace A8, A9 positivos respectiva-
mente y al contrario.

2: Si la entrada -EN procedente del circuito (3) es positiva
todos los CE@, CEl, CE2, CE3 son positivos y quedan desconecta-
das las ROM (8-11).

3: Si la entrada -EN es cero, segin el valor retenido de MAZ2,
MA3 o MA3, MA4, selecciona una de las ROM haciendo uno de los
CEf a CE3 cero y los demds positivos,

Las MEMORIAS RAM (7A ¥ 7”B), son alimentadas permanentemente ain
cuando la médquina esta desconectada de la red por medio de una
baterfa tampdn que se recarga automaticamente cuendo la mdqui-
na estd conectada, Ello tiene por cbjeto mantener la informa-
cidn almacenada, que de otra forma se perderfa, Esta informa-
cién, corresponde a los ajustes de cobro, premio, musicas, jue-
go, etc. y los totalizadores de monedas, partidas, premios, etc,
Estas memorias son desconectadas interiormente cuando su entra-
da CS (pin 17) es cero, Ello ocurre cuando estd la red inte-
rrumpida, De esta forma se preserva la informacidn que contie-
nen.

La CPU (6), controla las RAM por les direcciones MA@ - MAP que
indican a qus palabra se dirige y por las sefiales =-MRD, —MWR,'
-CS.

Cuandc la CPU desea leer o escribir emlas RAM, hace su -CS
sero a través del decodificador (3). 22535 trata de leer =MRD

3
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serd cero y -MWR serd positivo. Si se trata de escribir -MRD
serd positivo y -MWR serd cero,

Como gue cada memoria estd organizada en 256 palabras de 4 bit
se han colocada dos de ellas con todas las conexiones en para-
lelo, excepto el bus de datos., En la memoria (7A) se han co-
nectado BUS@-BUS3 y en la memoria (7B) se han conectado BUS4~
BUS7.

E1 DECODIFICADOR I/O (l), genera las sefiales I01 a IO7 a par-
tir de N@, N1, N2, TPA, TPB, que son utilizadas para contro-
lar la tarjeta IOS.

El valor de Ng, N1. N2 es retenido desde que recibe el impulso
de TPA hasta que recibe el de TPB. Con estas tres sefiales Ng,
N1, N2 decodificadas, se obtienen ocho posibles casos, que co-
rresponden a hacer cero todgs las sefiales IOl a IO7 o bien a
hacer positiva una de ellas, precisamente la que corresponde
al circuito de entradas o salidas situado en la tarjeta IOS a
la que la CPU quiere conectarse para recibir o suministrar in-
formacién,

El FLIP-FLOP (2), situado en la parte izquierda del esquema de

la tarjeta, genera la sefial de clock que es utilizada para trans-
mitir sincronicamente la informacién que controla las tarjetas
del display a través de un shift register situado en la tarje-

ta IOS.

El FLIP-FLOP (2), situado en la parte derecha del esquema de

la tarjeta, memeriza la orden de interrupcién que se genera en
la tarjeta de alimentacién PSU, al principio de cada semiciclo
de red., La orden es llevada a la CPU por su entrada~INT. Una
vez procesada, la CPU envi{a un impulso por I07 que borra dicha
memorizacién, (ambos flip-flop estdn en en mismo circuito inte~
grado (2).,

E1l CONTADOR TIMER (4), genera un impulso cada 2,77 milisegundos
que es llevado a la entrada-INT de la CPU a través del flip-
flop derecho, genera una interrupcidén para gue la CPU refresque
la informacidn contenida en el display que va multiplexado.

La sefial -RST procedente de la fuente de alimentgacién PSU, es
cero cuando la médquina estd desconectada de la red y también

inmediatamente después de conectarla durante unas décimas de

segundo., En esta situacién, desconecta las RAM para preservar
su contenido y hace que la CPU inicie la lectura del programa
de las ROM por el principio de éste.

La sefial SYNC generada en la tarjeta PSU, es positiva durante
un semiciclo de la red y cero durante el siguiente y as{ suce-
g;vamente. Estd4 conectada a la CPU en -EF3 y es utilizada por
esta para saber si debe activar las lamparitas conectadas en
los 10 voltios A o bien a las de los 10 voltios B,
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DESCRIPCION DE LA TARJETA IO0S.

Esta tarjeta enlaza el resto del sistema y la médquina con la
tarjeta MPU, que es la que contiene el conjunto microprocesa-
dor.

Utiliza los siguientes circuitos:

5 PUERTAS INPUT/OUTPUT (2), (3), (4), (7) vy (8) 1852,
1 DIVISOR PROGRAMABLE (5) CDP1863.

2 AMPLIFICADORES MULTIPLES (1) 75492 y (9) 3086.

1 SHIFT REGISTER (6) 4021, :

Los circuitos de las PUERTAS I/O, DIVISOR y SHIFT REGISTER, re-
ciben o envifan informacién a la CPU a travds del bus de datos
BUS@ a BUS7 cuando la correspondiente linea I01-IO7 es vdlida y
TPB también lo es.

Las puertas (3) y (4), son utilizadas como puertas de entrada.

A ellas llegan las conexiones de todos los pulsadores y contac-
tos de la mdquina. En la puerta (3), estdn conectados los con-
tactos del tablero de juego en forma de matriz, Cl a C6 por un
lado y 01 a 08 por el otro lado., En la puerta (4), estdn conec-
tados los pulsadores del mueble y el de puesta a eero de los to-
talizadores que estd ubicado en esta misma tarjeta,

Las entradas procedentes ‘de los micros de los selectores de mo- -

nedas 1M, 2M y 3M, tienen colocadas unas redes de retardo for-
madas por una resistencia y un condensador, cuya misién es 1la
de impedir que los impulsos demasiado cortos, (los gque se pro-
ducen al golpear violentamente la puerta) lleguen a la entrada
.de la puerta (4). :

Las puertas (7) y (8), son utilizadas como puertas de salida.
A ellas estdn conectadas las tarjetas que controlan las luces,
relds, etc.

La puerta (2), conectada como puerta de salida, envia al display

la informacién que controla los dnodos de los dfgitos multiplex-
ados a través de los amplificadores del circuito (1) y de los
transistores TR1 a TR6. Del colector de dichos transistores se
deriva por medio de resistencias la informacién que controla las
ecolumnas de la matriz de entradas Cl a C6,

El DIVISOR PROGRAMABLE (5), divide la oscilacidn procedente de
la CPU por la linea TPB, por un valor programable desde la CPU,
En la salida denominada OUT, se encuentra la onda cuadrada re-
sultante que es aplicada al amplificador de ganancia variable
constituido por el circuito (9) y componentes asociados. La ga-
-mancia de este amplificador es controlada por la salida DO7 de
1a puerta (2) y por el potencidmetro. Un transistor de potencia

_BD244 suministra la amplificacidn necesaria para atacar el alta-

VOZ, s ‘

El condensador c6nectado en el pin 6 del circuito (9) es carga-
do por un transistor interior de este circuito si DO7 del cir-
cuito (2) es positivo. Al hacerse DO7 cero, dicho condensador
se descarga lentamente a travéds de la resistencia en paralelo
con 61, La tensién de dicho condensador se aplica a través de
otro transistor interrno del circuito (9) y del potencidmetro de
volumen del amplificador. Al descargarse disminuye por consi-
guiente el volumen obteniéndo el efecto "fadding" del sonido.

E1 Sﬁ%FT REGISTER (6), recibe la informacidn en paralelo proce-
dente de la CPU por BUS¢-BUS7 cuando IO02 es v4lido y la trans-

mite en serie a las tarjetas del display sincronicamente por

medio del clock CKD, 0
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DESCRIPCION DE LA TARJETA PSU. (ALIMENTACION)

La fuente de alimentacidn, suministra las tensiones necesarias
para el funcionamiento electrdénico de la médquina,

Las tensiones que proporciona son: +6, +12, -5 voltios y en esta
mismgy tarjeta se generan las sefiales de RST, -RST, INTR y SYNC.,

La tensién de 6 voltios, es obtenida a partir de un rectificador
doble onda formado por dos diodos de 3 amperios~(BY251), conden-
sador de filtro, transistor de potencia (BD244), estabilizador
monolftico (LM341-6) y resistencias de potencia que con los dio-
dos, protegen al transistor de potencia en caso de sobrecarga.

La tensidn de 12 voltios, es obtenida a partir de un rectifica-
dor/doblador formado por un puente de cuatro diodos monol{tico
(VM18) y tres condensadores, este circuito logra una tensidn de
15 a 27 voltios (segin la tensidn del primario), que posterior
mente es reducida y estabilizada por medio de un estabilizador
monol{tico de 0,5 amperios (LM341-12).

La tensidn de -5 voltios, es obtenida a partir de un rectifica-
dor doble onda formado por dos diodos de 1 amperio (1n4001)

La sefial de INTR, se deriva de las dos tensiones opuestas de ali-
mentacién, de forma que se obtenga un impulso cuyo flanco posi-
tivo estd al principio de cada sémiciclo de la red. Esta .sefial,
servird para sincronizar el disparc de los tiristores que contro-
lan las luces de juego, con el principio del semiciclo de la ten-
sién de red., Estos mismos impulsos, son llevados a una red RC que
los integra, de forma que su salida serd positiva si falta un so-
lo semiciclo de la red en alguna de ambas entradas de 11 voltios
A y B procedentes del transformador, Amplificada e invertida, por
una puerta l18gica, esta sefial se utiliza para cargar, lentamente
a travds de una resistencia y descargar rapidamente a través de
un diodo, un condensador electrolftico. Es nuevamente amplifica-
da por dos puertas inversoras. De la salida de la primera de las
cuales se obtiene RST y de la salida de la segunda -RST.

Al conectar la midquina a la red, son RST = 6 voltios y =RST = O
voltios. Al cabo de 0,1 segundos, cuando se ha cargado ya el con-
densador son RST = O voltios y -RST = 6 voltios,

Ambas sefiales se utilizan para inicializar el sistema electréni-
cos

La sefial SYNC es una de las entradas senoidales de los 11 voltios
A y B del transformador, convertida en onda cuadrada por medio

de una puerta 1légica. Se utiliza esta sefial en la MPU., para de-
terminar si deben iluminarse las luces de juego conectadas a los
11 voltios A, o a los 11 voltios B,

=10



DESCRIPCION DE LA TARJETA BSC. (RELES)

Esta tarjeta cuya misidn es la de hacer actuar los diferentes
electroimanes de la mdquina: saca bolas, taca, etc., estd equi-
pada con un "8 bit addressable latch" (4724), un driver de ocho
vias (DS8863) y hasta 8 relés. (segiin modelo de méquina)

Las seis entradas procedentes de la tarjeta IOS, son: RS cuya mi-
sién es abrir todos los relés; tres denominadas A, B, C, que co-
rresnonden a la direccidén del relé; una denominada DATA que seré
6 voltios si el relé determinado por A, B, C, debe cerrarse o [
voltios si el relé determinada debe abrirse; finalmente una direc-—
cién -EN indica a este latch cuando la informacidn de las entra-

das A, B, C, y DATA es estable y vdlida para ser pasada a memori-
zacidn

i1 -



DESCRIPCION DE LA TARJETA BLC. (CONTROL DE LUCES)

Esta tarjete, que en ndmerc de tres equipa esta mdquina, tiene
por misidn gobernar las luces de juego, o sea las que segun las
incidencias del juego se van iluminando o apagango.

Su misidn es controlar hasta dieciseis grupos de lamparitas dis-
tintos.

Se compone de un decodificador 4028, ocho tiristores 17159 (C1lO06F)
ocho resistencias y dieciseis diodos rectificadores. Cada tiris-
tor, puede controlar dos grupos de lamparitas que son alimentadas
desde el transformador con dos semiciclos opuestos de tensidén al-
terna.

Las entradas de control D¢, Di, p2, D3 y A, B, C, proceden de la
salida del circuito (8) y de la tarjeta IOS respectivamente.

Las entradas A, B, C, se encargan de determinar la direccidn o
sea cual de las ocho salidas debe ser conectada. La cuarta entra-
da D¢ a D3 es positiva si dicha direccidén no debe ser conectada
y negativa si debe serlo.

El impulso aplicado a la puerta de los tiristores es de muy corta
duracidén, del orden de los 20 microsegundos pero sufuciente para
activar los tiristores, Que una vez cebados ya no se desconecta-
rédn hasta el final del semiciclo correspondiente. Estos impulsocs
se repiten en cada semiciclo mientras tenga que estar encendida
la lamparita correspondiente.



DESCRIPCION DE LA TARJETA DPY. (DIéPLAY/

La tarjeta de displays, se compone de un C.I. shift-register de 8 bit
(74C164), un driver de ocho etapas (DS8871 6 DS8872), siete resisten-
cias limitadoras,dos resistencias de 1K y 6 digitos (MAN 6610) de sie
te segmentos conectados con el anodo en comidn.

En la m4quina, las cinco targetas DPY, estdn enlazadas en conexdén mul-
tiplexada, de forma que son comunes los 5 dnodos de los digitos de - -
100.000 puntos, los dnodos de los digitos de 10.000 puntos, etc. for-
mando columnas. Cada una de estas columnas, es alimentada desde la placa
IOS., independientemente de las demds y secuencialmente, de forma que
unicamente uno de los seis digitos de cada tarjeta, estd4 iluminado en
un instante dado. Como que este procesoc se realiza a una velocidad de 50
veces por segundo, el ojo del observador crea la ilusidn optica de que
estdn iluminados todos los digitos simultaneamente.
Previamente a la conexion de los &nodos de cada columna, son elegidos
los catodos de los segmentos de cada digito que deben de iluminarse pa-
ra formar el numero deseado.

Un shift-register como los utilizados, al recibir un impulso por su en-
trada CK, situa en la salida A la informacidén que habfa en la entrada
DATA. Simultaneamente la que habfa en A pasa a B, la que habfa en B pa-
sa a C, la que habfa en C pasa a D, etc.

Desde la terjeta IOS., se alimentan en paralelo las cinco entradas CK
de las cinco tarjetas de displayé, Yy la entrada DATA del display del 19
JUGADOR. La salida H de este display, esta conectada a la entrada DATA
del display del 22 JUGADOR y asi sucesivamente hasta el display de STA-
TUS.

Desde la tarjeta IOS., antes de conectar una columna determinada, son
enviados 40 impulsos por la conexidn CKD que alimenta las entradas CK
de los displays. Antes de cada impulso, DATA serd 6V 6 OV, segdn deba
iluminarse el segmento al cual llegard diché§EQ§;;macién. Evidente-
mente, los 8 primeros impulsos corresponden al d lay de STATUS, 1los
9 al 16 , al display de 42 JUGADOR y los 33 al 40 al display del 1°
JUGADOR.

Una vez seleccionados los segmentos, dichas informaciones amplifica-
das por los drivers y limitada su intensidad por las resistencias, son
llevadas a los cdtodos de los led, Los cdtodos de los segmentos que -
ocupan la misma posicidén en los 6 digitos de cada display, estdn co-
nectados en paralelo. Naturalmente solo se iluminardn los de los digi~
- tos de la columna que es alimentada en ese instante desde 1la placa IO0S.
Al cabo de unos 3 milisegundos, es desconectada la columna, actualizada
la informacidén de los segmentos siguientes y alimentada la columna, y
as{ sucesivamente,

+ +
tau kz
3 10 © 12 a
4 9 s T 5
s 7 15 Tffi 5
7%C 164 § § 058872 {45 4
o — T e
104 18 = =
11 3 18 E:] 1
12 2
e I




U
LA £ ) -
VA-19 wO o sol WY-VH
YH-WY an 89~ 3A
¥o-1 nﬂ? I VR-u9
TA-WV ; wrO T 3a-uo
e A8 a0y o
AV wrO r.l ETE]
ews |7 TA-3A —arOr
RNy vO—
NVY-3 T l.lt]aO
O
Yl ou-3A M3 J
T zZv-nv wrO N[
= TV e
=] xK “ ELY awoja0d
¥ g~ ] 97 Y| |  pwasis
. 5 ; T =
S n = T
Fip. Zv-18 oy X ets
T WY-vw A4 3 A
T wv-e O VAIV
i *Tou-vi
] Al ETPRT]
*Twv-ou e/ L T ED)
ST 3IN-3R A o
- u—ﬂ\/).w F=r)
IA-N g -
3TV N~ i
Tl YW-zv uﬂAU. @ VA-IV
Q T N-08 bl TR <08 TR
2435 |, oo.“..n< 5iC ~ RECT
T\
3N-18 dmﬁ\‘r L
A >
ou-18 R 4y m
ﬁ ¥9-0u S z
N
puopdo zoampp
i
T Inwv
0 Aa
SAV dSIa S0l @ b V-V
[T 11 ' T ] hﬁ4agu- 4_@ e
B ERER ISR B .-_.__v & ou-18
j = Ea AREEBREEFE o |
e ! ™ | > 2 e | ED)
_ _ “ _ 3AN-2V
i : bl TR T ST
F Zv-04




vY4ISs

8-42S

V-H) S

(NIVdS ) YNOT1ID M VS

3

AY1d T16€S X3131
900 S7€

ojjrduiny BRI R Y S RNy QRIS
. §1-97 wownang 1> INES I“_.E
T ST e bl V'S LYHAYId , Mo
190Z-2Y  sasosindxa
) s W3ISAS 31VIS aros
_ . | 0902:0% s12ddmy
s nN_ Tl.? _ LS02- 2V s13dwngq /‘\°< hh < K07z Ao z) Aozz | Aoz Aoce | Aszi AOLL
_ atobil . T %00000400000660800000
s 659-0Y  SpgwIDS - B
I WA _ 043GV} 1Pp UOIdDUIWNYY R
| _ 107 -V soupip AoL | AOL Acc |F
[ o souigoq z
| - €as ' ! fm
P J L
o um 1
{0 B |
| o+ | o 193u04) |3p uoidDUIWN)|
oy —} @ i Ll
_ roall _ nsd frln.m.. :
_ o | Y-
S | Y-3N
! YILI- TIIL | L T
1
_ ! [ 4
_ ) | |
@ 171, duvo@ osa
e - = . N c% ta " a0 u_&mluou\dd)
dih 5]¢ : =
" ‘ 1 va 00 -
] " iy 9
i ?Ol T w=ou oifapa s r——1
pe TP ™ ’.lll“ﬂ“ﬂ! Il'lll!llll]-
o i |\)o.d\/|v||l
° 1y £} s 3A-3N o4udd| Josindxa
*T ou-wn Vo M9 Vizxg @ﬁ -89 UI!IJ
A YJ e i G \dql
| ] IN-0¥ VL o IN-TE — o!u_:vn__ ;s_auv_ _ .
ar
ﬁ. LOOYNIWE T vIF _§_§E.rbe_ _ [
. et i y-1A ,
- e . AL R
o MDY M9 LI T L] R
1 b r o ¥ 4 qa (IlI.IA
I -2V oz D “ «‘v_ ¢ 19w i —.II'.'TI;.&E:A |
s B OBy Sl \ol._ P
ﬁl Al 3IN-UO 22dw ng {
ﬁ.l @ O.Illlﬂ; Jadwng s
b a4 GBS
T VW-T8 Vo M T |
T wo-zv v O- it B o s el e sﬁus][ u>.9_H =L
] @ ﬂlL l'l\’ ® o b
g Oy -3A .
s N..A. ) L] ; ianbz| Joposind [__a2days o:aosuf] [ b= ..m“n:.
5= O M oovmixe
- 9
-0y b O T wv-Ta
OoY-HY % M 1A-0Y
i N-¥9
B 3 ’-lil!ldﬂ-
- - [ ON-VN ]




r--_---___-_-——— G s @D GED NS GHD GNP WD WSS GE CED e W D GED GNP GAD WD SN WD e

1
- BLC-C LIGHTS MATCH =
: BLc-¢
& 7 23 48 89 K8 wn un ww @ .
: ]
' '0-361 i
A &
'0 10 A ‘Gz '
- ] 2 63 |
2 13y -3 {1564 :
20 U | o s !
e = 12} G6 - {
: -647_G7 G2 G4 67 G6 G8 G1 G3 G5 :
D2
1§, 4 G8 :
! l
= 8 '
W O 4 & = S it &  — '
H F 16 x 1N4001 8 xC106F 8x 4300 I
L- - ean e e» oo o o o CEEs ees T GER EE) GED NS SN SEE) CED GO CIEP GAED I GWD mD GESe (WD WD GNP GED SIS em —J
- enw GE GEP Gms GP s GE) ND GED GED IS GNP GES GIO IS GES CINT GED GOW GED GUW GUS CNS GEE ED WSS WS SwS Gme mme @ —-1
. LIGHTS MATCH I
+ 7N 3 l
; 23 4% W 5§93 WU B w15 W |
]
- |
o [
0 [
& |
£< !
8 : |
G4 G7 G6 G8 G1 G3 G5 !
i
=
o - + @ > '
I

16 x 1N40O1 8x C106F 8x 4300

N

X e N o A x X e o
= %
1 & 5 7 8 9 10n VIS s

G2

L]

[~}

s
IN
(3]
W

to the BUS
AL
.Ig-Tn-T
b ey
ot N
[5) [3)
&~
o
>
o
*':m'u;b' o
3 & "
il il
X N N
8
3]
—c::}{“_
»
o
3
s
@
L+1]
B e ok i i) i G s e i R e R

o

> -
E
>
2 g
——o
—¢—o
R6
S6
R8
S8
—id—o

D e
pery
(=]
w
s
€
]
pery
Wi
Ql

G1 G3 GS

T ! | |

!

c < 2 i &

: oo 16 x IN4001 8 x C106F 8 x 4300
.

PIN- BALL  MACHINE DIBUJADO @wk

playmatlc S.a. B.L.C. board (AB.C) COMPROBADO




SWI TCHES




SP1oU2{0S 24} 0} J

gl

vi

v7

Ve

vi

8¢

V9

V6

ve
voL

ay

9

an(Zz+220) xL

— s o e e o—— o— [ — —

BUS

—\/
0 the

A UEsx8 6 8
@ © e 8 7 R
0
00, ) 150
. S 9 S oo T
v 3 31° i
4 , LE ET] z°u
0 —— : 7} €0 i
s i
£98850 vZLY :
: 31 zt 6§ 70 N T
| SHRERAERSSIESUT
—00 s T St o= ° Vi 3
S
Z €l njeo Wiz om
9
e i 71 fo il S
L 8l 9L
e 0
. 5

COMPROBADO

MACHINE
(RELAYS) board

PIN- BALL

B85.C

playmatic s.a.




0|DjuUD} !
AOL ~
L EL 4

-8
a g

1

isy T %ol WOL = WOL LAY
4 woot 39 sowe) ._-
1sy e N [ zl G j b7
zF 8719NL H His
SSE xo_:H LY
INI ~= = 5 2l I gy B N DA OL
gyLYNL vE
871YNL WLS
s P o
, L¥Y
Wi
INAS =—
T I T
xo-.—- .H...na? 4%000L
- SOdW H vi
; : 0Z€ W1 L—VT..
l!_l Ho_o.cs L00YMNL X 2
ASL
%oL 9Ly |~| b
.H .H._ ZL-19¢
i ' Wl
1 i L&
G- = == 300l _|||\|1V_‘||_v u%ow".q == 37022
' LOOYNL + -
Sd-19¢ ]
Wl . ;
woL
P .ﬁ
g+ = s S
moL US'0

 loYya
o a
s il ©
s 2
0w
141}
=
x B
o
E- 4
= 2
oo
. =
e
Z o
(+ 1

playmatic s.a.







PIN-BALL MACHINE DlBUJADOﬁT

playmatic s.a. DISPLAYS board (D.PY.) |COMPROBADO

J\from the displays bus

g N\
+ + : ?
N b TP e T3 1

DATA
T

LK

74C164

— 1o

130,

Ds8871.

W = N ji |

Il
I

EE - 25

o MM o O @ P

-
~N
L-a)
oy

Q\’

w

B -

+
§s.14 {ie
ek

74C164

o W

¥
|

N

psesn P6r— oc | !

|

1.2},

-

Y (- 1O
N U o [
-
q
-

2nd. player

O T moO O O »
an

13y

. £ L

&+
g |

pssenn  PEJe-c ',

&
i
&~
nmo o o>
lN
o
»
&
~3
b
b
q‘
(2]

. T, e e
T B

A
e
C
74C164 Dls 11 DsSseri
E
£
G

= LIt I_l_|

1h -3 .ﬁg_..g extra  match feature game
2 § ball &
J.Z{‘-:._...g ball in play

.t' .l? }/aw 59 MAN 6610

C:,m Io
10 x 1K




~J |oo

N - o Jwo | Jon
6-‘5;“ .-_L- il A

—h

15pF 5101
F— 2
Ima0  Doo}3
6 profi4
i 5 DO1 :
1@ 2,95 MH2 on
10M 2
o _L — ) — . D12
p s 003
I feo Uma7  pr13fi2
s ; CK xTA3S BlFs wwe
L 2AWATT oMATN3S. 7lcs  wrp)®
3 CLEAR svaoulPZ
4 Q iNT 36 8
MWR :
L TPA 3 +
24 [v 1T S 3T K] 1N4148
D7 Ma7 |32 108F/ 16V
9 o ;
1 30 *
1
101 o n| 1892 [ 430
102 o— uT2 outsft 12 - 28 :"l"?o"“‘ T
103 o UT3 OUT7? 13 27 e '__l =
1% 26 + o
_E :;* D0 MAO ;2 h, 2T
Vee EF1 ;
104 o LFA N EFz |3 ::; 2004 1004 :2 ‘ -
] 2 DI4
™ EF3 |22 5 ooehE:
105 o— EF4 = 78 ,_DI§ 3 el 3
106 o 20 + - posfS X
D16 *
107 o— 1K 1] o wir 2
D07
ZUma7 . D172
TrEBo- 13 ﬁ : Mw‘ (Bl
17}~ 1
CKC o— ot F |5 WRD| 2
RST o j_ Lo ‘.,
8 x 10K 1/1ow
*
16
T 4013 10
L oK
Sls 4020 &
_L 3 D12 @ f b
B
CK1 Q1
Do < : RST1 4
S2
+ = p2 o] 1 010# scz'.a
Mek2 a2f RSH
LY ) _E
‘D7




+
+
1859 T 1859 l
16 16 ROM 1K
ek . ek
Ma2  ENJ2 2lma0  ENIS MA2
g 3imMas  mas e 3mar  mazPé o MA3
; . :; Aa8  MA3 :3 MA4
f = 55 g g !
‘ 3 as  CEz|Q
‘ CE3 R
5l £
;
|
- i * + +
1 ot 121. 2 '21. 2 !2:. i 121. g
3 8IMA0 Do} 8ima0  DOJR 8ima0  DO|2 8ima0o - pof2
7 10 7 10 7 10 7 10 )
ROM-A i1 6] Rrom-8 ' ksl rom-c | 6] rom-0 [11]
5] 5 13 N B 13 13 ]
4 14 4 4 4 14 : 14 )
«B. bs 69 s @ - T 3 11 s
£ 2] T3 2 16 2 16 2 16 |
SEE R R VORI 1] L Uvar D7 Umaz 72 Uvaz 5 o7
: L2348 ! [ 2318 23,8 23)ag
i 2 A9 8 : 22 18 22 18 22 :
4 AS - Vpp |- AS Vpp A9 Vpp A9 Vpp
el | l——’91A1 v12 TSP : Bz TSRS & Blpgeiz  TSPO & L] VAP . -
& | : v . :
| . _l_ i 12 Y
| L5
"gf‘_!:'f‘ - EOM 1K 5 , % .
717 - x Z ‘o—_;‘)—‘ e ~ -
: . ROM 2K . : .
S —__6 SYNC
x * f- 2 Fd " . H
. & Fr — = 0+12V .
A— * 4 = 10K :
| £
: 0 ~§V F.S.U. BOARD
-1 ¥ . « | (o the BUS;
~0 INT s
—o0 RST
T - —O0+6V
+
00uF = _“L10K : ov
T
playmatic .2 PIN - BALL.  MACHINE DIBUJADO
a
' MP U-C board COMPROBADO




+

)

TR1 I _1|
A 100K 00— —_
§ A 10K O- | 1
Slaik o
(8]
TR2 —— | |
o |A100 o— |
Q |
wlA10 o 7\ |
o T e ~TR3
—KD—J"
TR4 J
c1 . ¥ — | s
B o o T S — |
c3 o , S e 1 TRS 3
Cé o T —{ 31— |
2 S s ~f 1 TR6 —
6 o e e T o CARIEe 6x100 1/10W
6 x 10009 6x50090 I = E
U+
Yo W Vo W g % 2200 4F /6V
AV  o- 3
AV.GNDO———
O-
"“P“‘Vl'c’ﬁ? o
==
08 T T fnt ser |4 TP
; B o—L %
04 relays|c o—_] v8 1852
- relays DATA o——}1
e TRA %—g:—s
drop |TRB o—f 34 7
06 targets| TRC  o—J12
e 221p17 D07 TRD o——3-2loor B
07 fMD CLR 8x 1K ck @
-Lz V‘w o
" : 1 3x 100K 3
16 x 100K ‘ ” |
Ve W r—ll———+ ; 3
" 100K 1/4W
100 1/3W 24
100K 1/4W
el Ewo 1V3W_|
e 100K 1/ W DO
e [ %100 13w _| D1
106 1w ! SCR 8
PP 02 o—{
O_EE‘IK 1/6 W ol 1852
RB O_—T—E1OK 1/4W S0 o_m
10K 1/4W 17
—C) s1 o—{ 1 8
<7 o- 10K 1/4W 52 O_D_LS_
Lk tew | relays |EN o——32Hocr
17 10K 14W ; 1 -
1K 1eW | —
10K 1/4W
+6V
reset { 1K 1aW | 3
6x100K




+
tn

4 e
» ————- 1 S L _oMRD
— 212 B 6 cs2 ;3 —olo1
. Bl 8 DIO
bosesesg 10 10} 2
e 1852 |7
H
P 17} 0os 16
6x17 110w 18 . A 20
D17 24
Mlck crrb
D07
- 1
- f—
- e 3085 10
5, p— e
2] ¥ | 47 e
1 Lo | ==
”
] . | X o] Lo
g 1K ¥ B " 6V
/10w 10uF | BD244 5k 5 3 102
I__wv 4
3
Ted]
4KT 9 103
10K
—0 104
: : 0105
31ck1 VR ;' 0106
80 ‘5 -0 107
CDP 1863 oTPB
L 2ck2
0
5 h1
1 12
RST
BUS
z us o
F BUS 7
+
cs1 115
- 3 8 ’
Dio Sl P1 oRST
5 | 6
7 4021
1852 fo 3}cs 5
13
18 6 P
20 9lps 15
p17 |22 104ck e}
, L :
: 1 _oCKL
8 12
% R
DO K
PIN- BALL MACHINE DIBUJADO Z—amﬂﬂi
W -‘t;
playmatic s.a. 10S - 11

COMPROBADC




