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Anbringungsort der Gerdte-Fertigungsnummer

Die Fertigungsnummer Ihres Gerdtes ist auf einem Typenschild auBer-
halb des Gehdauses eingestanzt. Die gleiche Nummer ist ebenfalls in
das TV-Monitorchassis, die Regler/Audio II-Platine, Battlezone
Analog Vector-Generator-PCB und Battlezone Hilfs-PCB eingestanzt.
Diese Nummer sollte immer angegeben werden, wenn Sie Ihren Fach-
handler fir Serviceinformationen anrufen.

Fertigungsnummer
und Typenschild _

_TV-Monitor

Battlezone
/Hi]fs-PCB

Battlezone Analog
Vector-Generator-
Regler/Audio II B PCB

PCB g

Alle Rechte an diesem Werk sind LUWEN-AUTOMATEN vorbehalten. Ohne
ausdriickliche Genehmigung von LA ist es auch nicht gestattet, das
Buch oder Teile daraus in irgendeiner Form durch Fotokopie, Mikro-
film oder ein anderes Verfahren zu vervielfdltigen oder zu ver-
breiten. Dasselbe gilt fiir das Recht der offentlichen Wiedergabe.
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SPIELABLAUF

-Beschreibung und Arbeitsweise-

Allgemeines

Das Ein-Mann Unterhaltungsgerat BATTLEZONE ist mit einem
Vector-oder auch X/Y- Monitor ausgestattet. Dieses Spiel
veranschaulicht das Kampfgeschehen aus der Blickperspektive
eines Panzerfahrers. Die Schlachten werden in einem weiten
Tal, welches vollig von Bergen und Vulkanen eingeschlossen
ist, ausgetragen. In der Talebene befinden sich Felspyrami-
den und Felsquader, die dem Spieler einen vorlaufigen Schutz
bieten, da diese durch gegnerische Einschiisse nicht zerstort
werden konnen.

Der Gegner wird durch langsam fahrende Kettenfahrzeuge und
schnelle Super-Panzer, sowie flinke Raketen dargestellt, die,
wahrend des erweiterten Spielablaufs, immer schwieriger zu
treffen sind. Zusatzlich erscheinen noch in periodischen Ab-
standen UF0's. Diese konnen den Spieler-Panzer nicht angrei-
fen. Umgekehrt kann der Spieler aber durch einen UFO-Treffer
eine hohe Punktzahl erreichen.

Das Gerdt BATTLEZONE besitzt fiinf (5) verschiedene Betriebs-
arten. Diese sind der Attraktions-Ablauf, der Spieleinleitungs-
Ablauf, der Spiel-Ablauf, die Initialeneingabe fiir Hochster-
gebnisse und der Selbsttest-Ablauf. Letztere Betriebsart

stellt einen speziellen Ablauf fiir die Oberpriifung der Be-
dienelemente und der Computerfunktion dar.

BATTLEZONE Kapitel I
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Spielablauf

Der Spielablauf wird ausgeldst, wenn der Druckschalter START
betétigt wird. Der LED-Schalter bleibt erleuchtet und die Spiel-
gerausche werden horbar. Wird der letzte Spieler-Panzer vom
feindlichen Angreifer eliminiert, ist ein Spiel beendet.

Das Spiel beginnt mit langsam fahrenden Panzern, die auf dem
Bildschirm sichtbar werden. Die Position der jeweiligen feind-
lichen Panzer oder Raketen kann der Spieler dadurch bestimmen,
daB er den eingeblendeten Text im oberen Tinken Hinweisdisplay-
Winkel seines Cockpits beachtet. Ein Hinweis kann z.B. lauten:
GEGNER VON RECHTS. Zusdtzlich wird auf dem weitreichenden
Radakschirm, begleitet von einem Sonar-BLIP-Ton, ein Punkt
sichtbar, der die feindliche Stellung darstellt.

Die obere, kegelformige Flache auf dem Radarschirm reprdasen-
tiert das Blickfeld des Spielers auf dem darunterliegenden Bild-
schirm. Befindet sich der Gegner in diesem Bereich, so ist er
auf dem Bildschirm gut anzupeilen. Weiterhin wird gleichzeitig
GEGNER IM FEUERBEREICH im oberen linken Hinweisdisplay einge-
blendet.

Zeitweilig werden UFO0's auf dem Bildschirm sichtbar, die das
Schlachtfeld iiberfliegen. Dieses sind gefahrlose Flugkdrper,
die das Kampfgeschehen beobachten und weder den Gegner noch

den Spieler-Panzer eliminieren konnen. Die Flugposition der
UFO's kann vom Radar nicht erfaBt werden. Die UFO's sollen das
Kampfgeschehen abrunden und den Spieler ablenken, da diese
normalerweise gleichzeitig mit gegnerischen Panzern oder
Raketen erscheinen. UFO's konnen sowohl vom Spieler-Panzer,

als auch vom Gegner-Panzer eliminiert werden. Ein AbschuB durch
den Spieler bringt diesem 5.000 Punkte.

BATTLEZONE Kapitel I
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Wird ein Gegner getroffen, werden nachfolgende Punkte erreicht:

Flir einen langsam fahrenden Panzer 1.000 Punkte,
fiir eine Rakete 2.000 Punkte und
fiir einen Super-Panzer 3.000 Punkte.

Ein Super-Panzer fdahrt und dreht sich zweimal so schnell wie
der Spieler-Panzer oder ein gegnerischer langsam fahrender
Panzer.

Mehrere Moglichkeiten geben dem Aufsteller die Gelegenheit fir
einen Spielablauf 2, 3, 4 oder gar 5 Panzer einzusetzen.
Weiterhin konnen nach Erreichen vorgegebener Punktzahlen ein
Bonus-Panzer freigegeben und fiir eine weitere schwierigere
Spielgestaltung des Erscheinen der Rakete variiert werden.

Einzelheiten und die genauen Schaltpositionen des Spielablauf-
Wahlschalters fiir diese Einstelimdoglichkeit sind der Abbildung
zu entnehmen.

5. Initialeneingabe bei Hdchstergebnissen

Oberschreitet ein Spieler die Minimum-Punktzahl in der Tabelle
der Hochstergebnisse, so kann ER oder SIE nach Spielende drei
(3) personliche Initialen in die Tabelle eingeben. Die An-
weisung hierfiir ist selbsterliuternd und kann in vier Sprachen
eingeblendet werden.

Iy~

Zu beachten ist, daB mit dem Ausidsen eines ‘Selbsttests, dem
Betdtigen des RESET-Knopfes auf dem Battlezone Analog Vector-
Generator PCB oder einer Unterbrechung der Netzspannung, die
Tabelle mit den HGochstergebnissen geldscht wird. Beim Loschen

Kapitel I BATTLEZONE
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(RESET) werden die zehn (10) hochsten Punktzahlen mit ihren
Initialen erhalten und wieder auf dem Bildschirm eingeschrie-
ben, um weitere Spieler herauszufordern.

Jede Punktzahl, die liber 100.000 liegt, wird zusatzlich nit
einem Panzersymbol markiert, gefolgt von den Initialen des
Spielers. Sollte ein Spieler seine oder ihre Initialen-nicht
innerhalb von 60 Sekunden eingeben, werden vom Computer auto-
matisch Striche eingeschrieben. Hiernach wechselt das Gerdt
wieder in den Attraktions-Spielablauf.

BATTLEZONE Kapitel I
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AUFBAUANORDNUNG

Neue Teile

Das Gerdat BATTLEZONE besitzt finf (5) neue Bauteile.

Sollten Sie bereits Erfahrungen mit Videogerdten von ATARI
haben, so sollten Sie diese wichtigen Unterschiede zur Kennt-
nis nehmen. Die neuen Teile sind:

A. Der Steuerhebel. Dieser ist eine Umkonstruktion des ATARI-
Schalthebels. Er wurde durch mehrere zusdtzliche Rippen im
inneren und duBeren Gehduseteil verstdrkt, wodurch diese
Baueinheit stabiler wurde und eine ordnungsgemdBe Funktion
der Schalterkontakte gewahrleistet wird. Eine weitere Ab-
dnderung ist der Zentrierungsbalg aus Gummi, der, wie eine
Zentrierfeder, den Steuerhebel immer wieder in die Mittel-
position bringt. Die Mikroschalter sind jetzt, zum leich-
teren Auswechseln, mit selbstsichernden Muttern befestigt.

B. Zwei PC-Boards. ATARI's X/Y-Spielschaltung wurde auf zwei
(2) miteinander verbundenen Platinen ausgedehnt. Dieses
sind die Analog Vector-Generator- und die Hilfs-Platine.
Mit Hilfe diser Schalttechnik werden mehr Zeilen auf dem
Bildschirm mit einer hoheren Geschwindigkeit erzeugt,
welches ein gleichmdaBiges und ruhiges Bild zur Folge hat.

E- Das Netzteil. Battlezone ist mit einem neu konstruierten
Netzteil ausgeriistet. Es besitzt einen groBeren, lei-
stungsfdahigeren Transformator, um die erhdohte Energiever-
sorgung, gegeben durch die Erweiterung der Schaltung, ab-
zudecken.

BATTLEZONE Kapitel I1
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D. Das Gerdtegehduse. Aufgrund des neuen Design war es nun-
mehr ‘méglich, eine neue Kasse mit einem groBeren Miinz-
fassungsvermogen einzubauen. Weiterhin befindet sich in
dem Gerdat eine Konsole, die fiir kleinere Spieler als
Podest vorgesehen ist, um so das Spielen zu erleichtern.
Gleichzeitig gewdhleistet diese Konsole eine maximale
Geratestabilitat am Aufstellplatz.

Diese neuen Bauteile, sowie alle anderen Hauptbaugruppen dieses
Gerdtes sind auf der Abbildung 1 dargestellt. Wird eines dieser
Neuteile im Handbuch erwdhnt, so finden Sie dieses Zeichet‘qi’a§

2. Gerdteinspektion

Nach dem Entfernen der Verpackung ist dieses neue Unterhaltungs-
gerdt spielbereit. Trotzdem sollten Sie eine gewisse Uberprii-
fung durchfiihren, um die Qualitatskontrolle abzurunden.

Un die GewiBheit zu haben, daB das Gerdt Ihnen in einem ord-
nungsgemdBen Zustand geliefert wurde, sollten folgende Kon-
trollen vorgenommen werden:

HINWEIS: Gerdat noch nicht an das 220 V-Netz anschlieBen.
A. GehduseauBenseite auf Beschddigungen untersuchen.

B. Wartungsklappe des Gerdtes 6ffnen und die Bauteile inner-
halb des Gerdtes wie folgt Ulberpriifen:

?

(1) Alle Kabelbaumstecker auf richtige und feste Ver-
bindung priifen. Eventuelle offene bzw. lose Stecker
miteinander verbinden.

BATTLEZONE Kapitel IT
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HINWEIS:

(2)

- .,

(4)

(5)

Kapitel
Seite 10
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Steckerverbindungen nie gewaltsam herstellen. Die
Stecker sind mit einer Zwangsfiihrung versehen, so
daB eine korrekte Verbindung hergestellt wird. Eine
um 180 Grad verdrehte Steckerverbindung zerstort das
PCB.

Steckerverbindungen zur Spiel-PC-Platine auf richti-
gen und festen Sitz iiberpriifen.

Beachten Sie die Fertigungsnummer des Gerdtes auf dem
Typenschild auf der Gerdteriickseite.

Kontrollieren Sie, ob die eingestanzte Fertigungs-
nummer mit denen der Battlezone Analog Vector-Gene-
rator PC-Platine, Hilfs-PC-Platine, Regler/Audio II-
PC-Platine und des TV-Monitors libereinstimmen.

Eine Abbildung iiber den Anbringungsort der Fertigungs-
nummer befindet sich auf der Deckblattriickseite die-
ses Handbuches. Diese Nummer sollte immer angegeben
werden, wenn Sie Ihren Fachhdandler fiir weitere Ser-
viceinformationen anrufen.

Alle weiteren Hauptbauteile wie das Netzteil, die Be-
dienkonsole und den TV-Monitor auf einwandfreie Mon-
tage iiberpriifen.

AbschlieBend muB das Gerdat mit Netzspannung versorgt
und eingeschaltet werden. Mit einem Blick durch das
Sichtglas des Spielers ist zu priifen, ob der Radar-
schirm sich auch in der hellen, orangefarbig einge-
kreisten Uffnung der Verkleidung befindet. Sollte die
Uffnung nicht genau zentriert sein, so muB die, mit
einem Klebeband auf dem Gehause befestigte Verklei-
dung geldst und neu ausgerichtet werden.

BATTLEZONE
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3. Gerdte-Aufstellanweisung

Aufstellvoraussetzungen:

Elektrische Leistung 175 Watt
Umgebungstemperatur 0 bis 38 Grad
Relative Luftfeuchtigkeit nicht liber 95%
Benotigte Standflache

mit Podest 64 x 84 1/2 cm
Gerdtehohe 190 cm

Abbildung 2
BATTLEZONE Aufstellvoraussetzungen Kapitel Il
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A. Spannungsversorgung

Bevor das Gerdt an die Netzversorgung angeschlossen wird,
muB sichergestellt sein, daB der Spannungs-Wahlstecker auf
dem Netzteil (s. Abb. 3) mit der drtlichen Netzspannung
Ubereinstimmt. Oberpriifen Sie die Kabelfarbe am Stecker
und kontrollieren Sie die AnschluBwerte wie nachfolgend
aufgelistet:

Netzspannungsbereich Farbe des Spannungs-
Wahlschalters

90-110 VvV AC (100) Violett
105-135 V AC (120) Gelb
200-240 V AC (220) Blau
220-260 V AC (240) Braun
BV |
C 5 N = h
QF'J F5 L*:__;r |
O Spannungs-" %= 3'7_;"‘: == =T o
Wahlsteckers — T ,F_j
833 % Z I = = .
(\\
@
=
o 0] | O
@ @
2 /
Abbildung 3
Kapitel II Netzteil BATTLEZONE
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Abbildung 4
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Sicherheits- und Netz- EIN/AUS-Schalter

Un elektrische Schldge bei Wartungsarbeiten innerhalb des
Gerategehduses soweit wie moglich auszuschlieBen, wurden
zwei (2) Sicherheitsschalter (s. Abb. 4) eingebaut.

Einer befindet sich hinter der riickwartigen Wartungsklappe
und ein weiterer hinter der Miinz-/Kassentiir. Wird einer
dieser Gerdtezuginge gedffnet, so erfolgt liber diese
Schalter eine Unterbrechung der gesamten Netzversorgung.

Nachfolgende Testschritte miissen durchgefiihrt werden, um
eine einwandfreie Funktion der Sicherheitsschalter zu
uberpriifen:

(1) Wartungsklappe sowie Miinz-/Kassentir aufschlieBen
und offnen.

(2) Stecker des Netzkabels in die Schukosteckdose ein-
stecken. ‘

(3) Wartungsklappe und Miinz-/Kassentiir schlieBen.
Netz-EIN/AUS-Schalter auf der Geraterilickseite in
Stellung ON schalten. Nach ca. 30 Sek. muf auf dem
TV-Monitor ein Bild erscheinen.

(5) Langsam die Wartungsklappe auf der Gehduseriickseite
6ffnen. Nachdem die Klappe ca. 2,5 mm gedffnet ist,
muB das Bild auf dem TV-Monitor erldschen. Wartungs-
klappe wieder schlieBen und den gleichen Vorgang mit
der Miinz-/Kassentiir weiderholen.

(6) Die Funktion der Sicherheitsschalter ist einwandfrei,
wenn die Oberpriifung nach Punkt (5) erfolgreich abge-
schlossen ist. Sollte der TV-Monitor, wie beschrieben,
nicht erldschen, muB der entsprechende Sicherheits-
schalter auf eventuelle Beschadigung an der Halterung
oder Schwergangigkeit in der ON-Schaltstellung Uber-
prift werden.

II BATTLEZONE
' Nov. 80
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g ™
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Lauter: Im Uhr-
Selbsttest- zeigersinn
schalter J

Abbildung 5
BATTLEZONE Einbauort des Selbsttest-Schalters, des Kab3
Lautstarkereglers und der Spielablauf- ap1te] 11
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Selbsttest-Ablauf

Dieses Gerdt Ulberpriift sich selbst. Es liefert Daten aus denen
ersichtlich ist, daB die Module fiir den Spielablauf und die zu-
gehorigen Bedienelemente einwandfrei arbeiten. Die Daten wer-
den auf dem TV-Monitor sichtbar und iliber die Gerdtelautsprecher
horbar gemacht, so daB keine zusdtzlichen Hilfsmittel bendtigt
werden.

Die variable Einstellmoglichkeit des Spielablaufs durch den
Aufsteller bildet einen Teil des Selbsttest-Ablaufs. Es wird
somit empfohlen, immer wenn eine Anderung des Spielablaufs vor-
genommen wird, einen Selbsttest durchzufiihren.

Der Selbsttest muB nach den Anweisungen auf der Abbildung 6
durchgefiihrt werden.

Kapitel Il BATTLEZONE
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Testanweisung

Ergebnis bei einwandfreiem
Gerdt

Ergebnis bei nicht einwandfreiem
Gerdt

1. Selbsttestschalter in
Position ON

Multiplikator
mittlerer Minz-
priifer
(1inker Minz-
priifer bei 2
Einwiirfen)

Kippschalter 1

Anzeige von
Kenndaten

BATTLEZONE

Nov. 80

Nach ca. 3 Sekunden wird auf
dem Bildschirm des TV-Monitor
folgendes Bild angezeigt:

Multiplikator
rechter Minz-
prifer

Kippschalter 2

Schalter
auf M10
(oben)

Schalter
auf P10

(unten)

Abbildung 6

Selbsttest-Ablauf

Ein RAM-Fehler wird durch 1 bis 10
nacheinanderfolgendenTonen angezeigt.
Fiir jedes einwandfreie RAM-CHIP er-
tont ein kurzer tiefer Ton, wéahrend
fir ein defektes RAM-CHIP ein langer
hoher Ton zu horen ist. Mit dem Er-
kennen des ersten defekten RAM-CHIP
wird der Selbsttest unterbrochen. Um
den Testablauf neu starten zu konnen,
muB der RESET-Druckschalter auf dem
BATTLEZONE-ANALOG-VECTOR-GENERATOR-
-PC/BOARD betdtigt, oder der Selbst-
testschalter in seine Schaltstellung
OFF und dann erneut in ON gebracht
werden. Mit Hilfe der nachfolgenden
Tabelle sollte die Identifizierung
der defekten RAM-CHIPs vorgenommen
werden.

Beispiel

Vier kurze tiefe Tone,qefolygt von
einem hohen langen Ton,weisen auf
ein defektes RAM-CHIP am Einbauort
B2 hin.

Langes hohes Signal Defektes RAM-
CHIP in Einbau-
position

J2
H2
A2
Al
B2

Bl
c2
Cl1
D2
D1

ROM/PROM-Fehler werden durch zwei
ahlen-/Ziffernreihen auf der linken
Seite des Bildschirms angezeigt. Die
linke Zahlenreihe zeigt das (die) de-
fekte(n) ROM/PROM(s). Eine solche
Identifizierung des fehlerhaften ROM/
PROM kann mit Hilfe der nachfolgenden
Tabelle vorgenommen werden. Die
Ziffern und Zahlen in der rechten
Reihe weisen auf die fehlerhaften
Daten-Bits der defekten ROM/PROM hin.
Eine Identifizierung dieser Bits
sollte mit der nachfolgenden zweiten
Tabelle durchgefiihrt werden. Sind
mehr als ein Bit fehlerhaft, so wer-
den hexadezimale Kombinationen der
Zahlen aus der nachfolgenden zweiten
Tabelle eingeblendet.
Beispiel
1) Bit D2 u. D3 fehlerhaft: C wird
angezeigt
2) Bit D2, D3 u. D7 fehlerhaft: 8C
wird angezeigt.
3) Bit D4 u. D5 fehlerhaft: 30 wird
angezeigt.
4) Bit D1, D3, D5 u. D6 fehlerhaft:
6A wird angezeigt.

—_
QWO NOY TP WN -

Kapitel II
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Testanweisung Ergebnis bei einwandfreiem Ergebnis bei nicht einwandfreiem

25

Gerdt Gerat
Tabelle 1
Angezeigte Fehlerhaftes Fehlerhaftes
Zahlen ROM PROM
0 B/C3® B/C3Y E3
1 A3 A3, F/H3
2 El
3 F/H1
4 Jl
5 K1
6 LM/1
4 N1

® Ist ROM oder PROM B/C3 defekt, so
wird ein tiefer Dauerton horbar, wei-
terhin ist es moglich, daf vom Pro-
gramm keine Zahl angezeigt wird.

Tabelle 2
Angezeigte Zahlen Fehlerhaftes Bit
1 DO
2 D1
4 D2
8 .. D3
10 D4
20 D5
40 D6
80 D7

MATH-BOX-FEHLER werden durch einzelnq
Ziffern im rechten oberen Bildschirm+
winkel angezeigt. Die Fehlersuche
sollte mit der folgenden Tabelle
durchoefihrtwerden.

Angezeigte Ziffer Fehler

T Time out-Fzhler
H Datenfehler -
High Byte
L Datenfenhler-
Low Byte
Schlagschalter, alle Mit Betdtigen des jeweiligen | Bei einem defekten Schalter ist
Schalter auf der Be- Schalters wird ein tiefer Ton| weder ein tiefer noch ein hcher Ton
dienkonsole und die und beim Loslassen ein hoher | zu horen.
Miinzmikroschalter Ton horbar.
nacheinander betd-
tigen.
Ton-Test

Die verschiedenen, im Spiel angewendeten Tone konnen wie folgt iiberpriift werden:

Motorgerdusch im Leerlauf
Dieser Ton wird sofort horbar nachdem der Schalter START betdtigt wird.

Motorgeréusch wahrend der Fahrt

Werden beide Steuerhebel nach vorn gedriickt, muB das Fahrgerdusch zunehmen. Beim Zuriick-
nehmen der Steuerhebel muB das Fahrgerdusch wieder abnehmen und in ihrer Grundstellung dem
Leerlaufgerausch entsprechen.

SchuB (laut)
Schalter FEUER im rechten Steuerhebel betatigen.

Explosion (laut)
Dieser Ton ist zu hdren, wenn ein gegnerischer Treffer, sichtbar durch ein Zerbersten der
Sichtscheibe, den Spieler eliminiert.

Explosion (leise)
Wird ein gegnerischer Panzer bzw. anderes Objekt vom Spieler getroffen, so wird dieser Ton

horbar.

Kapitel
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5. Einstellmoglichkeiten des Spielablaufs

Zur Verdnderung der Einstellungen an dem Wenn Sie die Einstellungen dndern, iber-
Schalterpaket brauchen Sie das PC-Board zeugen Sie sich von der Richtigkeit der Ein-
nicht ausbauen. Das normalerweise blaue stellung durch Ausfiihrung des Selbsttests.
Schalterpaket ist auch im eingebauten Zu- Es sollte zur Kenntnis genommen werden, da3
stand der Battlezone Analog Vector- Gene- eine Schaltstellen-Arderung einer der 8 Kipp-
rator Platine leicht zuginglich, wenn die- schalter eine sofortige Verdnderung der An-
se korrekt eingebaut ist. zeige auf dem Bildschirm wdhrend des Selbst-

tests mit sich bringt.

Einstellungen der 8 Kippschalter auf dem Einstellungsmoglichkeiten
PC-Board (M10)
- im eingebauten Zustand, unteres Schalter-
paket -
8 7 6 5 4 3 2 1
ON ON Spielbeginn mit 2 Panzern
ON  OFF Spielbeginn mit 3 Panzern
OFF ON Spielbeginn mit 4 Panzern
OFF OFF Spielbeginn mit 5 Panzern
ON ON Rakete erscheint bei 5.000 Punkten
ON OFF ‘ Rakete erscheint bei 10.000 Punkten
OFF ON Rakete erscheint bei 20.000 Punkten
OFF OFF Rakete erscheint bei 30.00C Punkten
ON  ON Keinen Bonus - Panzer
ON  OFF Bonus-Panzer bei 15.000 u. 100.000 Punkten
OFF ON Bonus-Panzer bei 25.000 u. 100.000 Punkten
OFF OFF Bonus-Panzer bei 50.000 u. 100.000 Punkten
ON ON Texteinblendung: Englisch
OFF ON Texteinblendung: Franzdsisch
ON  OFF Texteinblendung: Deutsch
OFF OFF Texteinblendung: Spanisch

Abbildung 7
BATTLEZONE Einstellungen am Spielablauf- Kapitel Il
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SPIELPREILIS =~

EINSTELLUNGEN

ON ON ON
ON ON  OFF
ON  OFF ON
ON  OFF OFF
OFF ON  ON

Einstellungen der 8 Kippschalter auf dem Einstellungsmdglichkeiten
Spiel-PC Board (P10)
- im eingebauten Zustand, oberes Schalter-
paket -
8 7 6 5 4 3 2 1
ON ON Freispiel
ON  OFF 1 Minze = 2 Spiele
OFF ON 1 Minze = 1 Spiel
OFF OFF 2 Miinzen = 1 Spiel
ON ON Rechter Minzeinwurf x 1
ON OFF Rechter Minzeinwurf x 4
OFF ON Rechter Minzeinwurf x 5
OFF OFF Rechter Minzeinwurf x 6
ON Mittlerer Minzeinwurf x 1
OFF Mittlerer Minzeinwurf x 2
OPTION

Keine Bonus-Minze

Fiir jeweils 2 eingeworfene Minzen= 1 extra Spiel
Fiir jeweils 4 eingeworfene Minzen= 1 extra Spiel
Fiir jeweils 4 eingeworfene Miinzen= 2 extra Spielg
Fiir jeweils 5 eingeworfene Minzen= 1 extra Spiel
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Einstellungen am Spielablauf-
Wahlschalter

Abbildung 7
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SCHALTPLANE

Allgemeines

Diesem technischen Handbuch sind mehrere Schaltpldane beigefiigt,
die Informationen iliber die Verdrahtung und Schaltungsdiagramme
dieses Unterhaltungsgerdtes geben. Blatt 1, Seite A beinhaltet
Informationen liber den Aufbau dieser Diagramme. Sie geben Aus-
kunft iliber die Funktionen der Schaltkreise und kennzeichnen die
Ein- und Ausgangssignale. @
BATTLEZONE ist ein mikroprozessorgesteuertes Unterhaltungsgerat.
Der Mikroprozessor ist auf der Analog Vector-Generator Platine
eingebaut. Diese Platine wiederum wird mit Schalter-Eingangs-
signalen von der Miinztiir und Bedienkonsole versorgt. Von der
Analog Vector-Generator Platine verarbeitet, werden diese Ein-
gangssignale in aufbereiteter Form zu Ausgangssignalen und dem
TV-Monitor, dem Regler/Audio II PCB und der Bedienkonsole zuge-
fihrt.

Der TV-Monitor ist ein Vector- oder auch X/Y-Monitor. Somit er-
hdlt der Monitor Signale fiir die X-, Y- und Z-Achsen. Da die
Position des Vectors auf dem Monitor vollig von dem X- und Y-
Achsenausgang (Analog Vector-Generator PCB) gesteuert wird, be-
sitzt diese Platine keine Standard-Synchronisation. Der X- und
Y-Achseneingang zum Monitor steigt stufenweise auf 1024 Signale
flir die X-Achse (horizontal) und auf 768 Signale fir die Y-
Achse (vertikal). Die Z-Achse wird nur fiir die Steuerung der
Intensitat des Vectors bendtigt.

Die Regler/Audio II Platine fihrt zwei (2) Funktionen aus:

A. Sie regelt die Spannung vom Netzteil auf Tsy DC,

Y12 v pc, sowie ¥ 22 v bpC, und
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B. verstarkt die Audio-Ausgangssignale von der Hilfs-PCB.

Die + 5 V DC vom Regler/Audio II PCB versorgt das Analog Vec-
tor-Generator und Hilfs-PCB iiberwiegend mit Logikspannung; die
T 12 v DC liefern die Spannung fiir den Analogausgang des Analog
Vector-Generator PCB; und die + 22 V DC versorgen den Audioaus-
gang des Hilfs-PCB mit Spannung. Der Audioausgang vom Regler/
Audio II PCB ist direkt mit den Gerdtelautsprechern verbunden

und wird liber den Lautstdarkeregler, auf der Innenseite der Minz-

% /Kassentiir, geregelt.
Das Netzteil

ist die Energiequelle fiir alle Spannungen, die 1im
Gerdt bendtigt werden. Die Spannungen sind durch vier (4) Fein-
sicherungen (F3, F4, F5 und F6) auf dem Netzteilchassis abge-
sichert. Ebenfalls auf dem Netzteilchassis ist die Feinsiche-
rung F1 installiert, die die Primdrwicklung des Netzteiltrans-
formators schitzt.

Die nachfolgende Abbildung 8 gibt AufschluB iiber die Spannungs-
verteilung und die Abbildung 9 zeigt den Signalverlauf inner-
halb des Gerdtes.

Detailierte Schaltungsunterlagen

- siehe Anlage im ATARI Service-Handbuch -
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LOWEN-AUTOMATEN

Sehr geehrter Kunde!

Die Erfahrung hat gezeigt, daB ein noch besseres Kassen-
ergebnis erreicht wird, wenn die Anzahl der Panzer pro
Spiel auf 4 erhoht wird.

Wir empfehlen daher, die Standardeinstellung (3 Panzer)
an dem Schalterpaket auf dem PCB wie folgt zu andern:

Einstellung der 8 Kippschalter
-PCB (M 10)-

8 7 6 5 4 3 2 1
ON OFF ON OFF ON OFF OFF ON






