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FONCTIONNEMENT ET INSTRUCTIONS DE CONTROLE

Fonctionnement

L'alimentation de cet appareil se fait avec 6 piles de
1V5.

Une prise permet de brancher une alimentation ex-
térieure de 9 V.

Un oscillateur 2 MHz (T 5757) produit un signal qui
est appliqué au circuit intégré 5753 en @ et

5753 met en forme I'oscillation précédente. Celle-ci
est disponible a la sortie (?5 du circuit 5753. Elle est
appliquée comme commande du circuit intégré prin-
cipal 5751 au point

Le circuit 5751 produit a sa sortie @ , les signaux
de synchronisation destinés a la mise en place
du balayage sur un téléviseur.

Ces signaux sont appliqués par le circuit intégré
5752 & un oscillateur HF et modulent ce dernier.

Cet oscillateur HF fonctionne en bande | sur canaux
F2 ou F4 par simple commutation.

Fréquence F2 - 48 MHZ

Fréquence F4 - 58,5 MHZ

Nota : Jusqu’'a maintenant et sans autre infor-
mation, le signal VIDEO obtenu ne compor
te que les signaux de synchronisation. Par
la suite, il faudra inclure au signal VIDEO
précédent, les quatre informations suivan-
tes:  Score + terrain

Balle
Raquette ou joueur droit
Raquette ou joueur gauche

Vérification

La tension d’alimentation de I'ensemble ne doit pas
descendre au dessous de 7 V5.

Aux points @et @du circuit intégré on doit
trouver une tension sinusoidale de 2 MHz

L'alimentation de l'oscillateur et du circuit 5753
(point 14) = 6 V7.

Forme de I'oscillation :

N’\““ 6a7v

Ces signaux peuvent étre vérifiés avec un oscillos-
cope sur le pontet n° 4.
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Observation d’une demi-trame, (balayage a 2 mS)
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Observation d’une ligne, (balayage a 10 uS)



Ces quatre signaux sont produits par le circuit in-

tégré principal 5751.

Des circuits annexes per-

mettent de modifier ces 4 informations. (taille des
raquettes, vitesse de la balle etc).

SCORE + TERRAIN
Selon les jeux on obtient au point @ du circuit
principal les signaux nécessaires pour faire le cadre
du terrain ainsi que ceux destinés a la formation
des chiffres du score.

Rgmarque 1. En position tir, le score s'efface en
faisant une remise a 0 (bouton rouge). On peut le
remettre en passant de tir 1 a tir 2 ou inversement.

Remarque 2. L'information terrain est modifice
selon le type de jeu adopté. Comme la synchroni-
sation, I'information_terrain est dirigée sur le circuit
intégré 5752, point(9), afin d'étre intégrée au signal
de synchronisation.

fig 3

Sur le pontet 6, on peut relever I'oscillogramme ci-
dessous en position tir avec score.
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L'oscilloscope doit étre synchronisé par le signal
prélevé sur le pontet n°4.

Il'y a lieu en relevant le signal sur ce pontet de re-

pérer l'endroit ou se trouvent les trops trame.

On constate sur le pontet 6 :

a) Tir avec score-oscillogramme fig. 3

b) sans "score’” - aucun signal

c) Position foot tennis et pelote - oscillogramme
fig. 4
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BALLE -

Selon les jeux, le circuit intégré 5751 délivre au
point I'information "'balle’”’. Celle-ci est différente
selon les jeux.

a) La durée de I'information "'balle”” est de 1 mS sur
les tirs, et de 0,3 mS pour les autres jeux.

b) Le déplacement de I'information “balle’” se fait
plus ou moins rapidement selon la position du
commutateur de vitesse.

La vitesse est rapide lorsque le point @ est a
la masse.

c) Le rebond de la balle, est modifi¢ suivant la posi-
tion du commutateur d’angle.

L'angle est petit lorsque le point @ est a la masse.

Au pontet n° 9, on doit trouver les signaux corres-

pondant a la balle.
X
ignal
e

28mS
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A »B
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figh L
I /
\ Position des Tops
Trame.
TirX = 1mS

Autres jeux X = 0,3 mS environ

Le signal balle se déplace erratiquement entre les
limites A et B plus ou moins vite selon la commu-
tation.

JOUEUR GAUCHE

Le circuit intégré 5751 délivre au point (0) I'in-
formation "'raquette’” ou "joueur”. Celle-ci n’existe
que pour les jeux de tennis, football et pelote.

a) Le nombre de lignes contenant I'information "ra-

quette’’ passe du simple au double selon la position

du commutateyr de dimensions, (petite dimension
“ pour le point a la masse).

b) Selon la position du potentiomgtre 5805 une in-
formation est transmise au point du circuit inté-
gré 5751, ce qui se traduit au niveau de la raquette
joueur par un déplacement de celle-ci.

Oscillo sur pontet n° 7

fig 6

Signal joueur
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Durée signal Y - grand = 2 mS
petit = 1mS
oscilloscope en trame
Déplacement entre A et B de I'information raquette
suivant la position de la courbe ci-dessous.

Pot min Pot max

fig 7
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Oscilloscope sur la résistance de 220Q R 5797
(voir page 9 * Commande gauche ")

JOUEUR DROIT

Méme principe : L'information est délivrée au point
du circuit 5751.

Celle-ci est commandée par le potentiomeétre droit

5806 (point du circuit 5751).

Petite dimension pour le point @ a la masse.

Oscillogramme identique a la figure 6, (pris sur
pontet n° 8)

Oscillogramme identique a la fig. 7 (pris sur la
résistance 220 Q2 de droite R 5800)
(voir page 9 * Commande droite ")

SON

Une information son, issue du point @ du circuit
principal commande un transistor 5756 qui amplifie
le son.

Amplitude du train d’impulsions = 8 V environ.

3 fréquences ci-contre. (voir fig. 8)

32ms

fig. 8

Ces sons émis en courtes salves sont différents
selon les cas :
Coincidence balle et raquette = 976 HZ
Coincidence balle murs = 488 HZ
Coincidence sort des limites du terrain = 1950 HZ

8V

~



REMISE A 0 DU SCORE :

S’effectue en mettant le point @ du C.l. 5751 a
la masse au moyen du commutateur rouge situé sur
le boitier de commande gauche.

Vérification du commutateur.

COMMANDE DU SERVICE

Le commutateur de service étant a la masse, le
point (8) du circuit 5751 est a la masse. La balle
est servie aux joueurs automatiquement.

Lorsqu’il est ouvert, ce circuit est remplacé par le
bouton poussoir du joueur de droite : ''service
manuel”’.

La Vidéo composite est obtenue aprés passage
dans le circuit intégré mélangeur 5752 et matricage
dans les résistances 5808 et 5807. Elle est formée
par le signal de synchronisation auquel on a ajouté
les quatre types d'informations.

Réglage de I'oscillateur 2 MHz C 5826

Vérification du commutateur.

Mesure a la jonction des résistances 5807 et 5808.
Oscilloscope sur synchro trame.

09V
modulation
Fig. 9
< >

Le rapport signal synchro doit étre de‘l’ordre de
32 %.

Régler C 5826 de facon a obtenir 20 mS entre deux
tops trame.
(voir fig. 9)

OUVERTURE D’UN BOITIER DE COMMANDE
ACCES AUX POTENTIOMETRES

Retirer le bouton du potentiométre par simple

traction; sous celui-ci deux vis permettent I'ouver-

ture du boitier.

PLATINE JEU
Vue coté éléments
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Remarque : le condensateur* 5845 de 47 nf permet d’améliorer la synchronisation trame lors de Iutilisation du jeu sur les
téléviseurs multistandards ou d’autres’marques. 9
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FONCTIONNEMENT :
1- Comptage des coups tirés
Le jeu étant sur tir. photo
Le score remis a 0 par le bouton du jeu prévu a cet effet. transistor

A chaque coup de gachette, le condensateur 5870 se décharge, mettant I'entrée 1 de la porte & n°® 130 ;
ceci détermine un état 1 (impulsion de 9 V) sur le 1 de la prise tir.

SCHEMA DE CABLAGE

Remarques :

a) A la sortie 4 de la porte & n° 2 apparait un état 0 (impulsion a 0)
b) Le circuit intégré uA 741 (amplificateur) délivre un état 1 (9 V) a la sortie 6.
Il en résulte que les portes 3 et 4 ne changent pas d’état, la sortie 10 reste & |'état 0.

2 - Tirs réussis

Au moment du tir réussi, le photo transistor percoit la cible sur I'écran, conduit et permet la décharge de
C 5874. Cette variation est transformée en impulsion par I'amplificateur opérationnel uA 741, cette impulsion
de 9 V met I'entrée 8 de la porte 3 a I'état O (voir remarques du premier paragraphe). .

La bascule RS formée par les portes 3 et 4, délivre une impulsion (état 1) au 5 de la fiche tir.

Ces deux informations (états 1 au 1 et au 5 de la prise tir) appliquées en 27 et 28 du circuit intégré (AY 3.8500)
du jeu, donne naissance a un signal a la sortie 3 de ce circuit intégré ; appliqué a la base du transistor son
du jeu celui-ci produira du 195 Hz pendant 3,2 mS.

VERIFICATIONS :
1- de I'ensemble gachette :

A chaque coup de gachette doit apparaitre une impulsion positive de = 9 V a la sortie 3 de la porte & n° 1. ; ETAT DE REPO ‘ e
En mettant I'entrée 1 de cette porte a la masse, I'ensemble des portes 1 et 3 relaxe et délivre un signal it ek e Skacih i
carré a la sortie 4 de I'ensemble.

GACHETTE

VERS JEU

nd 1) 2 3
Repos!gachett: hett i
2 - de I'ensemble photo transistor ampli : Leule 4;:6 5 e‘ Lt &1 etat L 1 0
Viser un tube fluorescent, on doit constater a la sortie 6 de I'amplificateur un signal carré de 9 V c a c. s e Pl - m_u;s's" wirit-| o volts 9v qv ov
3 - Vérification de I'ensemble bascules 3 et 4 3%'3&’ 1 E]- @1 1 no T 5 3
Mettre I'entrée 8 a la masse, |'ensemble bascule doit changer d’état, les états 1 passer & 0 et inversement. e 0 0 1 & 2 etat 1 0 3
NOTA : La remise a 0, de la bascule 3 et 4 est réalisée par I'impulsion de gachette appliquée en 13 de la & 21 1 0 0 1
porte & 4. < 1 il 0 volts qv ov 3V
ATTENTION : 1 1 g
Au remontage de I'appareil, la lentille doit &tre remise dans sa position initiale : vers I'avant du canon, face &2 g 1 1 : ? R : ] ] 10
bombée vers I'avant. &3 jeta 1 1 0
- sl 1 1=/ o0& 1 volts [ ov v
R 6 % 0 % 3 qv 0
10 1 "edePts
. D Caebl 0 . k]
1ng 1 0 1 etat 9
a2 Q 0 1 Q e » 9
13410 1 1 U__|nbrege TIRS | volts 9V oV ov




