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Dispositivos do Controller do Super NES

Os dispositivos controllers se destinam a permitir que o jogador interfaceie com o game (isso e, controlam
as agdes no game). Ha doze teclas de fun¢do de entrada no Contreller. A CPU envia sinais de controle
para carregar os dados de fungao do Controiler para dois registradores em paralelo/serial de 8 bits para
registradores de deslocamento em série e para dar a saida aos dados em série. Esse processo ocorre
em intervalos controlados pelo software, aproximadamente acada 17 milisegundes.

Super Scope do Super NES

O Super Scope do Super NES € um dispositive periférice de disparo cemposto de duas unidades: um
conjunto ce transmissor e um de receptor. O transmissor do Super Scope detecta a temporizacao do
scanner CRT para determinar a localizagac da mira. Essa informagéo ¢ entdo transmitida, através do
conjunto do receptor, para o Console.

Cariucho do Jogo do Super NES

Os Cartuchos de Jege centém Cireuites Integrados (Cls) semicondutores de memdria. Os atuais
Cartuchos de Jogo contém até dois desses dispositivos de memdria em diferentes combinacdes de
Memoria Apenas Para Leitura (ROM) e Memdria de Acesso Aleatdrio. As diferentes memdrias e suas
funcces se acham listadas akaixo.

ROM de Programa - Contém o programa do jogo e as informacdes de caracteres. O programa
do game instrui a CPU para gue envie sinais de controle para o microprocessador, verifique a
entrada do controller, transfira parametros de PPU, calcule os pontos do jogo e o tempo do jogo
etc.

RAM de Trabalho - Armazena informagdes sobre caracteres e posicdo do jogo e tambeém
fornece espacgo adicional de memdria para uso da CPU do Console. Em alguns Cartuchos de
Jogo, uma RAM de Trabalho de baixo consumo € conectada a uma bateria com o fim de manter
as informagdes depois de ter sido removido o Cartucho de Game do Console.

74LS138 - Usado como selegao de chips no Cartucho de Jogo: entre a ROM do Programa, a
RAM de Trabalho e o processador de som (quando usado)

Também se acha incluido nos Cartuchos de Jogo um Circuito Integrado Especial (CIC). O CIC se
comunica com um CIC correspondente no Conscle para evitar que um software nao autorizado opere
no Console.
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Console

VISAO GERAL

O Console do Super NES utiliza: uma Unidade Central de Processamento (CPU), uma Unidade de
Processamento de Imagens de dois CI'S (PPU1 & 2), e dois microprocessadores de sem.

1. CPU - Unidade Central de Processamento

Um processador de constru¢ao especial para a Nintendo

Um barramento de enderegos de 24 bits permitindo que a CPU tenha acesso direto
a 16M da ROM/BAM ac mesmo tempo

Registros internos de 16 bits

Barramento de dados do sistema de 8 bits

Contém operagdes de Acesso Direto & Memdria (ODMA)

2. PPU1/PFUZ2 - Unidade 1 e 2 de Processamento de Imagens

Processador de construgao especial (dois CI'S) para a Nintendo

128 sprites, no maximo, cada qual com o seu proprio nivel de prioridade, podem
aparecer na tela; 32 sprites em uma linha horizontal

Os sprites sdo de um dos quatro tamanhos: 8 x 8, 16 x 16, 32 x 32 e 64 x 64 pixels
32.768 cores disponiveis

Sao disponiveis ocito palettes de cores, de 16 cores cada por tela, sendo cada sprites
constituido de 16 cores de um dos palettes

Sao possiveis deslocamentos horizontais, verticais e diagonais; também € possivel o
deslocamento vertical parcial

A resolugao pode ser de 256 x 224, 512 x 224 ou 512 x 448 pontos

Fungdes de efeitos especiais, inclusive mosaico, janela, adigdo e subtracio de cor

fixa, adigao e subtragao de tela e resolugio horizontal de pseudo-512 pontos
Barramento de Dados de 16 bits

3. Microprocessadores de som

Qito canais de som de Modulagao de Cédigo de Pulso (PCM)
Som digital estéreo

Junto com o Super NES é fornecido um adaptador de AC que converte 120 voits AC para 10 volts DC

nao regulado.
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OPERACAO DO CONSOLE DO SUPER NES

Finalidade

O Console do Super NES contém o hardware do sistema. Sua finalidade é exibir graficos de video que
sio centides no firmware (informagdes prcgramadas e armazenadas na Memoria Apenas de Leitura-
ROM) e para permitir gUe a interface do usuaric jogue o jcgo. O controle do jogador € realizado pela
entrada a partir de uma leitura do dispositivo de centrole feita atraves da CPU do Console. O Super NES
pode ser conectado tanto a uma televis®o quanto a um monitor. A porta de multi-saida pode fornecer
astéreo AV, dados deimagem RGR ou saida de Super VHS (SVHS). Uma saidaindependente permite
a4 conexao RF comuma telavisio através de um Conjunto ce Comutacao RF que oferece apenas scm
raonozaural. O Console possui também uma porta de expansao de 28 pinos para permitir a caonexan da
dispositivos periigrices externaos.

Tecria dz Operagae

O Console nao pode funcionar sozinho. Precisa das informacdes programadas e armazenadas na
Meméria Apenas de Leitura (ROM) no Cartucho de Jogo e da entrada do usuario a partir de um dispositivo
de controle, para que o jogo do game ocorra. As principais fungoes do Console sao a execugao de
instrucces armazenadas na ROM, a produgao de som, O desenvolvimento de displays através do
processamento de imagens, O deslocamento de cenario e a movimentagao de personagens como
resultado das entradas do dispositivo do controller. Toda essa atividade ocorre sobo controle da Unidade
Central de Processamento (CPU).

O Console pode ser subdividido nos oito blocos tuncionais abaixo listados.

Secdo de Alimentagao de Energia
Secao de Entrada do Controller
Secao de Temporizagéo do Sistema
Secao de RESET

Secdo de C! de RESET
Secao de Som

Secao de Display
Secao de Programa

Howp
o ~NOO

Segue uma breve visdo geral dos blocos Funcionais do Console.

1. Segao de Alimentagao de Energia - O Adaptador de AC tornece 10 volts DC ndo regulado para 0
Console. A segio de alimentagao de energia no PCB principal & constituido de um filtro de ruidos, de
uma protegao contra corrente inversa, de um interruptor de alimentagao, de um supressor de picos, de,
um filtro de ondulagdes e de um reg ulador de tensdo. As saidas sdo DC (Vce) reguiada de 5 volts e uma
DC (Vs) ndo regulada de 7 volts que é usada pelo amplificador de som.
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2. Se¢do da Entrada do Controller - A Segao de Entrada do Controller inclui arranjos de diodos e
capacitores para prote¢ao contra picos de tensao e resistores de pull-up para manter niveis logicos. A

CPU |& dados de entrada do controller a ap_roximadamente cada 17ms, mas essa amostragem pode ser
variada a gualquer momento pelas instrugoes no software.

3. Segdo de Temporizagao do Sistema - Atemporizagao do sistema abrange um oscilador de 21 MHz,
transistores, capacitores e resistores. O circuito produz um sinal de clock mestre de 21 MHz para a CPU,
para ambos os CI'S PPU (PPU1 e PPUZ2) e para o cenector P1. A CPU divide o sinal do clock mestre
por 6,8 e 12 para produzir freqUéncias de clock de 3.58 MHz, 2.68 MHz e 1.79 MHz respectivamente. A
CPU opera internamente a 3.58 MHz. Toda a transferéncia de dados para mapeamento de enderecos
opera emn uma faixa padréo de 2.68 MHz. Contudo, dependendo do enderego a ser acessado pela CPU,
a velocidade do clock pode mudar automaticamente de acordo com a velocidade ou tempo de acesso
usado pelo dispositivo (RAM, ROM, L3I). O Acesso Direto aMemoria (DMA) € operado a uma velocidade
de clock de 2.68 MHz (independentemente do enderego).

4. Secdo de RESET - A Segdo de RESET abrange um oscilador de 4 MHz, um Cl de inversor hex. de
7} .\JUOA, um Gl de cegurqncu (CIC), uma chave de reset e resistores e capacitoras discretos. O CIC
do Console se comunica com o CIC do Cartucho de Jogo. Para assegurar uma operacdo adequada dos
rrocessaderes, ambas as PPUC se deverdo tornar operacionais antes da CPU. Por essa razao, ¢
aplicado um RESET do CIC & PRPUZ2 que introduz uma demora, antes de passar o sinal para PPU1 e
entao para CPU.

5. Segao de Clde RESET - O Cl de RESET (detector de tensao) assegura que, durante a interrupgao
de energia ou ccorréncias de baixa tensao, a operagdo da CPU seja mantida para evitar um mau

funcionamento ou uma fuga do sistema. Isso evxta que dados erréneos sejam gravados na RAM de
Trabalho do Cartucho de Jogo durante a copxa da memona

6. Secdo do Som - A Segao do Som inclui um médulo de som e um amplificador de som. O médulo de
som contém um microprocessador de som (SMP ou CPU de som), um Processadoer Dtgxtal de Som
(DSP), um conversor de Digital Para AnaIOQICo (D/A) e dois Cls de RAM de 256K. O SMP ¢ dedicado
ao processamento de som € possui varias entradas/saidas e programas de monitor. Os dados de
programa e de tom s&o carregados na RAM a partir da ROM de Programa do Cartucho de Jogo sob o
controle do SMP. A RAM é compartithada em uma base de tempo peioc SMP e DSP. O DSP possui oito
canais de som Modulado de Cédigo de Pulso (PCM), gerador de ruido, eco, varredura, envelope e outros
circuitos para reproduzir qualidades de tom conforme tor ordenado pelos dados armazenados na RAM.
O amplificador de som pode receber sua entrada de trés fontes: do conector de expansao (P6), do
conector de 62 pinos (P1) e do médulo de som. O amplificador possui um canal esquerdo e um direito,
constituidos de amplificadores operacionais LM358. As saidas de op-amps se tornam a saida estéreo

do conector de saida multipla (P4). As saidas do modulador RF e o conector de expansao saoc mixados
e se tornam monoaurais.
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7. Segdo de Display - A Secéo de Display inclui uma PPU em dois CI'S (PPU1 e PPU2), uma VRAM
(duas SRAMs de 256K), o circuito de amplificader do RGB, o codificador RGB e amplificadores para
sincronizagéo e saida de video. A PPU1 e a PPUZ2 funcionam como um Unico processador para montar
o display da tela. Contudo, as fungdes principais da PPU1 sdo realizar a geragdo, a rotagae, a
ampliagaofredugdo de objetos e o controle de enderegos de cenario; enquanto as orincipais fungdes da
PPU2 sao dar cor e realizar graficos de efeito especial, tais como janelas, mosaicos, aumento ou
diminuigdo da intensidade da cor e criar sinais de imagem de RGB a partir dos dados da imagem. Os
sinais da imagem sac recebidos pelo Codificader RGB que cria video composto e saida de SVHS.

8. Se¢do de Programa - A segao de programa inclui a CPU e a RAM de Trabalho. ACPU é o controller
mestre para as operagdes do Console. Algumas de suas fungdes sao listadas abaixo.

Captar e decodificar instrugdes provenientes da ROM

Fornecer sinais de temporizacaoc e controle para varios elementos do Conscle e acessdrios
Controlar a transferéncia de dados entre os Cls periiéricos, inclusive o uso de DMA
Realizar operagoes aritméticas e l0gicas pedidas pelas instrugdes

Responder a sinais de controle periféricos gerados pelo Cl, tal como RESET

2 0 o ¢ O
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de pecas).

0aQ sao numeros

Os numeros circulados correspondem a nimeros de itens constantes
na sequinte lista de pecgas.
(Esses numeros circulados

OBSERVACAO:
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ITEM CcODIGO DESCRIGAO QUANTIDADE
110.002.1 Capacitor Chip Ceramico 0.047uF/25V 1
110.0086.1 Capacitor Chip Ceramico 10pF/50V 4
110.013.1 Capacitor Chip Ceramico 47pF/50V 7
110.014.1 Capacitor Chip Ceramico 56pF/50V 3
110.015.1 Capacitor Chip Cerdmico 82pF/50V 4
110.010.1 Capacitor Chip Ceramico 220pF/50V 2
110.011.1 Capacitor Chip Ceramico 300pF/50V 13
110.004.1 Capaciter Chip Ceramico 1000pF/50V 1
110.008.1 Capacitor Chip Ceramico 1uF/18V 16
112.003.1 Capacitor Chip Eletrolitice 10uF/16V 3
112.005.1 Capacitor Chip Eletrolitico 33uF/25V 2
112.004.1 Capacitor Chip Eletrolitico 2.2uF/25V 1
100.018.1 Fesistor Chip 1)10W 39 CHM 3
100.020.1 Resistor Chip 1/10W 58 QHM 1
100.011.1 Resistor Chip 1/10W 100 OHM 13
100.012.1 Resistor Chip 1/10W 120 OHM 3
100.013.1 Resistor Chip 1/10W 130 OHM 3
100.014 .1 Resistor Chip 1/10W 180 OMHM 3
100.015.1 . Resistor Chip 1/10W 200 CHM 5
100.016.1 Resistor Chip 1/10W 270 OHM 3
100.017.1 Resistor Chip 1/10W 300 OHM 4
100.019.1 Resistor Chip 1/10W 470 OHM 3
100.023.1 Resistor Chip 1/10W 560 OHM: ... 1
100.007.1 Resistor Chip 1/10W 1k OHM g
100.003.1 Resistor Chip 1/10W 1.2K OHM 2
100.004.1 Resistor Chip 1/10W 1.8K OHM 5
100.008.1 Resistor Chip 1/10W 3.3K OHM 2
100.008.1 Resistor Chip 1/10W 10K OHM 25
100.008.1 Resistor Chip 1/10W 24K OHM 3
100.010.1 Resistor Chip 1/10W 33K CHM 2
100.005.1 Resistor Chip 1/10W 100K OHM 1
300.018.1 Parafuso M3x8 ¢/arruela 1

30 300.002.1 Parafusoc M3x10 2N AN 17

31 300.001 1 Parafuso M3x14 4

32 300.003.1 Parafuso Especial N76 8

25 331.001.1 Tampa do Conector de Expansao 1

4 331.003.1 Painel inferior traseiro parte do gabinete 1

5 331.002.1 Painel superior traseiro parte do gabinete 1

6 331.0331 Tampa do Compart. do Cartucho - NES 1

7 310.002.1 Mola da porta do cartucho 1

8 333.002.1 Tecla Power 1

9 333.003.1 Tecla Reset 1

10 322.004.1 Suporte da tecla Power 1

11 322.005.1 Suporte da tecla Reset 1
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ITEM CcODIGO DESCRICAO QUANTIDADE
38 340.001.1 Pé de Borracha a
16 640.003.1 Mddulo de Som 1
36 123.001.1 Anel de Fernite 1
17 321.001.1 Blindagem superior 1
18 321.004.1 Blindagem inferior 1
23 240.0011 Conector €2 pinos Superior 1
1 330.0011 Gabinete Superior 1
2 330.005.1 Gabinete inferior 1
240.012.1 Conector 12 pinos 1
240.0131 Conecter 28 pinos o
240.018.1 Conector 21 Pinos FFC.S 1
153.002.1 Circuito integrado CPU RF5A22 1
153.005.1 Circuito integrado PPU1 RF5C77 1
153.006.1 Circuito integrado PPU2 RF5C78 i
152.004.1 Circuito integrade WRAM 1M |
1584.001.1 Circuito Integrado BAS5S2F RGB SOP 1 -
170.001.1 Fusivel 1,5A SSTRr Axial 1
135.002.1 Matriz de Diodo DAN202 5
135.003.1 Matriz de Diodo DAP202 5
140.001.1 _} Transistor 2SA1037_ 4 8
140.003.1 ' Transistor 25C2412 10
140.002.1 ~ Transistor 2SC4699 NP 2
240.003.1 - Conector 62 pinos inferior 1
155.001.1 Circuito integrado F411 CiC 1
124.001.1 Filtro de linha ZJYS5012.2PT 1
161.002.1 Oscilador Chip Cerdmico 4MHZ 1
160.002.1 Cristal Osc. 21.453666 MHZ (Pal.M) 1
150.001.1 Circuito integrado 74HCU04 SPO 1
154.002.1 Circuito integrado LM 358 SOP 1
-152.003.1 Circuito integrado 256K S.RAM 28P SOP - 2
156.001.1 Circuito integrado 7805 1
320.001 .1 Dissipador 1
301.0C1.1 Arruela Isolante 1
300.016.1 Parafuso 3x10 1
300.017 1 Parafuso 3x7 5
641.001.1 Modulador de RF.SNES 1
240.0111 Jack Power 1
260.006.1 Chave Reset 1
132.003.1 Diodo SK.RB110C 1
155.002.1 Circuito integrado Reset PST5290MT 1
105.002.1 Varistor ERZ.CF2MK220 1
120.002.1 Indutor Chip 22uH NLL322522T.22 1
110.003.1 Capacitor Chip Ceramico 0.1uF/25V 6
110.001 .1 Capacitor Chip Ceramico 0.1uF/50V 15
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CONEXAOQ

O Sistema de Entretenimento do Super Nintendo pode ser conectado em uma TV ou VCR. Ha varias
opgdes para a conexdo. Se a TV (ou VCR) tiver uma ENTRADA DE AUDIO esquerda e direita e uma
ENTRADA DE VIDEOQ, o Super NES podera ser conectado como se mostra abaixo.

TOMADA DE AUDIO
TOMADA DE AUDIO (Left)

Parte postanor
do CONSOLE DE CONTROLE

= { VERMELHO
BRANCO
", _, Parte traseira do
= CABOCE AUDIC/MVIDED ESTERED APAREIHO DE TV (OU VCR)

Se a TV (ou VCR) tiver uma ENTRADA DE AUDIO e uma ENTRADA DE VIDEO, devera ser utilizado
um “adaptador em Y". O adaptador em Y pode ser comprado em uma loja de pecas eletrénicas.

Parts traseira do

Parte traseira do ;
ENTRACA OE A‘UDIO APARELHO DE TV

CONSQOLE DE CONTROLE

PLUGUE DE RCA PARA
VERMELHO 2 TOMADAS DE RCA
“ADAPTADCR Y-

TOMADA OE SAIDA MULTIPLA

CABO DE AUCIO/VIDED ESTEREQ

Se a TV (ou VCR) tiver um conector de cabo VHF (TIPO F), conecte o Super NES como se mostra
abaixo.

CONECTCR DO CABD

ira do
Parte traseira VHF (TIPO £

CONSOQLE DE CONTROLE

Parne traseira do
APARELHODE TV

ol

TOMADA
COMUTADGCA RF

COMUTADCR RF

CABO EXISTENTE DE 75Q PROVENIENTE
DA ANTENA. TV A CABO QU VCR
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| ITEM CODIGO DESCRIGAQ QUANTIDADE

19 322.001.1 Suporte da PCI 1
34 240.002.1 Sub. Conj. Mddulo conectores 1

24 260.001.1 Chave Power 1

20 333.001.1 Tecla Eject 1

22 310.001.1 Mola da Tecla Elect 1

14 310.003.1 Mola da Tecla Reset 1

21 242.001 1 Fino Trava da Tecla Eject 1

3 341.001.1 Calco auto adesivo 1

39 210.001.1 Conjunto de fiagdo para chave Power 1

35 201.004.1 Cabo paralelo 5

12 336.011.1 Trava do Cartucho SNES (IMP) 1

13 334.003.1 Suporte da Trava do Cartucho SNES (IMP) 1

15 333.008.1 Frolongador acionador teclz Reset 1

3 322.003.1 Chassi 1
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Se a (TV ou VCR) tiver um conector de cabo VHF que usa um conversor de 300/75Q, conecte o Super

NES como se mostira abaixo.

Parte traseira do CONECTOR DO
CONSOLE DE

CONTRCLE

CONVERSOR CE 300/75Q

g TOMADA RF

Parte traseira do
APAREWHOCE TV

FiO DUPLO EXISTENTE

Se a TV usar um conector VHF do tipo F e um cabo de 75/300Q, use o metodo de conexao mostrado

abaixo.

PARAFUSQOS BO
VHF

Parte traseira do
CONSOLE DE
CONTRCLE

CA TV DE CABQ QU VCR

Parte traseira do
APARELHODE TV

TOMADA DO COMUTADCH RE CONVERSOR EXISTENTE DE
75/300 (NAOC REMOVA)

COMUTADOR RF

AEO EXISTENTE DE 751 PROVENIENTE DA ANTENA,

Se a TV usar um conector VHF do tipo de parafuso e fios duplos, o conversor de 75/300€2 e um conversor

de 300/75 precisara ser conectado como se mostra abaixo.

Pane traseira do PARAFUSQCS
CONSOLE DE _ DO VHF
CONTROLE "

Parte traseira do
APARELHO DBE TV

NVERSCR DE 300/75Q

FIQ DUPLO EXISTENTE «Q COMUTADOR RF
PROVENIENTE DA ANTENA -
OU DA ANTENA INTERNA CONVERSCR DE 300/75Q
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Se uma TV, VCR ou receptor Estéreo aceitar a entrada de Super VHS, se podera utilizar um cabo S-VHS
(pega n® 22425) para conectar o Super NES como se mostra abaixo. (OBSERVAQAO: O cabo S-VHS
nao esta incluide no Super NES).

O Super NES pedera ser conectado com o NES em uma TV, monitor ou VCR comoe se mostra abaixo,

CONSOLE DE CONEXAO EXISTENTE DE TV

CONTROLE DO
NES

Parte traseira do
APARELHO DE TV

COMUTADCR

'B COMUTADOR
CABO EXISTENTE QU FIO Pane traseira do
DUPLO : - CONSOLE do
Super NES

OBSERVAQAO: Em alguns casos, essa conexdo podera causar atenuagao dos canais superiores ao 13.
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INSTRUCOES GERAIS PARA DESMONTAGEM DO
CONSOLE DO SUPER NES
Desmontagem do Console
1. Remocio do Gabinete Superior: Antes de desmontar: Ligue (ON) a fonte de alimentagao do

Console, com o Adaptador de AC desconectado, para descarregar o capacitor C67 (Esse
capacitor, como se sabe, se descarrega durante a manutengao, causando danos aos Compo-
nentes). Ponha a unidade de ponta-cabega, de forma que o gabinete inferior esteja voitado para
cima. Utilize a ponta maior da chave de fenda LH, remova os seis (8) parafusos de segurancga
do gabinete (Fig. 2). Vire a unidade e remova o gabinete superior (Fig. 3).

3 Remoacao do Médulo de Som: Remova os dois (2) parafusos do lado oposto do modulo de
som (Fig. 4). Para remover, suspenda o mdédulo verticalmente (Fig. 5).

- Levante a barra do ejetor que apodia 0 mecanismo, para o
seu lado, e puxe-o entao parafora paradireita. Levante o mecanismo para fora da unidade (Fig.
6).

OBSERVACAOQO: Observe a posi¢ao da mola do ejetor para tornar a monta-la corretamente.

a. Interruptor de Alimentagdo; Removaos dois (2) parafusos do interruptor de alimentagao (Fig.
7). Desconecte o cabo do interruptor de alimentagao da saida de terminais de 2 pinos e remova
o conjunto do comutador de energia da unidade (Fig. 8).

5. Remogio do PCB da Porta do Controller; O PCB da porta do controller & conectado com o
PCB principal por um cabo defita de 11 vias. Puxe, de leve, o cabo do conector (Fig. 9) eremova
o PCB da porta do controller do gabinete inferior (Fig. 10).

6. Remogcio da Blindagem Superior: Remova os seis (6) parafusos da blindagem superior (Fig.
11) e remova a blindagem superior do Console. A maior parte do PCB devera ficar visivel nesse

momento. Remova os 3 (frés) parafusos restantes existentes na parte traseira da unidade (Fig.
13).

OBSERVAGAQ: Ao tornar a montar, os parafusos cromados sdo mais compridos e posiciona-

dos em cada lado do conector de 62 pinos, na proximidade das portas de saida (RF e Multi),
na parte traseira da unidade.

7. Conector de 62 Pinos: Segure o Conector Superior de 62 Pinos e puxe-o firmemente para
cima, para remové-lo (Fig. 14). Levante o PCB para fora do gabinete interior.
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Desmontagem do Gabinete Superior

1. Ponha de ponta-cabega o gabinete superior e remova a mola de reset, utilizando um alicate de
bico (Fig. 15).
2. Remova os 7 (sete) parafusos que aparecem,

OBSERVAC;AO: Observe a localizagdo da arruela de apoio do blogueio da placa do cartucho
para tornar a monta-la de forma correta,

3. Levante verticalmente a placa de blogueio do cartucho e, em seguida, em sua direcdo. Remova
o blogueio da placa do cartucho do gabinete superior (Fig. 16). Agora, devera aparecer o
parafuso final.

4, Remova o parafuso final (Fig. 17) e suspenda o encaixe do cartucho para fora do gabinete
superior (Fig. 18).

5. Suspenda o gabinete superior e empurre a tampa da camara para cima, pegando por baixo
Usando a outra mao, puxe a tampa da cdmara em sua diregdo para remové-la (Fig. 19).

OBSERVAQI\O: Observe a posigao da mola da tampa da camara para tornar a monta-la
corretamente.

8. Cologue de ponta-cabega o gabinete superior cuidando que os comutadores de energia e reset
estejam na posi¢ao OFF (desligado). Remova o painel do logotipo levantando verticalmente a
peca (Fig. 20).

7. Remova os acionadores de energia e reset, pondo de ponta-cabega a parte posterior do
gabinete superior, comprimindo as quatro lingletas de cor purpura e empurrando para baixo
(Fig. 21). :
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Fig. 4

Remogao dos parafusos do
modulo do som.
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T IR R 7 NN R
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Fig. 5

Suspensao do modulo do som

para fora.
Fig. 6

Remog¢ao do mecanismo ejetor
do cartucho. (A seta indica a
localizagao da mola do ejetor).
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Fig. 7

Remocao dos parafusos do
interruptor de alimentacéo.

Fig. 8

Desconexao do cabo do inter-
ruptor de alimentacdo da sai-
da de terminais de 2 pinos.

Fig. 9

Desconexdo do chicote do
PCB da porta do controiler do
conector de 11 pinos. )
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Fig. 10

Remocao do PCB da porta do
controller.

Fig. 11

Remoc¢ao da blindagem supe-
rier. (A motaindica as localiza-
coes dos parafusos
cromados).

Fig. 12

Blindagem superior removida.
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> Fig. 13
é Trés parafusos restantes do
; : PCB. (As setas indicam as lo-
A : ; calizagdes dos parafusos cro-
GO, Ar mados).
Fig. 14

Remocgdo do conecter supe-
rior de 62 pinos.
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Fig. 15

Remogao da mola de reset do
gabinete superior.
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Fig. 16

Remogao da placa de bio-
queio do cartucho.

Fig. 17

Remocao do parafuso final do
gabinete superior.

Fig. 18

Suspensao para fora do en-
caixe do cartucho.
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PROCEDIMENTO DE TESTE PARA O CONSOLE

Equipamento Necessario:

NO O e LN

Monitor de Televisao Estéreo

Adaptador AC do Super NES

Comutador RF do (S)NES

Cabos A/V Estéreo do Super NES

Dois (2) Controllers do Super NES

Cartucho de Game do Super Mario World
Dispositivo de Teste do Censole do Super NES

Procedimento de Teste:

Antes de inserir ¢ cartucho de jogo no Console, verifique se o conector superior de 62
pinos apresenta danos ou contaminacgao.

Conecte o conjunto de AC, o Comutador de RF, os Cabos A/V Estérec no CD.

Conecte os controllers no plugue de cada porta (n? 1 e n? 2) e introcduza o cartucho de game
Super Mario World no CD.

Aplique energia no CD e ajuste o modo de display da TV em RF. Selecione o canal adequado
(3 ou 4) para uma operagao nitida.

Utilizando o Controller n® 1, selecione a fungao para dois jogadores e inicie o jogo.

Jogue por breve tempo 0 game e observe se a operagac € adequada (cor, imagem e som). E
bom fazer o deslocamento da tela por 3 a 4 vezes. Teste ambos os controllers quanto a operagao
completa e adequada.

Ligue os seletores de canal do modulader de TV e RF para testar o som, a cor e a imagem do
game adequados em ambos cs canais 3 e 4. Mexa no conector RF enquanto estiver conectado
para assegurar-se de que a conexao € sdlida. Comute o modo de TV de RF para A/V e mexa
no plugue de saida multipla, de maneira semelhante. Enquanto estiver no Modo A/V, teste a
saida estéreo.

OBSERVAC[\O: Antes de realizgr quaisquer reparagdoes no PCB, torne a testar a unidade,
utilizando um modulo de som reconhecidamente bom e um conector superior
de 62 pinos.
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Fig. 19

Remocdo da tampa da cama-
ra. (A setaindica alocalizacdo
da mola da tampa da cadmara).
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, Fig. 20

Remogao do painel do logoti-
po.

Fig. 21

Remogdo do acionador de ali-
mentacao.
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO CARTUCHO DE JOGO

Antes de realizar quaisquer reparagdes, desmonte e inspecione completamente o PC8 do cartucho de
jogo. Alguns itens deverao ser inspecionados para ver se contém um conector danificado ou de borda
suja, defeitos de sclda e componentes faltantes cu danificades. Limpe sempre o conector da borda

antes de realizar o teste.

MAU FUNCIONAMENTO

CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade)

Tela de cor sdlida em branco

ROM de programa com defeito
CIC de D411 com defeito

Cl 7413139 com defeito

Cl DSP1 com defeito

Cl do Super FX com defeito
MAD-1 do Cl com defeito

PCB com defeito

Imagens de video confusas

Conector da borda sujo ou corroido
ROM de programa com defeito
DSP1 do Cl com defeito

Cl do Super FX com defeito

RAM de trabalho com defeito

PCB com defeito

Tela congelada/operagao irregular do programar

Conector de borda sujo ou corroido

ROM de programa com defeito
C1741.8139 com defeito

DSP1 do Cl com defeito

Cl do Super FX com defeito
BAM de trabalho com defeito
PCB com defeito

Deslocamento inadequado

ROM de programa com defeito
RAM de trabalhe com defeito

Problemas de memdria

Bateria ou diodos com defeito
RAM de trabalho com defeito
Cl 7415138 com defeito
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO CARTUCHO DE JOGO

Equipamento Necessario:

SRR SR

Monitor de Televisao

Console do Super NES

Adaptador AC do Super NES

Cabos AJV Estéreo do Super NES ou Conjunto RF do SNES
Controller do Super NES

Observagao: Alguns cartuchos de jogo pedem exigir a utilizagao do Super Scope ou do Mouse
para possibilitar um teste completo.

Procedimento:

Anizs de testar o‘cartucho de jogo cuide que o conecter da borda esteja limpo. Se a

bateria estiver incluida no cartucho de jogo, verifique a tensao da bateria na RAM. A
leitura da tensao devera estar entre 2.7 e 3.2 veolts CC.

Conecte o Console no monitor da televisao. Conecte o Controller no plugue do soquete de
controle n® 1.

Introduza o cartucho de jogo a ser testado no Console e desloque o acionador do comutador
de energia para a posigao ON.

Observe a tela do titulo e todas as simulagoes do jogoe.

Inicie o jogo e faga um jogo breve com o mesmo. Procure quaisquer sinais de defeito. Isso inclui,

sem se limitar a: imagens confusas do video, operagao irregular do programa, tela branca ou
deslocamento inadequado.

Se o cartucho de jogo tiver um dispositivo de salvamento, verifique se ele conserva a informagao
na WRAM. Se a informagao anteriormente armazenada estiver presente, pode-se supor que
esse dispositivo esteja funcionando adequadamente. Se a informagao ndo estiver presente,
faca um breve jogo com o jogo e saive o seu andamento de acordo com o manual de instrugdes
do cartucho de jogo. Desligue a energia do Conscie de Controle e remova o cartucho de jogo
do Console. Depois de um periodo de 3 a 5 minutos, torne a inserir o cartuchc de jogo e verifique
se a informagao armazenada ainda esta presente. A informagao que voce salvou devera ser
deletada antes de devolver o cartucho de jogo a seu cliente.

. Consulte a tabela de diagndsticos do cartucho de jogo, seguindo este procedimento, para a

busca programada de defeitos.
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO CARTUCHO DE JOGO

Antes de realizar quaisquer reparagoes, desmonte e inspecione completamente o PCB do cartucho de
jogo. Alguns itens deverdo ser inspecionados para ver se contém um conecter danificado ou de borda
suja, defeitos de solda e compenentes faitantes ou danificados. Limpe sempre o conector da borda

antes de realizar o teste.

MAU FUNCIONAMENTQ

CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade)

Tela de cor solida em branco

HOM de programa com defeito
CIC de D411 com defeito
Ci74LS138 com defeito

Cl DSP1 com defeito

Cl do Super FX com defeito
MAD-1 do Cl com defeito

PCB com defeito

Imagens de video confusas

Conector da borda sujo ou corroido
ROM de programa com defeito
DSP1 do Cl com defeito

Cl do Super FX com defeito

RAM de trabalho com defeito

PCB com defeito

Tela congelada/operagao irregular do programa:

Conector de borda sujo ou corroido

ROM de programa com defeito
C174LS139 com defeito

DSP1 do Cl com defeito

Cl do Super FX com defeito
RAM de trabalho com defeito
PCB com defeito

Deslocamento inadequado

ROM de programa com defeito
RAM de trabalho com defeito

Problemas de mem¢éria

Bateria ou diodos com defeito
RAM de trabaiho com defeito
Cl 741.5138 com defeito
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ITEM CODIGO DESCRICAO QUANTIDADE
7879 300.0101 Gabinete LH M2x5.8 2
22393 331.C08.1 Gabinete frontal cartucho 1
27243 331.026.1 Gabinete frontal PCB 82p 1
22940 331.0181 Gabinete traseiro cartucho 1
27244 331.027.1 Gabinete traseiro PCB 62p 1
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ETIQUETA (POR GAME)

2X B

(62P PCB)

FCB (POR GAME)

(62P PCB)
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO MQUSE

Antes de realizar quaisquer reparagdes no Mouse, inspecione visualmente o cabo para ver se ha danos

e a esfera e os roletes do Mouse para verse ha qualquer material estranho (isto €, sujeira, cabelos, fibras
de carpete).

MAU FUNCIONAMENTQ CAUSA PROVAVEL

Resposta irregular ou lenta Velocidade de rastreamento nao ajustada
corretamente (através do software)
Roletes ou esfera do Mouse sujos

Cabo com defeito

Conjunto Mecéanico do PCB com defeito

N&o ha resposta Roletes ou esferas do Mouse sujos
Cabo com defeito
Conjunto Mecénico do PCB com defeito

Falha no teste do botédo 'Conjunto do Gabinete superior com defeito
Conjunto Mecanico do PCB com defeito
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CARTUCHO

Finalidade

A principal finalidade do Cartucho de Jogo € fornecer instrugdes de operagdo, dados relativos ao some
informagdes de caracteres para o Console.

Teoria de Operacao

O Cartucho de Jogo contérn o firmware do sistema: a Memdria programada Somente Para Leityra (ROM)
que fornece as instrugtes de operacio e as informagdes de caracteres para o Conscle.

Nos cartuchos de jogo se acha incluido um Circuito Integrado Especial (CIC). O CIC fornece seguranca
para o sistema, interfacezndo com o CIC existente no Console do Super NES. Se a comunicacao entre
esses dois ICs estiver com defeito, o CIC do Console mantera baixa a linha de reset para evitar que o
sistema comece a operacgao.

Alguns cartuchos de jogo contém um Cl de RAM de baixo consumo (16K/B4K/256K) conectado em uma
bateria de litio de 3V. Essa configuracdo é usada para manter ¢ avango do jogo depois de a energia do
Console ter sido desligada. :

Q Processador Digital de Sinais (DSP), incluido em alguns cartuchos de jogo, &€ um processador fixo de
sinais de pontos de 16 bits. Recebe comandos e pardmetros da CPU do Super NES e devolve os
resultados de suas computagdes. O conjunto de comandos, mantido pela ROM interna do DSP. fornece
capacidades avangadas e de alta velocidade de programagao. Algumas dessas fungdes incluem: apoio
da CPU (a velocidade de processamento é aumentada através de operagao paralela), gréaficos pseudo-
tridimensionais e processamento matematico complexo,

O chip Super FX é um microprocessador de alta velocidade de 16 bits. Destina-se a ser co-processador
e usa tecnologia de RISC (Computador de Conjunto Reduzido de Instrugdes) que permite que sejam
feitos numercsos calculos em alta taxa de velocidade. O Super FX possibilita que o Super NES realize
rapidamente processos, tais como processamento de colisio de objetos (detecgio) e processamento
logico, atualmente processados pela CPU do Super NES. O Super FX pode funcionar em paralelo com
a CPU do Super NES, de forma que pode dividir a carga de trabalho. Abrevia o tempo de processamento
e evita que os jogos desacelerem. Além disso, o Super FX tem fungoes graficas dedicadas que podem
tracar rapidamente as imagens necessarias para; animagao poligonal 3-D, rotagido e escalagao de
objetos, mapeamento de texturas e sombreamento da fonte de luz. Esses elementos sdo combinados

para criar experiéncias realistas de simulacao.
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO MOUSE

Equipamento Necessario:

LI NN NI

Monitor de Tekevisao

Console do Super NES

Controller do Super NES

Adaptador AC do Super NES

Cabos A/V Esereo do Super NES ou Conjunto RF do (S)NES
Cartucho de Teste do Super NES

Procedimento:

Neste precedimento, o Mouse ¢ utilizado no soquete n? 2 de controle do Consolz. Se for
realizado um iaste adicional com o cartucho de jogo Mario Paint, o Mouse devera ser
conectado no plugue do soquets de conirele n? 1 para operar corretamente.

Conecte os cabos AJV e o adaptador AC no plugue do Console.

Conecte o Controller no plugue do soquete de controle n? 1 e 0 Mouse a ser testado no soquete
de controle n22 do Censole. Introduza o Cartucho de Teste e ligue o Consale.

Selecione e inicie a porgaoc de teste do Mouse a partir do menu. Teste o Mouse com todas as
trés segdes do programa de teste do Mouse (Parte Eletronica, Botdo e Movimento do Cursor).
Procure quaisquer sinais de defeito. Isso incluiria, mas nao limitado a: resposta lenta, movimento
irregular ou betdes que indicam estar sendo apertados na tela quando, de fato, vocé nio os
esta apertando.

Desligue o Console e remova o Mouse. Se nao forem encontrados problemas operacionais
relativos ac Mouse, proceda para o passo 5. Consulte a tabela de diagndsticos do Mouse para
determinar a causa mais provavel de uma condicdo de defeito.

Remova a esfera do Mouse e inspecicne 0s roletes para ver se ha qualquer material estranho
(isto €, sujeira, cabelos, fibras de carpete). Verifique visualmente o cabo e os gabinetes para
ver se ha danos.

Torne a introduzir a esfera do Mouse e teste de novo.
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO MOUSE

Equipamento Necessario:

RGN AN S

Monitor de Televisao

Console do Super NES

Controller do Super NES

Adaptador AC do Super NES

Cabos A/V Eserec do Super NES ou Conjunto RF do (S)NES
Cartucho de Teste do Super NES

Procedimento:

Nestie procedimento, o Mouse ¢ utilizado no soquete n? 2 de controle do Console. Se for
realizado um teste adicional com o cartucho de jogo Mario Paint, o Mouse devera ser
conectado no plugue do soguetz de controle n? 1 para operar corretamente.

Conecte os cabos A/V e o adaptador AC no plugue do Console.

Conecte o Controller no plugue do scquete de controle n® 1 e 0 Mouse a ser testado no soguete
de controle n?2 do Conscle. Introduza o Cartucho de Teste e ligue o Console.

Selecione e inicie a porgao de teste do Mouse a partir do menu. Teste o Mouse com todas as
trés segdes do programa de teste do Mouse (Parte Eletronica, Botao e Movimento do Cursor).
Procure quaisguer sinais de defeito. Isso incluiria, mas nao limitado a: resposta lenta, movimento
irregular ou botoes que indicam estar sendo apertados na tela quando, de fato, vocé nao os
esta apertando.

Desligue o Console e remova o Mouse. Se nao forem encontrados problemas operacionais
relativos ao Mouse, proceda para o passo 5. Consulte a tabela de diagndsticos do Mouse para
determinar a causa mais provavel de uma condicdo de defeito.

Remova a esfera do Mouse e inspecione os roletes para ver se ha qualguer material estranho

(isto €, sujeira, cabelos, fibras de carpete). Verifique visuaimente o cabo e os gabinetes para
ver se ha danos.

Torne a introduzir a esfera do Mouse e teste de novo.
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ITEM CODIGO DESCRIGAQ QUANTIDADE
25468 336.012.1 Capa da Esfera do Mouse 1
25469 336.001.1 Esfera do Mouse 1
25470 336.002.1 Protetor da Esfera do Mouse 1
25612 201.0086.1 Cabo do Mouse 1
25930 330.020.1 Gabinete Superior do Mouse 1
25991 330.016.1 Gabinete Inferior do Mouse 1
25983 300.024.1 Parafuso M2,6x8 Mouse Black 2
25884 300.023.1 Parafuso M2x6 Mouse Cromado 2
25885 230.173.1 PCl Montado do Mouse 1
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CONSULTE A LISTA DE PEGAS NA PAGINA A SEGUIR, QUANTO A DISPONIBILIDADE
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MOUSE

Finalidade

O Mouse do Super NES (incluido no cartucho do jogo Mario Paint) combina interacao e aprendizagem
com divertimento. O Mouse do Super NES pode ser utilizado como um dispositivo do controller para o
jogo de gamies ou como um instrumento para expressdo criativa (isto &, desenhar, colorir, compor
musica).

Teoria de Operacao

O Mouse do Super NES contéem um Cl especial (U1) para processar informagdes de entrada e ¢criar uma
saida para o Console. O movimento horizontal e vertical & determinado pela Esfera do Mouse em contato
com a area de superficie e fazendo girar os roletes H/V. Cada roleta, por sua vez, faz girar dois discos
ranhurados colocados entre acopladores opticos. As ranhuras existentes no disco, passando entre os
acopiadores opticos, determinam a velocidade e o deslocamento em diregdo tanto horizontal quanto
vertical. Esses dados de movimento sao combinados com dados de entrada da chave direitajesquerda
e dados de velocidade, para formar uma seqliéncia de dados de 32 bits. Essa seqliéncia é carregada
em quatro registradores de deslocamento de 8 bits (internos com relagdo a U1). Essas informagdes sio
recebidas, entac, pelo Console na linha 401600 seguindo a cada pulso QUTO (sinal de inicializagao)
com pulsos de CUPQ, fazendo sair gradualmente as informagdes. Trés diferentes velocidades podem
ser selecionadas pelo software atraves dos sinais de OUT0 e CUP0. O Mouse do Super NES pode ser
utilizado em ambas as portas, dependendo da programacao do software.
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Receptor

MAU FUNCIONAMENTO

CAUSA PROVAVEL

Nao ha energia

Cabo do Controller com defeito
Circuito em curto ou aberto nc PC8
PCB do receptor com defeito

Os tiros acertam somente o centro
da tela

|Ponte de solda no Q1

PCB do receptor com defeito

Operacdo intermitente ou ausente

Receptor nao posicionado em cima da televisio
Lente suja ou obstruida

Cabo do Controller com defeito

Solda mal feita

FPCB do recepter com defeito
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO SUPER SCOPE

Antes de realizar quaisquer reparagdes no Super Scope, utilize uma unidade de reconhecida qualidade para
a substitui¢ao durante o teste, a fim de isolar o componente com defeito (transmissor/receptor).

OBSERVA(;.E«O: O Receptor devera ser conectado no plugue da porta n? 2 do Console
para operar. Remova essa unidade do Console quando nao for utilizada,
visto que pode interferir na operagao do Controller em alguns jogos.

Transmissor

MAU TUNCIONAMENTOQ CAUSA PROVAVEL

Nao ha energia iBaterias fracas ou descarregadas
| Terminais ou fios das baterias com defeito
iComutador de energia com defeito

Operacao intermitente ou ausenta Tensao baixa das baterias

PCB G-AMP com defeito

Lente suja ou obstruida
Comutador de disparo com defeito
O cabo intemno esta esmagado
1D1, D2 ou D3 com defeito

PCB da CPU ¢com defeito

Nao ha operagaoc de turbo Néo é utilizada no caso de um jogo especitico
Comutador de energia/turbo com defeito
Solda mal feita

PCB da CPU com defeito

A pausa nao funciona Comutador de pausa com defeito
Solda mal feita
PCB da CPU com defeito

Q cursor nao funciona : Nao € utilizado no caso de um jogo especifico
Comutador do cursor com defeito

O cabo interno esta esmagado

Solda mal feita

PCB da CPU com defeito

Os acertos nao sao registrados em  |Mira ajustada de forma demasiado préxima/longe da televisao ’
um lado ou na parte inferior datela |{Conjunto de visao dobrado |

da televisao
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PROCEDIMENTO DE TESTE PARA O SUPER SCOPE

Equipamento Necessario:

Monitor de Televisao

Console do Super NES

Controller do Super NES

Adaptador AC do Super NES

Cabos A/V Estéreo do Super NES ou Conjunto RF do SNES
Cartucho de Teste do Super NES

Seis Baterias AA

NO O A WD

Procedimento:

O Super Scope do Super NES € sensivel a certos niveis de luz. Ao fazer o teste, cuide
que nao haja luz flucrescente incidindo diretamente no tubec do transmissor ou refletindo
da tela de televis@o. O brilho e o contraste de sua televisdo também exige algum ajuste.

1. Conecte os cabos A/V e o adaptadof AC no plugue do Console. Conecte o Controller no plugue
do soquete de controle n? 1, e o conjunto do Receptor do Super Scope no plugue do soquete
de controle n* 2 do Console. Cologque o conjunto do Receptor em cima do monitor de televisao,

no centro.
2. introduza o Cartucho Teste e ligue o Console.
3. Selecione e inicie a porgao de teste de Super Scope do cartucho a partir do menu: devera

aparecer a tela ADJUST AlM (ajuste a mira).

4, Introduza as seis baterias AA no transmissor e desloque o comutador de energia para a posicao
ON (nac para a posigac TURBO).

5. Fique, no minimo, a 1,5 metros de distdncia da TV (sd0 recomendados 3 metros). Olhe através
do ocular, mire o centro do alvo na tela de TV e aperte o botado “fire” (dispare).

OBSERVAGAO: Esse passo ajusta a mira e é importante para o resto do teste.

6. Proceda, passando por cada uma das telas, e teste todas as fungdes do Super Scope. Procure

quaisquer sinais de defeito. Isso incluiria, mas nao limitado a, operagic intermitente, tiros que
soé acertam o centro da tela ou auséncia de operagao de turbo.

7. Consulte a tabela de diagnosticos do Super Scope, seguindo esse procedimento para a busca
programada de defeitos.
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ITEM CODIGO DESCRICAO QUANTIDADE
152 340.002.1 Pé borracha 4
23111 30Q.002.1 Parafuso M3x10 2N AN 4
24487 210.002.1 Conj. cabo entrada ¢/ plug 7 pinos 1
24459 331.024.1 Tampa do receptor 1
24480 331.018.1 Base do receptor 1
24461 332.004.1 Visor do receptor 1
24462 540.037.1 Etiqueta do receptor 1
24464 230.027.1 PCl Montado receptor 1
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ITEM coDIGO DESCRIGAO QUANTIDADE
24420 630.001.1 Conjunto Montado da Mira 1
121 300.006.1 Parafuso roscado de ago M3x10 PHP 13
24269 335.001.1 Tubo da Mira 1
24270 332.001.1 Visor da Mira i
24421 331.012.1 Lateral Direita da Mira 1
24422 331.013.1 Lateral Esquerda da Mira 1
24423 331.021.1 Mira Frontal 1
23111 300.002.1 Parafuso M3x10 2N AN 4
24425 331.014.1 Lateral principal direita 1
244286 331.015.1 Lateral principal esquerda 1
24427 331.016.1 Lateral secundaria direita 1
244283 331.017.1 Lateral secundaria esquerda 1
24429 338.001.1 Cabo plastico 1
24430 332.0C3.1 Visor dos Leds |
245351 352.002.1 Lente 1
24432 331.022.1 Protetor da Lente 1
24433 333.007.1 Botao de acionamento 1
24434 300.008.1 Parafuso roscado de ago M2x10LH 2
24435 220.001.1 Contato da bateria 1
24436 540.007.1 Etiqueta do nome do produto 2
24440 339.002.1 Coronha direita 1
24441 339.003.1 Coronha esquerda 1
24443 331.023.1 Suporte das chaves 1
24444 333.004.1 Botao liga/desliga 1
24445 335.005.1 - Botao de disparo 1
24446 336.006.1 Botao de pause 1
24448 202.001.1 Cabo tipo flat 4C-340L 1
24449 202.002.1 Cabo tipo flat 4C-80L 1
24450 230.014.1 PCl Montado Amplificador 1
24451 230.026.1 PCl Montado da CPU, Cursor 1
24452 260.004.1 Chave Power 1
24453 260.011.1 Chave Pause/Cursor 1
24454 260.003.1 Chave de disparo 1
24456 230.0171 PCli Montado leds 1
1

24458 331.007.1 Tampa bateria
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A distancia do Super Scope ao CRT pode restringir a operagao, apresentando uma area insensive| na
base e em uma borda da tela. O desvio do ocular no Super Scope cria um angulo dtico entre a sua visao
visual e o eixo ¢tico do Super Scope. A distdncia étima para a operacio é de 3 metros (cercade 10 pés)

CRT

/N_inha de Visao
s o
¢ O que o seu olho vé (eixo visual) - : /

x O que alente vé (eixo ¢tico) ;M . 3M: »

(] Tela datelevisdo Eixo Otico . 4M. 2M y \
7 Tela virtual (coordenada) b

Eixo Visual

2. Receptor do Super Scope - O Receptor do Super Scope deriva a energia do Console do Super NES
e opera usando a portan® 2. O Receptor consiste em um receptor/amplificador infravermelho, em uma
CPU, em um registrador de deslocamento e em uma porta de rastreamento. O receptor/amplificador
infravermelho faz passar o sinal de rastreamentc através da porta de rastreamento, sob o controle da
CPU do receptor e reconverte o sinal infravermelho recebido do Super Scope para pulsos de ¢édigo
para a CPU. A CPU do receptor decodifica os pulsos recebidos do amplificador receptor infravermelho
e envia as entradas de tecla a um registrador de deslocamento para a saida para o Console de Controle
do Super NES. O registrador de deslocamento armazena temporariamente o codigo de entrada de tecla
proveniente da CPU do receptor até que seja acessado pela CPU do Super NES. A parta de rastreamento

¢ utilizada pela CPU do receptor para controlar a temporizacao dos sinais de rastreamento enviados
para a entrada do latch externo.

Proveniente de; Super R
eceplor/Am-
Soope N\& plifg:ador
Infravermeiho
I CPU do Recsptlor
Pona de
Rastreamento

Hegisragor de
Deslocamento

Feixs Infravermeiho

Super NES Entrada ce Tecta  Entrada do

Laten Extarno
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SUPER SCOPE

Finalidade

O Super Scope do Super NES € um dispositivo periférico de disparo do jogo que fornece ao jogador do
mesmo uma interface sem fio com o Console. Nos jogos de Super Scope, o jogador tenta aungir alvos
que estao colocados na tela.

TEORIA DE OPERACAO

1. Transmissor do Super Scope - Alimentagao de energia por seis baterias AA para ¢ Supar Scope.
Essa voltagem de entrada € reguiada para 5 voits DC. Ha quatro acicnadores de tecla no Super Scope:
disparo, pausa, cursor e comutador de energia que determina se a funcao de disparo operara como tiro
simples ou turbo (dependenta do software). Oreceptor de luz (GAMP) detecta e conta 0s escaneamesntos
de rastreamento provenientes do CRT. Essas informagdes sao amplificadas e enviadas para a CPU do
Super Scope para ver se hadetecgao de ruido ou para uma porta de rastreamento para a saida reaiizaga
pelo transmissor infravermelho.

A CPU do Super Scope e utilizada para processar as entradas de tecla, gerar o correspondente codigo
e controlar a porta de rastreamento. A porta de rastreamento € utilizada pela CPU para controlar os
sinais de rastreamento enviados para o Super NES. O transmissor infravermelho combina o codigo da
CPU e os sinais de rastreamento a serem enviados para o Receptor do Super Scope. O Super Scope
utiliza a fungao de latch externo do contador horizontal/vertical do Super NES (contador de rastreamento).
O latch externo mantém as coordenadas X e Y do feixe do elétrons (ou linha de escaneamentos do
rastreador), quando o Super Scope e disparado para enviar pulsos de rastreamento que detectam a
partir do Tubo de Raios Catodicos (CRT). As coordenadas X e Y detectadas durante a porcao de mira
da preparagao do game sao usadas como valores de desvio durante o j0go.

Filtro Infravermetho

Receptor/
10 2 I L Ot LT T ITS [ e | Amphficador de Luz ™
Lente [ CPU do Super Scope
y h &
Porta de
Rastreamento
Comutador

Fara: Recentor da Super .
Scope '
Transmussor
. Infravermeino

Feixe Infravermeiho
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO CONTROLLER

Antes de realizar quaisquer reparos no Controller, desmonte e inspecione os gabinetes, o cabo, os pads
de contato, 0 PCB, os acionadores e afiagdo interna para ver se ha danos fisicos efou sujeira excessiva
Nao procure reparar ou limpar os contatos: deverao ser substituidos.

MAU FUNCIONAMENTO CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade)
Resposta lenta Contatos gastos
|Superficie dos contatos do PCB sujos/danificados
Todas as funcdes operam CI-AJCI-B com defeito
simultaneamente FCRB com defeito

|Cabo com defeito

Resposta aleatdria ou ausente Contatos gastos
CI-A/CI-B com defeito
Cabo com defeito
PCB com defeito
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO CONTROLLER

Equipamento Necessario:

Monitor de Televisao

Console do Super NES

Conjunto de CA do Super NES

Cabos A/V Estéreo do Super NES ou Conjunto RF do SNES
Cartucho de Teste do Super NES

ok

Procedimento:

1. Conecte o Console no monitor da televisao.

PO

Conecte no plugue o Controller a ser testado, introduza o Cartucho de Teste e ligue o Conso%e.

3. Selecione e inicie a porcao de teste do Controller a partir da tela de menu. Aperte todos os
acionadores em sequéncia, seguindo o indicador da seta. A medida em que cada acionador for

pressionado, a area correspondente na tela do display mudara para vermelho (enquanto ©
acionador estiver apertado) e, entao, para azul.

OBSERVAGCAO: SE DENTRO DE 10 SEGUNDOS NAO FOR DETECTADA ATIVIDADE

ALGUMA DO CONTROLLER, SERA EXIBIDA UMA CONDICAO DE
DEFEITO.

4. Procure quaisquer sinais de defeito. Isso abrange mas nao se limita a: resposta lenta,
acionadores que indicam, na tela, estar sendo apertados, quando realmente voceé nao os esta
apertando e acionadores que nao mudam de cor na tela quando vocé os esta apertando.

S. Desligue o Console de Controle e remova o Controller. Se nac aparecerem problemas

operacionais com o Controller, passe para a etapa 6. Consulte a tabela de diagndsticos do
Controller para determinar a causa mais provavel de uma condi¢éo de defeito.

o)

Desmonte o Controller e inspecicne os contatos quanto a desgaste excessivo, inspecione o
cabo e o gabinete quanto a danos esteticos.

7. Torne a montar o Controller e teste-o de novo.
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ITEM cODIGO DESCRICAQ QUANTIDADE
g1 300.019.1 Parafuso M2x8 5
23172 330.003.1 Gabinete Superior do Controle 1
23173 330.004 1 Gabinete inferior do Controle 1
23175 333.012.1 Botao A 1
231786 333.010.1 Botao X 1
23177 333.014.1 Botao R i
23178 342.001.1 Manta Contato Direcional 1
23179 342.004.1 Manta contato Botdes R/L 2
23180 342.002.1 Manta contato dos Botdes A B, XY 1
23181 342.003.1 Manta Select{Start 1
23182 £40.124.1 Adesivo dos Botdes A B XY 1
23183 201.003.1 Cabo do controller com plug 7 pinos 1
23184 230.0151 FCl do Controle Montada i
23186 333.015.1 Botao L 1
23187 322.008.1 Fino dos Botoes R/L 2
23260 333.013.1 Botac B 1
23261 333.011.1 Botac Y 1
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CONTROLLER
Finalidade

Q Controller do Super NES e destinado afornecer umainterface de jogador com o Console para controlar
a acao no jogo que esta sendo feito. Possui um pad de controle direcicnal de estilo cruzado que permite
um movimento em oito diregoes (para cima, para baixo, para esquerda, para direita e combinacces das
mesmas), botdes para selecao/inicio dos jogos e seis botdes para caracteristicas dependentes do game.

Teoria de Operacao

1. Cl Simples - O Controller de Cf Simples usa uma entrada paralela/serial de 14 bits 56V520 (CI-A)
para o registrador de deslocamento de saida serial. Doze das entradas em paralelo sio conectadas a
terra atraves de superficies abertas de contato de carbono na PCB do Controller. Quando um acionador
é apertado, um pad de centato € pressionado contra a superficie de carbono, fazendo com gque a
correspondente linha de entrada de Pl seja conectada a terra. O Controller possui quatro entradas a
partir do Console e uma de saida para ¢ mesmo. As entradas sdo: VDD, VSS, Clock e P/S (OUT0). Uma
saida serial e fornecida para o Console a partir do Q14 (pino @) CI-A. O Console envia um pulso QUTD
para carregar informagao dentro do registrador de deslocamento. Esta informagao é entdo sincronizada
por pulsos de clock sucessivos (CLK) a partir do Consacle.

2. Cl Duplo - O Controller de Cl Duplo utiliza dois registradores de desiccamento de 8 bits 56W545 (CI-A
e Cl-B) de entrada paralela/serial para saida serial. Doze entradas paralelas sdo conectadas a terra
através de superficies abertas de contato de carbono no Controller PCB. Quando um acionador &
apertado, um pad de contato € pressionado contra a superticie de carbono fazendo com que a
correspondente linha de entrada de Pl seja conectada a terra. O controller possui quatro entradas a partir
do Console de Controle e uma saida para 0 mesmo. As entradas sdo: VDD, VSS, Clock e P/S (OQUTO).
Q8 ¢é a saida para o Console de Controle a partir de Cl-A. A CPU carrega dados do Controller, para
dentro de cada registrador de deslocamento, enviando o pulso QUTOQ.

Os dados do Controller sac entao sincronizados serialmente. Os dados consistem em doze bits, um para
cada fungéo do Controller. As 8 primeiras fungoes do Controller sao enviadas do IC-A, enquanto as
quatro restantes sao enviadas do Cl-B para a entrada serial de Cl-A e entdo para o Console.
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ITEM coplaco DESCR!Q.&O QUANTIDADE
100.006.1 Resistor Chip 1/10W 10K OHM 25
100.008.1 Resistor Chip 1/10W 24K OHM 3
100.010.1 Resistor Chip 1/10W 33K OHM 2
100.005.1 Resistor Chip 1/10W 100K OHM 2
240.017.1 Conector 11 Pinos FCC-A 1
300.018.1 Parafuso M3x8 cfarruela 1
161.001.1 QOscilador Cerdmico 24.57 MHZ 1
154.003.1 Circuito integrado LM324 SOP 1
153.004 .1 Circuito integrado CXP 1100Q S-SMP 1
153.003.1 Circuito integrado CXD 1222Q S-DSP 1
153.007 1 Circuito integrado UPD6376 1
330.018.1 Cristal Oscilador 21.453668 MHZ (Pal-M) 1
152.002.1 Circuito integrado 258K PSEUDO RAM SCP au9io 2
105.001.1 Varistor ERZ-C0O5DK220 1
113.001.1 Capaciter Trimmer 20pF 1
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ITEM cADIGO DESCRIGCAO QUANTIDADE
17 340.001.1 Pé de Borracha )
21338 123.001.1 Anel de Ferrite 1
23084 240.001.1 Conector 62 pinos Superior 1
23085 330.001.1 Gabinete Superior 1
23111 300.002.1 Parafuso M3x10 2N AN 16
23112 300.001.1 Parafuso M3x14 4
23113 300.003.1 Parafuso Especial N76 B
23118 331.001.1 Targpa do Conector de Expansao 1
23120 331.0031 Painel inferior traseiro parte do gabinet 1
23121 331.002.1 Painel superior traseiro parte do gabinete: 1
23122 331.033.1 Tampa do Compart. do Cartucho - NES 1
23123 310.0021 Mola da porta do cartucho 1
23127 333.002.1 Tecla Power 1
23128 333.003.1 Tecla Resat~ 1
23129 322.004.1 Suporte da tecla Power 1
23130 322.005.1 Suporte da tecla Reset 1
23142 322.001.1 Suporte da PC| 1
23143 240.002.1 Sub. Conj. Modulo conectores 1
23152 260.001 .1 Chave Power 1
23153 333.001.1 Tecla Eject 1
23154 310.001.1 Mola da Tecla Eject 1
23155 310.003.1 Meola da Tecla Reset 1
23156 242.001.1 Pino Trava da Tecla Eject 1
23157 341.001.1 Calgo auto adesivo 1
23158 210.001.1 Conjunto de fiagdo para chave Power 1
23258 333.008.1 Prolongador acionador tecla Reset 1
23259 322.0031 Chassi .- i
28887 330.002.1 Gabinete Inferior 1
26888 201.001.1 Cabo Paralelo (GPM) 1
26889 321.001.1 Blindagem metalica Superior (GPM) 1
26830 322.002.1 Suporte do PCl (GPM) 1
240.012.1 Conector 12 pinos 1
240.013.1 Conector 28 pinos 1
153.002.1 Circuito Integrado CPU RF5A22 1
153.005.1 Circuito Integrade PPU1 RF5C77 1
153.006.1 Circuito Integrado PPU2 RF5C78 1
152.004.1 Circuito Integrado WRAM 1M 1
154.001.1 Circuito Integrado BAG5S2F RGB SOF 1
170.001.1 Fusivel 1,5A SSTR Axial 1
135.002.1 Matriz de Diodo DAN202 5
135.003.1 Matriz de Diocdo DAP202 5
140.001.1 Transistor 2SA1037 5
140.002.1 Transistor 23C2412 10
140.002.1 Transistor 2SC4699 NP 1
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ITEM CODIGO DESCRICAO QUANTIDADE

240.003.1 Conector 62 pinos Inferior 1
155.001.1 Circuito integrado F411 CIC 1
124.001.1 Filtro de linha ZJYS5012-2PT 1
150.001.1 Circuito integrado 74HCUQ4 SPO 1
152.003.1 Circuito integrado 256K S-RAM 28P SOP vioTe 1
156.001 1 Circuito Integrado 7805 1
320.001 .1 Dissipador 1
301.001.1 Arruela Isolante 1
300.016.1 Parafuso 3x10 1
300.017.1 Parafuso 3x7 a
641.001.1 Modulador de RF - SNES 1
240.011 .1 Jack Power 1
260.0086.1 Chave Reset 1
132.003.1 Dicdo SK-RB110C 1
1£5.002.1 Circuito integrado Reset PST529DMT 1
120.002.1 Induter Chip 22uH NL322522T-22 1
110.003.1 Capacitor Chip Cerdmico 0-1uF/25V 25
110.001.1 Capacitor Chip Cerdmico 0-01uF/50V 3
110.002.1 Capacitor Chip Cerdmico 0-047uF/25V 1
110.006.1 Capacitor Chip Ceramico 10pF/50V 4
110.013.1 Capacitor Chip Ceramico 47pF/50V 7
110.014.1 Capacitor Chip Ceramico 56pF/50V 1
110.015.1 Capacitor Chip Ceramico 82pF/50V 4
110.010.1 Capacitor Chip Ceramico 220pF/50V 4
110.011.1 Capacitor Chip Ceramico 300pF/50V 13
110.004.1 Capacitor Chip Ceramico 1000pF/50V 3
110.008.1 Capacitor Chip Ceramico 1uF/16V 16
112.003.1 Capacitor Chip Ceramico 10uF/16V 3
112.005.1 Capacitor Chip Ceramico 33uF/25V 2
112.004.1 Capacitor Chip Cerdmico 2-2uF/25V 1
100.018.1 Resistor Chip 1/10W 39 OHM 4
100.020.1 Resistor Chip 1/10W 56 OHM 1
100.011.1 Resistor Chip 1/10W 100 OHM 13
100.012.1 Resistor Chip 1/10W 120 OHM 3
100.0131 Resistor Chip 1/10W 130 OHM 3
100.014.1 Resistor Chip 1/10W 180 OHM 3
100.015.1 Resistor Chip 1/10W 200 OHM 5
100.016.1 Resistor Chip 1/10W 270 OHM 3
100.017.1 Resistor Chip 1/10W 300 OHM 4
100.018.1 Resistor Chip 1/10W 470 OHM 3
100.007 1 Resistor Chip 1/10W 1K OHM 10
100.003.1 Resistor Chip 1/10W 1-2K OHM 2
100.004.1 Resistor Chip 1/10W 1-8K OHM 8
100.008.1 Hesistor Chip 1/10W 3-3K OHM 2
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CONSOLE SUPER NES (GPM)

Finalidade

O PCB da CPU do Super NES esta sendo agora fabricado com a aplicagio da Ultima novidade
tecnoldgica: Método do Plano Basico (GPM). Esse processo usa uma camada de base entre o layout
de trilhas e amascarade soldano PCB, eliminando assim a necessidade da blindagem RF inferior. Além
da nova tecnolegia de GPM, outras modificagdes foram feitas no PCB da CPU do Super NES: O PCB
e de comprimento mais curto, o capacitor C87 e o Oscitador de 4 MHz foram removidos, o circuito do
madulo de som foi fabricado diretamente na placa, 0 TC1 é agora um componente montado com orificio
passante e o numero de componentes discretos foi modificado/acrescentado ou removido. Para
acomodar o nove tamanho do PCB, o gabinete inferior e a blindagem RF superior foram modificados.
Alem disso, a barra de tlogueio (para evitar insercio/remocao do cartuche de jogocom a energialigada
do Console) foi removida do gabinete superior, tendo sido acrescentada uma stiqueta de adverténcia.

Teoria de Operacao
As fungdes principais do Console sao a execugdo de instrugdes armazenadas no cartucho de game, a
produgdo de som, a exibigao de imagens através do processamento de figuras, o deslocamento de

cenarios e a movimentagao de personagens como resultado das entradas do dispositivo do controller.
Toda essa atividade ocorre sob o controle da Unidade Central de Processamento (CPU).

O Coensole pode ser subdividido nos sete blocos funcionais abaixo listados.

1. Secgdo de Alimentagao de Energia 5. Segao de Som

2. Secao de Entrada dc Controller 6. Secao de Display

3. Segao de Temporizagao do Sistema 7. Secao de Programa
4. Segao de RESET

Ateoria de operagéo referente a cada um desses blocos funcionais € a mesma do Conscle Original com

excegado da Segéo de Temporizag@o do Sistema e de Reset. Informagdes relativas a essas se¢des serao
incluidas em uma futura atualizagao.

OBSERVAGAO: O Diagrama de Blocos, a Conexao, 6 Procedimento de Teste, a Busca Programada
de Defeitos e a Tabela de Diagnosticos sao em geral os mesmos, devendo ser utilizados.
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Embora as temperaturas de armazenamento de Cls estejam cotadas entre -20°C e +70°C,
os Cls deverao ser armazenados em uma temperatura gue esteja o mais possivel proxima
da ambiental. Além disso, ndo deverdo ser armazenados em lugar que sera sujeito auma
umidade extremamente aita.

Evite usar multimetros ou rastreadores de sinais nos Cls. Se assim o fizer, resultardao
danos ac Cl, visto que o equipamento usa uma tenséo significativa para determinar a
resisténcia. Se vocé quiser medir a resisténcia de um Cl, apesar do risco, faca-o com
cuidado... e com o medidor ajustade na faixa mais baixa de resisténcia.

Solde os terminais do Cl em um tempo mais breve possivel, de forma que nao sejam
expostos a um choque termico maior do que necessario.
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GLOSSARIO DE TERMOS

RAM de Gerador de Cor ]
Trata-se de uma RAM interna para a PPU2. E carregada pelo DMA, enderecada atraves do
registro CG-ADD, e realiza a saida de informagdes de cor de caracteres.

Acesso Direto a Memaria (DMA)

Trata-se de uma técnica que permite uma transferéncia de bloco de dados provenientes de dois
diferentes Cls, pelo uso de hardware. Isso se realiza interrompendo momentaneamente a CPU
sem desviar dos passos do programa. Esse método €, em geral, sincronizado com os pericdos
em branco de H/V e aumenta significativamente a velocidade da transferéncia dos dados.

Mosaico
Trata-se de um efeito especial para distorcer graficos especificos na tela. Isso é realizado
multiplicando o tamanho de pixels especiais para diminuir a resciugao, pedendo ser realizado
de forma inversa.

Memdria de Atributos do Objeto (CAM)
Trata-se de uma RAM interna para PPU1 que armazena caracteristicas de objetos (caractere,
cor, posicao vertical e herizontal).

Modulagao de Cddigo de Pulso (PCM)
Trata-se de uma técnica digital pela qual as informagges podem ser transportadas de um ponto
a outro. Muitos canais de comunicagdao podem ser feitos ao longo de uma unica linha de
conexao. Essa técnica € usada na segao de som do Console do Super NES.

RGB

Sigla referente aos sinais Red, Green e Blue (vermelho, verde e azul). Esses sinais sao usados
para a entrada em um monitor compativel de alta resolugao.

Registrador de Deslocamento
E um circuito da unidade de armazenamento digital no qual as informagoes sao deslocadas de
um flip-flop de uma cadeia para o flip-flop adjacente na aplicagdo de cada pulso de clock.

RAM de Video (VRAM)
E a RAM usada para armazenar informagdes de video.

Janela
E uma area delimitada na imagem do display que contém um subconjunto recortado dos dados
de display.

RAM de Trabalho

E a RAM usada pela CPU para o armazenamento da localizagao de fadinhas, pontos e tempo
de jogos e informagdes varias de administragdo interna.
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OBSERVACOES SOBRE O MANUSEIOQ DE Clis

Os Cls utilizados no sistema Super NES sao semicondutores com dispositivos MOSFET como seu
elemento basico. Esses Cls sdo passiveis de rompimento do isolamento e sao faciimente danificados
pela eletricidade estatica e pelo vazamento de corrente de ferros de soldagem inadequadamente
aterrados e por outro equipamento de teste. Seguem as praticas de seguranga que deverao ser
observadas sempre:

A)

8)

O)

H)

Quando manusear Cls cuide de estar vocé mesmo aterrado utilizando uma pulseira
anti-estatica ou dispositivo similar. A linha proveniente do seu corpo para a terra devera
passar através de uma resisténcia de varios megaohms para evitar choques elétricos,
caso vocé entre em contatoc com uma fonte de energia de alta tensdo. Evite usar luvas e
roupas feitas de tecidos sinteticos e l1a que geram prontamente eletricidade estatica.
Sempre que possivel, use roupas de algodao.

Antes da instalagdo, os Cls deverzo ser colocados em uma superficie aterrada, livre de
estética ou em outras superficies que evitem a fermagao de eletricidade estatica (esponjas
condutoras ete.).

Utilize um ferro de soldar aterrado! Embcera os Cls seja protegidos por diodos, uma tensao
suficientemente forte destruira o diodo de protegdo e arruinara o isclador nas portas do
Cl.

Evite tocar nos Cl de Montagem de Superficie sem luvas. O material utilizado para os Cls
de montagem de superficie € poroso e absorvera a umidade da pele. Essa umidade se
expandira quando o Cl se aquecer, podendo causar o fendimento da caixa. O uso de
dedeiras ou de luvas de |latex é recomendado quando se manuseiam Cls. Nao torne a
utilizar Cls que foram removidos.

Quando instalar um Cl em um PCB, procure certeza absoluta quanto a diregac de
alinhamento. O Cl sera destruido se for instalade de forma invertida.

Desconecte a alimentagac de energia antes de montar ou remover Cls.

Quando armazenar ou transportar Cls, coloque-os em uma bandeja anti-estatica ou em
uma esponja condutora (esteira MCS), de forma que os pinos estejam todos no mesmo
potencial.

Evite expor os Cls a chogue mecéanico excessivo.
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ABREVIATURAS E SIGLAS
ALE (Address Latch Enable) Ativagdo do Latch de Enderecos
BE (Bus Enable) Ativagao do Barramento
CA (CPU Address Line) Linha de Enderecos da CPU
CD (Control Ceonsole) Console
CE (Chip Enable) Ativagao de Chip
CHR (Character) Caractere
Cic (Custom Integrated Circuit) Circuito integrado Especial
CONN (Connector) Conector
CPU (Central Processing Unit) Unidade Central de Processamento
CTLR Controller
CS (Chip Select) Selegao de Chip
CUP (Clock Up) Registro em Clock
CBE (Data Bus Enable) Ativacao do Barramento de Dados
DBR (Data Bank Register) Registro do Banco de Dados
DMA (Direct Memory Access) Acesso Direto a Meméria
DSP (Digital Signal Processor) Processador Digital de Sinais
EXP (Expansion) Expansao
GPK (Jogo Pak) Cartucho de Jogo
GPM (Ground Plane Method) Método do Plano Basico
HSG (Housing) Gabinete
INT (Interrupt) Interrupgao
iRQ (Interrupt Request) Solicitagao de Interrupgio
LSl (Large-Scale Integration) Integragédo de Larga Escala
NMI (Non-Maskable Interrupt) Interrupgdo Nao Mascaravel
Ok (Qutput Enable) Ativagao de Saida
ocsC (Oscilator) Oscilador 4
PA (PPU Address Line) Linha de enderegos da PPU
PBR (Program Bank Register) Registro do Banco de Programa
PCM (Pulse Code Modulation) Modulagdo do Cédigo de Pulsos
PPU (Picture Processing Unit) Unidade de Processamento de Imagens
PRG (Program) Programa
RD (Read) Leitura
RS (Register Select) Selecao de Registro
RST Reset
SMP (Sound Microprocessor) Microprocessador de Som
S-VHS (Super VHS) Super VHS
VDA (Valid Data Address) Endereco de Dados Validos
VPA (Valid Program Address) Enderego de Programas Validos
WE (Write Enable) Ativagao de Gravagao
WR (Write) Gravagao
XSTR (Transistor) Transistor
XTAL (Crystal) Cristal
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Defeitos de Tom de Cor

Os problemas do tom de cor sdo principalmente causados por um circuito com defeito, depois de PPU2.

O(s) componente(s) com defeito pode(m) ser diminuidos, dependendo da imagem que esta com defeito
(VIDEQ, RGB, Terminal S ou saida RF).

1. Tela Monocromatica

Yerifique g Frequéncia de Qscilacdo de 21,453666 MHz
Se o ajuste for impossivel ou instavel, substitua em seqiiéncia;

Capacitor do Compensador (TC1)
Oscilador de 21,453668 MHz (X1)

Verifique a Saida da Imagem (BF. VIDEQ)
Se apenas a saida RF estiver com defeito, substitua o modulador RF.

Se ambas as saidas estiverem com defeito, verifique os componentes discretos ao redor do Cedificador
RGB (U7) quanto a defeitos de soldagem e danos. Substitua em sequéncia:

Codificador RGB (U7)
PPU2 (U3)

2. Cor da Tela Com Defeito (avermelhada, azulada, etc.)

As causas provaveis sdo: Uma PPU2 com defeito, sinais em falta/interrompidos VERMELHO, VERDE
OU AZUL provenientes da saida RGB. Verifique ao redor dos transistores (Q3 a Q9) que amplificam o
sinal RGB, para ver se ha defeitos de soldagem ou dano. Troque a PPU2 (U3).

: . Sinal dal RGE
As causas provaveis sao um codificador RGB com defeito ou filtros de sinal de cor com defeito (C14,

C16). Verifique os componentes discretos ao redor do Codificador RGB (U7) para ver se ha defeitos de
soldagem ou danos. Substitua o Codificador RGB (U7)
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Defeitos da Imagem

Os mesmos problemas podem aparecer devido a tragos ou linhas no lado de entrada ou saida. lsso
devera ser levado em consideragao se o problema nio for sanado pela troca do componente,

1. Linhas verticais

Se os caracteres forem normais e aparecerem linhas verticais nos caracteres.
Troque em sequéncia: PPU2 —> FPU1 —> CPU —> VRAM

Se os caracteres estiverem com defeito e aparecerem linhas verticajs.
Trogue em sequéncia: PPU1 —>» PPUZ2 —> CPU —> VRAM

2. Tela em mosaico/Caracteres com defeito

Trcque em sequéncia: PPU1 —>» PPU2 —> CPU —> VRAM

(6]

Prioridade com defeito de Caracteres/Cor com defeito do objeto

Troque em sequéncia: PPUT —> PPU2 —> CPU

4, Estremecimentos da Tela/Parte da Tela nao é Exibida

Trogue em sequéncia: PPU1 —> PPU2 —> CPU —> VRAM

5. A posicao da Tela de Janela se Desloca

Trogue em sequéncia: CPU —> PPU2 —> PPUA1

6. Imagem com defeito quando é usado um Cartucho de Jogo Especifico

Troque em seqguéncia: CPU —> PPU2 —> PPU1
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Dispositivo de Teste do Conscle SNS

1. Autoteste 1

O autoteste 1 testa o sistema RAM e os registradores, verificando as funcdes de leitura/gra-

BUSCA E ELIMINACAO DE DEFEITOS

vagao a partir da CPU, e verificando a exatidao dos valores retornados.

Prioridade de Substituicao de Componentes com Defzito

ITENS TESTADOS 1 2 3
WRAM CPU WRAM
|DRAM CPU WRAM |
VRAM BAIXO PPU1 CPU SRAM (U5) PPU2
VRAM ALTO PPU1 CPU SRAM (U4) IPPU2
MEMORIADMA |CPU
OAM PPU1 CPU y
RAM DE CG PPU2 CPU |
MPY DE CPU CPU
MPY DE PPU PPU1 CPU
DIV DE CPU CPU
DMA CPU PPUA PPU2
LATCH EXT. PPU1 CPU
TEMPORIZADOR |CPU PPU2 PPU1
HV
CONTAGEM DE  |PPUT CPU
VRAM
V224/V239 cPU PPU2 IPPU1
FLAG DE CAMPO |PPU2 CPU |PPU1
FLAG VH PPU2 CPU \PPU1
OBJETO L OVER |PPU1 CPU
CLOCKDACPU |CPU
CPU CPU
APU Modulo de Som CPRU

Verifique a tabelia acima, caso ocorra um erro no Auto Teste 1.Se ocorrerem erros multiplos, julgue depois
de haver considerado todcs os fateres. Lembre-se de que a CPU verifica as fungdes de cada LS| através

das linhas de barramento.

Pagina 2-24
Rev. 01/34
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2. Sinais da Porta do Controller
Item com Defeito Localizagao de Teste Localizagao a ser Veriticada
RAMSEL [Testa o sinal RAMSEL do P1 P11 n232
REFRESH |Testa o sinal REFRESH de P1 |P1 n2 33
CuUTo ITesta o sinal OUTQ da portade |P2, R91, DA1, DAS, C43, CPU
lsaida
401600, 401601 {Testa a porta de entrada 4016 P2, R87, R88, DA3, DAS, C39A—1
! C40, CPU
401700, 4017D1 Testa a porta de entrada 4017 P2, R85, K186, DA4, DAS, C37,
C38, proximidade de CFU
PPB, PP7 Testa as pertas £E/S PPB, PP7 F2, R&3, K84, DA, C35, C38,
proximidade de CPU
B82P PA, 62P CA Testa a linha de enderegos de P4 !
1
Through Testa a linha passante P1n22,P8n224 R97
(throught) de P1 a P8 ;
IRQ Testa o sinal externo de %PT n* 18, P6 n® 268, R29, CPU :
iinterrupgac para CPU | {

3. Medicao da Freqliéncia de Oscilagao de 4 MHz
(Faixa Aceitavel: 3.8 a 4.2 MHz)

Quando a fregiéncia de oscilagao de 4 MHz relativa ao clock do CIC medida estiver fora da faixa
aceitavel, verifique:

O oscilador ceramico de 4 MHz (X2)
HCU04 (U9)
Outros circuitos periféricos

O CIC nao funcionara adequadamente se o clock nao oscilar. Contudo, a saida do sinal de reset (pino
10) podera ainda tornar-se High (auto) (independentemente da operagao do clock). Neste caso, a CPU
e PPU operarao normalmente.
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LAYOUT DE TRILHAS (CI)
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MAU FUNCICNAMENTO

CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade)

Auséncia de energia

F1 (Fusivel de 1.5 A) com defeito

D1 com defeito

T1 (Filtro da Linha) com defeito

U12 (Regulador 7805) com defeito
VA1 (Absorvedor de Picos) com defeito
Q18 com defeito

3 (Comutador de Energia) com defeito

Tela com chuvisco

Modulador RF com defeito

Operagao do controller intermitente cu ausente

!Conjunto do PCB da Unidade Frontal com Defeito
Chicote do FCC com defeito

Conector P2 com defeito

U1 (CPRU) cem defeito

Tela congelada/operacdo irregular do programa

Conector de 62 pinos com dafeito
Solda mal feita

U1 (CPU) com defeito

U3 (PPU2) com defeito

Uz (PPU1) com defeito
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO CONSOLE

Antes de realizar quaisquer reparacgoes no CO, desmcente a unidade e inspecione inteiramente o0 PCB.
Procure componentes danificados/faltantes ou tragos, defeitcs de soldagem e syj

tente limpar os conectores de 62 pinos: deverao ser substituidos.

MAU FUNCIONAMENTO

Tela de cor sdlida

iy e g e %

Conector de 62 pinos com defeito
Madulo de Som com Defeito

Solda mal feita

U1 (CPU) com defeito

U2 (PPUZ2) com defeito

Ug (WRAM) com defeito

U2 (PPU1) com defeito

U7 (Codificador RGB) com defeito

X1 (Cscilador de 21 MHz) com defeito
U8 (CIC) com defeite

Imagens do video distercidas

Conector de 62 pinos com defeito
Solda mal feita

U3 (PPU2) com defeito

U1 (CPU) com defeito

U2 (PPU1) com defeito

U4 ou US (RAMS de 256K) com defeito

Som distorcido ou ausente

Module do som com defeito
Conector P5 com defeito
U1 (CPU) com defeito

U10 (Amp) com defeito
Q18 com defeito

Nao ha RESET

U8 (CIC) com defeito
X2 (Cscilador de 4 MHz) com defeito
UG (74HCUQ4) com defeito

Cor fraca ou ausente

U3 (PPU2) com defeito
U7 (Codificador RGB) com defeito
X1 (Oscilador de 21 MHz) com defeito

€ira ou corrosao. Nao

CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade)

TC1 com defeito - A freqUéncia do clock mestre
'devera ser ajustada em ~ 21,453666 MHz




