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Os dis positives controllers se destin am a permitir que o jogador intertaceie como game (isso e, control am as ac;oes no game). Ha doze teclas de fun((3,o de entrada no Controller. A CPU envia sinais de centrale para carregar os dados de func;ao do Controller para dais registradores em paralelo/serial de 8 bits para 
registradores de deslocamento em serie e para dar a saida aos dados em serie. Esse processo occrre em intervalos controlados pelo software, aproximadamente a cada 17 milisegundos. 

Super Scope do Super NES 

0 Super Scope do Super NES e um dispositive periferico de disparo composto de duas unidades: um conjunto de transmissor e um de receptor. 0 transmissor do Super Scope detecta a temponzac;ao do scanner CRT para determinar a !ccallzac;ao da mira. Essa informac;ao e entao transm1tida, atraves do 
conjunto do receptor, para o Console. 

Czri:ucho do Jogo do Super NES 

Os CartL'chos de Jcgc ccnt§m Circuitos lntegrados (Cis) semicondutores de rnernona. Os atua1s 
C<::rtuchos de Jogo contem ate dois desses dispositivos de memoria em diferentes combinaqoes de 
~;iembria ;\;Jenas Para leitura (ROM) e Memoria de ,1.\.cessa ,t..\leat6rio. ,U.s diferentes mem6rias e suas 
ft.mc;ces se acham listadas abaixo. 

ROM de Programa • Contem o programa do jogo e as informag6es de caracteres. 0 programa 
do game instrui a CPU para que envie sinais de controle para o microprccessador, verifique a 
entrada do controller,,transfira parametres de PPU, calcule os pontes do jogo eo tempo do jogo 
etc. 

RAM de Trabalho - Armazena informa<;oes sabre caracteres e posic;:ao do jogo e tambem 
fornece espac;:o adicional de memoria para uso da CPU do Console. Em alguns Cartuchos de 
Jogo, uma RAM de Trabalho de baixo consume e con ectad a a uma bateria como tim de manter 
as informa96es depois deter sido removido o Cartucho de Game do Console. 

74LS139 ~ Usado como seleQao de chips no Cartucho de Jogo: entre a ROM do Programa, a 
RAM de Trabalho eo processador de som (quando usado). 

Tambem se acha incluido nos Cartuchos de Jogo urn Circuito lntegrado Especial (CIC). 0 CIC se comunica com urn CIC correspondents no Console para evitar que um software ml.o autorizado opere 
no Console. 
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VISAO GERAL 

Console 

0 Console do Super NES utlliza: uma Unidade Central de Processamento (CPU), uma Unidade de 
Processamento de lmagens de dais CI'S (PPUI & 2), e dais microprocessadores de som. 

1. CPU - Unidade Central de Processamento 
Um processador de constru9ao especial para a Nintendo 
Urn barramento de endere<;os de 24 blts permitindo que a CPU tenha acesso direto 
a 16M da ROM/RAM ao mesmo tempo 
Registros internes de 16 bits 
Barramento de dados do sistema de 8 bits 
Contem operaqiSes de Acesso Direto a Memoria (DMA) 

2. PPU1/PPU2 • Unidade '1 e 2 de Processamento de lmagens 
Processador de construc;8.o especial (dais CI'S) para a Nintendo 
128 sprites, no maximo, cada qual com a seu proprio nivel de prioridade, podem 
aparecer na tela; 32 sprites em uma linha horizontal 
Os sprites ~ao 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 oito. palettes de cores, de 16 cores cad a por tela, send a cad a sprites 
constituldo de 16 cores de um dos palettes 
Sao possiveis deslocamentos horizon~ais, verticals e diagonais; tambem e possfvel o 
deslocamento vertical parcial 
A resoluc;ao pode ser de 256 x 224, 512 x 224 ou 512 x 448 pontes 
Funy6es de efeitos especiais, inclusive mosaico, janela, adic;a,o e subtrac;ao de cor 
fixa, adic;ao e subtrac;ao de telae resoluc;ao horizontal de pseudo-512 pontes 
Barramento de Dados de 16 bits 

3. Microprocessadores de som 
Oito canais de som de Modula<;iio de Codigo de Pulso (PCM) 
Som digital estereo 

Junto com o Super NES e fornecido um adaptador de AC que converte 120 volts AC para i 0 volts DC 
nao regulado. 
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0 Console do Super NES contem o hardware do sistema. Sua finalidade e exibir graticos de video que 

s;lo contidos no firmware (informa96es programadas e armazenadas na lv1emoria Apenas de Leitura­

ROM) e p;:...ra permitir que a interface do usuario jogue o jcgo. 0 controle do joga.dor e reaiizado pela 

entrada a partir d•? uma leitura do dispositive de controte feita atraves da CPU do Console. 0 Super NES 

pode ser ccnectado tanto a uma te!evisao quanta a um monitor. A porta de multi-saida pode fornecer 

estereo AN. dados da lmagem RGB ou saida de Super VHS (SVHS). Uma saida independente permite 

a conexao FtF cern uma te!ev1sao atraves de um Conjunto de ComutaQao RF que oferece apenas scm 

monoaural. 0 Console possui t<:<mbem uma porta de expansae de 28 pinos oara permitir a conexao c::: 

dispositivos penfericos externos. 

0 Console nao pode funcioner .;;ozinhe. Precisa das i.nformar;5es programadas e armazenadas na 

Memoria Apenas de Leitura (ROM) no Cartucho de Jog a e da entrada de usuario a partir de um dispositive 

de centrale, para que o jogo do game ocorra. As principais fun96es do Console sao a execuQao de 

instruyees armazenadas na ROM, a prodw;ao de scm, o desenvolvimento de displays atraves do 

processamento de imagens, o deslocamento de cemirio e a movimentac;:ao de personagens como 

resultado das entradas do dispositive do controller. Ted a essa atividade ocorre sob a centrale da Unidade 

Central de Processamento (CPU). 

0 Console pede ser subdividido nos eito blocos funcionals abaixo listados. 

1. 
2. 
3. 
4. 

Sec;ao de Alimentac;ao de Energia 

Sec;ao de Entrada do Controller 

Sec;ao de T emporiza((ao do Sistema 

Sec;ao de RESET 

5. 
6. 
7. 
8. 

Sec;ao de Cl de RESET 

Sec;ao de Som 

Sec;:ao de Display 

Sec;ao de Programa 

Segue uma breve visao geral des blocos Funcionais do Console. 

1. Se<;ao de Allmentayao de Energia • 0 Adaptador de AC fornece 10 volts DC nao regulado para o 

Console. A sec;ao de alimenta9ao de energia no PCB principal e constituido de urn filtro de ruidos, de 

uma protec;ao contra corrente inversa, de um interrupter de aJimentac;ao, de urn supressor de picas, de. 

um filtro de ondular:;oes e de um regulador de tensao. As saidas sao DC (Vee) regulada de 5 volts e uma 

DC (Vs) nao regulada de 7 volts que e usada pete amplificador de som. 
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2. Sec;ao da Entrada do Controller -A Se<;ao de Entrada do Controller inclui arranjos de diodes e 
capacitores para prote~o contra picos de tensao e resistores de pull-up para manter niveis 16gicos. A 
CPU le dados de entrada do controller a aproximadamente cada 17ms, mas essa amostragem pede ser 
variada a qualquer momenta pelas instrw;6es no software. 

3. Sec;ao de Temporizac;ao do Sistema- A temporizac;ao do sistema abrange um oscilador de 21 MHz, 
translstores, capacitores e resistores. 0 circuito produz urn sinal de clock mestre de 21 MHz para a CPU, 
para ambos os CI'S PPU (PPU1 e PPU2) e para o conector P1. A CPU divide o sinal do clock mestre 
por 6,8 e 12 para produzir freqi.iencias de clock de 3.58 MHz, 2.68 MHz e 1.79 MHz respectivamente.A 
CPU opera internamente a 3.58 MHz. Toda a transferencia de dados para mapeamento de enderec;:os 
opera em uma faixa padrao de 2.68 MHz. Cantu do, dependendo do enderec;:o a ser acessado pel a CPU, 
a velocidade do clock pode mudar automaticamente de acordo com a velocidade ou tempo de acesso 
usado pelo dispositive (RAM, ROM, LSI). 0 Acesso Direto a Memoria (DMA) e operado a uma velocidade 
de clock de 2.68 MHz (independentemente do enderec;:o). 

4. Ser;ao de RESET- A Sec;:.8.o de RESET abrange um oscilador de 4 MHz, um Cl de inversor hex. de 
74HCU04, urn Cl de seguranc;a (CJC), uma chave de reset e resistores e capacitores discretos. 0 CIC 
do Console se comunica como CIC do Cartucho de Jogo. Para assegurar uma operac;ao adequada dos 
processadores, ambas as PPU~ se deverao tornar operacionais antes da CPU. Por essa razao, e 
e.plicado um RESET do CIC a PPU2 que introduz uma demora, antes de passar o sinal para PPU1 e 
entao para CPU. 

S. Sec;ao de Cl de RESET- 0 Cl de RESET {detector de tensao) assegura que, durante a interrupc;:ao 
de energia ou ocorrencias de baixa tensao, a ·Operaoao da CPU seja mantida para evitar um mau 
funcionamento ou uma fuga do sistenta.:lsso ~v!ta que.~~dos··erroneos sejam gravados na RAM de 
Trabalho do Cartucho de Jogo durante.a c.6pia <;!a' memori~. ·:" . ' . '~ ' ' . : 

·· ... 
.. ··.· J." 

5. Sec;ao do Som -A Se<;ao do Sam indui urn modulo de .som e urn amplificador de sam. 0 modulo de 
som contem urn microprocessador de som (SMP ou CPU de 'sam);: urn Processadar Digital de Som 
(OSP), urn converser de Digital Para Anal6gico (D/A) e dais Cis de RAM de 256K. 0 SMP e dedicado 
ao processamento de som e possui varias entradas/saidas e programas de monitor. Os dados de 
programa e de tom sao carregados na RAM a partir da ROM de Programa do Cartucho de Jogo sob o 
controle do SMP. A RAM e compartilhada em uma base de tempo pelo SMP e DSP. 0 DSP possui oito 
canais de som Modulado de C6digo de Pulse (PCM), gerador de ruido, eco, varredura, envelope e outros 
circuitos para reproduzir qualidades de tom conforme for ordenado pelos dados armazenados na RAM. 
o ampliflcador de sam pode receber sua entrada de tres fontes: do conectar de expansao (P6), do 
conector de 62 pinos (P1) e do modulo de som. 0 amplificador possui um canal esquerdo e urn direita, 
constituidos de amplificadores operacianais LM358. As saidas de op-amps se tornam a saida estereo 
do conectar de saida multipla (P4). As saidas do modulador RF eo conector de expansao sao mixados 
e se tornam monoaurais. 
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7. Se~ao de Display- A Se9ao de Display inclui uma PPU em dais CI'S (PPU1 e PPU2), uma VRAM 
(duas SRAMs de 256K), a circ-uito de amplificador do RGB, o codificador RGB e amplificadores para 
sincronizac;:ao e saida de video. A PPU1 e a PPU2 funcionam como urn unico processador para man tar 
o display da tela. Contudo, as fun96es principals da PPU1 sao realizar a gerac;ao, a rota9ao, a 

• ampliavao/reduc;ao de objetos e a centrale de endere9os de cenario; enquanto as ~rincipais func;oes da 
PPU2 sao dar cor e realizar graficos de efeito especial, tais como janelas, mosaicas, aumento au 
diminuic;3.o da intensidade da cor e criat sinais de imagem de RGB a partir des dados da imagem. Os 
sinais da imagem sao recebidos pela Cadificador RGB que cria video composto e saida de SVHS. 

8. Ser;ao de Programa- A sec;ao de programa inclui a CPU e a RAM de Trabalho. A CPU eo controller 
mestre para as operac;oes do Console. Algumas de suas func;oes sao listadas abaixo. 

o Captar e decodificar instruc;oes pravenientes da ROM 
" Fornecersinais de temporizac;ao e centrale para varies elementos do Console e acess6rios 
o~~ Controlar a transferemcia de dados entre os Cis perifericos, inclusive a usa de DMA 
o Realizar operac;6es aritmeticas e 16gicas pedidas pelas instruc;oes 
s Responder a sinais de controle peritericos gerados pelo Cl, tal como RESET 
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OBSERVA9AO: Os numeros circulados correspondem a numeros de itens constantes 
na seguinte lista de pectas. 

(Esses numeros circulados ni2. sao numeros de pec;as). 



; 

JG:t:otnRoLAOOfl 1 1 ~G> CONTROLAOOR 2 J 

PCB DA CPU PRINCIPAl 

I<!' ESO PROT DE Fll TAO 

IQ})SCILADOA 
DE CLOCK 4 0 

MHZ 

I 

~----------------------------------------·--~---~-----------------------, 
(!) OSCILADOR 

DO CLOCK DE 
24 57 MHZ 

1---~QfROC ESSADOH 
DIGITAl DE 

SOM DSP 

[CD CONVERSOR 
0/A AMPLIFI- r--­

CADOA DE SOM 

KD PSEUDO 
SAAM (D) (32K X fq 

Ot: 256KBIT 

I 

I® SRI\M 
- 256f\hl1 

(32K X 8) 

' ' , 
·-

PCB OOSOM 

r® CODIFICA­
OOFi HGB 

I 
~~'-------F-IL_T_R,O•O-E_E_~_H ____ ~l 

---- ! -
' 

1~..-Q)~ --C,.IC __ -Jr-

1 -----====,=-L lr=--rc:!) _.._ ____ ___,J ~~•oouCADOA nr ij 
I CONECTOA DE 5~P DO CMHUCHO 

J 

• 
COt/ECTOR DE 62P DE BORDA DA PLACA I 

~- CARTUCHO DO GAME tl 

I(T) J(J) CIRCUITO DE I ~ 1._..FILTR~DE Er-.,._,L~--AL_I~-~E __ ~J-T-Al_~"_'o _ _..._~ ,, , -

• ~~N~E~C~TO~R~D~E-~·~· ~~ ~------------tJ----------~ 
1{1) ADAPTADOR DE l__rri:'_M/~;1\o DE 28P ~ J 
M~ \.A /C:ClOVI 

SAiDA OlIn 

z 
m 
(/) 

JJll 
ro CU· 
<tO 
o:J 
-· OJ --.1\J w. 
p.p; 



Manual T ecnico do Super NES Pagina 2·7 
Operac;:ao do Console Rev. Oi/94 

ITEM COOl GO OESCRI9AO QUANTIDADE 
110.002.1 Capacitor Chip Ceramico 0.047uF/25V 1 
110.006.1 Capacitor Chip Cerami co 1 OpF/50V 4 
110.013.1 Capacitor Chip Ceramico 47pF/50V 7 
110.014.1 Capacltor Chip Ceramico 56pF/50V 3 
110.015.1 Capacitor Chip Ceramico 82pF/50V 4 
110.010.1 Capacitor Chip Ceramico 220pF/50V 2 
110.011.1 Capacitor Chip Ceramico 300pF/50V 13 
110.004.1 Capacitor Chip Ceramico 1000pF/50V 1 
110.009.1 Capacitor Chip Ceramico 1 uF/1 6V 16 
112.003.1 Capacitor Chip Eletrolitico 1 OuF/16V 3 
112.005.1 Capacitor Chip Eletroliiico 33uF{25V 2 
112.004.1 Capacitor Chip Eletrolitico 2.2uF/25V 

100.018.1 Flesistcr Chip 1/1 OW 39 OHM 3 
100.020.1 Resistor Chip 1/1 OW 56 OHM 

100.011.'1 Resistor Chip 1/1 OW 100 OHM 13 
100.012.1 Resistor Chip 1/i OW 120 OHM 3 
i00.013.1 FiesistorChip 1/10W 130 OHM 3 
100.014.1 Resistor Chip 1/1 OW 180 OHM 3 
1 00.015.1 .Resistor Chip 1/1 OW 200 OHM 6 
100.016.1 Resistor Chip 1/10W 270 OHM 3 
100.017.1 Resistor Chip f/1 oW,,300 dHM 4 
100.019.1 Resistor Chip 1/1 OW 470 OHM 3 
100.023.1 Resi?tor.Chip 1/1.0W 560bhiM' .. 

0 

''· .. . . 
100.007.1 Resistor Chip 1/1 OW 1 k OHM 9 
100.003.1 Resistor Chip 1/1 OW 1.2K OHM 2 
100.004.1 Resistor Chip 1/1 OW 1.8K OHM 5 
100.009.1 Resistor Chip 1/1 OW 3.3K OHM 2 
100.006.1 Resistor Chip 1/1 OW 1 OK OHM 25 
100.008.1 Resistor Chip 1/10W 24K OHM 3 
100.010.1 Resistor Chip 1/1 OW 33K OHM 2 
100.005.1 Resistor Chip 1/1 OW 1 OOK OHM 1 
300.018.1 Parafuso M3x8 c{arruela 1 

30 300.002.1 Parafuso M3x1 0 2N AN 17 
31 300.001.1 Parafuso M3x14 4 
32 300.003.1 Parafuso Especial N76 6 
25 331.001.1 Tampa do Conector de Expansao 1 
4 331.003.1 Painel inferior traseiro parte do gabinete 

5 331.002.1 Painel superior traseiro parte do gabinete 

6 331.033.1 Tampa do Compart. do Cartucho. NES 

7 310.002.1 Mala da porta do cartucho 

8 333.002.1 Tecla Power 1 
9 333.003.1 Tecla Reset 
10 322.004.1 Suporte da tecla Power 1 
11 322.005.1 Suporte da tecla Reset 1 
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ITEM COOIGO DESCRI9AO OUANTJDADE 
38 340.001.1 Pe de Sorracha 4 
16 640.003.1 Modulo de Scm 1 .. 
36 123.001.1 Anel de Ferrite 1 
17 321.001.1 S!indagem superior 
18 321.004.1 Blindagem inferior 
23 240.001.1 Conector 62 pinos Superior 
1 330.001.1 Gabinete Superior 1 
2 330.005.1 Gabinete inferior 1 

240.012.1 Conector 12 pinos 1 
240.013.1 Con ector 28 pinos 1 
240.018.1 Con ector 21 Pinos FFC.S 1 
153.002.1 Circuito integrado CPU RF5A22 
153.005.1 Circuito integrado PPU1 RF5C77 1 
153.006.1 Circuito integrado PPU2 RF5C78 1 
152.004.1 Circuito integrado WRAM 1M 
154.001.1 Circuito lntegrado BA6592F RGB SOP 1 
170.001.1 Fusivel1 ,SA SSTRr Axial 1 
135.002.1 Matriz de Diode DAN202 5 
135.003.1 '""• Matriz de Diode DAP202 5 
140.001.1 Transistor 2SA 1 037_. 6 i; 

T rail.sistor 2SC2412 ·•·· .. ·' l',~": 140.003.1 ·i", 
?,' 10 • 

140.002.1 Transistor 2SC4S9.9,NP 2 
240.003.1 · Con ector 62 p.iri"os:;iriferibr · 1 
155.001.1 Circuito integrado F411 CIC 1 
124.001.1 Filtro de linha ZJYS5012.2PT 1 
161.002.1 Oscilador Chip Ceramico 4MHZ 1 
160.002.1 Crista! Osc. 21.453666 MHZ (PaLM) 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 Oissipador 1 
301.001.1 Arruela lsolante 1 
300.016.1 Parafuso 3x1 0 1 
300.017.1 Parafuso 3x7 5 
641.001.1 Modulador de RF.SNES 1 
240.011.1 Jack Power 1 
260.006.1 Chave Reset 1 
132.003.1 Diode SK.RB11 OC 1 
155.002.1 Circuito integrado Reset PST529DMT 1 
105.002.1 Varistor EAZ.CF2MK220 1 
120.002.1 lndutor Chip 22uH NL322522T.22 1 
110.003.1 Capacitor Chip Cenimico 0.1 uF/25V 6 
110.001.1 Capacitor Chip Ceramico 0.1 uF{50V 15 
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0 Sistema de Entretenimento do Super Nintendo pede ser conectado em uma TV au VCR. Ha varias 
opr;oes para a conexao. Sea TV (ou VCR) tiver uma ENTRADA DE AUDIO esquerda e direita e uma 
ENTRADA DE VIDEO, o Super NES podeni ser conectado como se mostra abaixo. 

Parte postenar 
do CONSOLE DE CO NT ROLE 

TOMADA DE AUDIO 
TOMADA DE AUDIO (Left} 

. VERMELHO 
BRANCO 

Parte 1rase1ra do 
APARELHO DE TV (ou VCR) 

Sea TV (ou VCR) tiver uma ENTRADA DE AUDIO e uma ENTRADA DE ViDEO, devera ser utilizado 
um "adaptador em Y". 0 adaptador e':1 Y pode ser comprado em uma loja de pe9Gts eletr6nicas. 

Pa11e trasetra do 
CONSOLE DE CONTROLE 

Pane trase1ra do 
APARELHO DE TV 

PLUGUE DE RCA PARA 
2 TOMADAS DE RCA 
"ADAPT AOOR y· 

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

Parte traseira do 
CONSOLE DE CONTROLE Pane trasetra do 

APARELHO DE TV 
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)ITEM CODIGO 
19 322.001.1 
34 240.002.1 
24 260.001.'1 
20 333.001.1 
22 310.001.1 
14 310.003.1 
21 242.001.1 
37 341.001.1 
39 210.001.1 
35 201.004.1 
12 336.011.1 
13 334.003.1 
15 333.008.1 
3 322.003.1 

DESCRI9AO 
Suporte da PCI 
Sub. ConJ. Modulo conectores 
Chave Power 
Tecla Eject 
Mola da Tecla Elect 
Mala da Tecla Reset 
Pino Trava da Tecla Eject 
Ca!QO auto adesivo 
Conjunto de fiac;ao para chave Power 
Cabo parale!o 
Trava do Cartucho SNES (IMP) 
Suporta da Trava do Cartucho SNES (IMP) 
Prolongador acionadcr ted:::. Reset 
Chassi 

r-· r 
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QUANTIDADE 
1 
i 

1 
1 
1 

1 

1 

1 
1 

1 

1 
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Sea (TV ou VCR) tiver urn conector de cabo VHF que usa urn converser de 300{750, conecte a Super 

NES como se mostra abaixo. 

Parte vase1ra do 
CONSOLE DE 
CONTRCLE 

Parte trasetra do 
APARELHO DE TV 

Sea TV usar urn conector VHF do tlpo Fe urn cabo de 75/3000., use o metoda de conexao mostrado 

abaixo. 

Parte traseira do 
CONSOLE DE 
CONTRCLE 

Parte trase1ra do 
APARELHO DE TV 

CONVERSOR EX!STENTE DE 
75/300 (NAO REMOVAl 

Se a TV usar um co nectar VHF do tipo de parafuso e fios duplos, o converser de 75/300.Q e um converser 

de 300[15 precisara ser conectado como se mostra abaixo. 

Pane trase1ra do 
CONSOLE DE 
CONTROLE 

PARAFUSOS Parte tras.e•ra do 

OOYHF §RELHODETY 

~NYERSOR DE 300(7S<l 
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Se urn a TV VCR ou receptor Estereo aceitar a entrada de Super VHS, se pod era utilizar urn cabo S-VHS (pec;a nll 2.2425) para conectar o Super NES como se mostra abaixo. (OBSERVAQAO: 0 cabo S·VHS 
nao esta incluido no Super NES). 

o Super NES podeni ser conectado como NES em uma TV, monitor ou VCR como se mostra abaixo. 

CONSOLE DE 
CONTROL£ DO 
NES 

')~ ~ 
CABO EXISTENTE OU FlO ,-
DUPLO / 

Parte trasetra do 
APARELHO DE TV 

Parte traseira do 
CONSOLE do 
Su~r NES 

OBSEHVA<;AO: Em alguns cases, essa conexao podeni causar atenuayao dos canals superiores ao '13. 
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INSTRUQOES GERAIS PARA DESMONTAGEM DO 
CONSOLE DO SUPER NES 

Desmontagem do Console 
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1. Remocao do Gabinete Superior: Antes de desmontar: Ligue (ON) a foote de alimenta<;:ao do 

Console, com o Adaptador de AC desconectado, para descarregar o capacitor C67 (Esse 

capacitor, como se sabe, se descarrega durante a manuten~ao, causando danos aos compo­

nentes). Ponha a unidade de ponta-cabe~a. de forma que o gabinete inferior esteja vo~ado para 

cima. Utilize a ponta maior da chave de fenda LH, remova os seis (6) parafusos de seguran<;:a 

do gabinete (Fig. 2). Vire a unidade e remova o gabinete superior (Fig. 3). 

2. Remos;ao do Modulo de Som: Remova OS dais (2) parafusos do !ado oposto do modulo de 

som (Fig. 4). Para remover, suspenda o modulo verticalmente (Fig. 5). 

3. Mecanisme Ejetor do Cartucho: Levante a barra do ejetor que apoia o mecanisme, para o 

seu I ado, e puxe-o en tao para fora para dire ita. Lev ante o mecanisme para fora da unidade (Fig. 

6). 
OBSERVAC(AO: Observe a posic;ao da mala do ejetor para tornar a monta-la corretamente. 

4. Joterruptor de Alimentac;;:ao~ Remova os dais (2) parafusos do interrupter de alimentayao (Fig. 

7). Oesconecte o cabo do interrupter de alimenta<;ao da saida de terminais de 2 pinos e remova 

o conjunto do comutador de energia da unidade (Fig. 8). 

5. Bemocao do pes da Porta do Controller: 0 PCB da porta do controller e conectado como 

PCB principal por urn cabo defita de 11 vias. Puxe, de !eve, o cabo do conector (Fig. 9) e rem ova 

o PCB da porta do controller do gabinete inferior (Fig. '1 0). 

6. Bemociio da Bllndagem Superior: Remova os seis (6) parafusos da blindagem superior (Fig. 

11) e remova a blindagem superior do Console. A maier parte do PCB devera ficar visivel nesse 

memento. Remova os 3 (tres) parafusos restantes existentes na parte traseira da unidade (Fig. 

13). 

OBSEAVAf;AO: Ao tornar a montar, os parafusos cromados sao mais compndos e poslciona­

dos em cada lado do conector de 62 pinos, na proxim1dade das portas de saida (RF e Multi). 

na parte traseira da unidade. 

7. Cooector de 62 PinQs: Segure o Conector Superior de 62 Pinos e puxe-o firmemente para 

cima. para remove-lo (Fig. 14). Levante o PCB para fora do gab~nete inferior. 
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Oesmontagem do Gabinete Superior 

Pagina 2-15 
Rev. 01/94 

1. Ponha de ponta-cabec;a o gabinete superior e remova a mala de reset, utilizando um alicate de 
bjco (Fig. 15). 

2. Rem ova as 7 (sete) parafusos que aparecem. 

OBSERVA9AO: Observe a localizac;ao da arruela de apoio do bloqueio·da placa do cartucho 
para tornar a monta-la de forma correta. 

3. Levante vertical mente a placa de bloqueio do cartucho e, em seguida, em sua direc;:ao. Rem ova 
o bloqueio 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 par baixo 
Usando a outra mao, puxe a tampa da camara em sua direQflo para remove-la (Fig. 1 9). 

OBSERVA9AO: Observe a posiQao da mala da tampa da camara para tornar a monta-la 
corretamente. 

6. Coloque de ponta-cabeQa o gabinete superior cuidando que os comutadores de energia e reset 
estejam na posic;:ao OFF (desligado). Remova o paine! do logotipo levantando verticalmente a 
peQa (Fig. 20). 

7. Remova os acionadores de energia e reset, pondo de ponta-cabec;:a a parte posterior do 
gabinete superior, comprimindo as quatro linguetas de cor purpura e empurranda para baixo 
(Fig. 21). 
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Fig. 4 
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Remoc;;:ao des parafusos do 
modulo do som. 

Fig. 5 

Suspensao do modulo do som 
para fora. 

Fig. 6 

Remoctao do mecanisme ejetor 
do cartucho. (A seta indica a· 
localiza<;ao da mala do ejetor). 
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Fig. 1 
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Console do Super NES. 

Fig. 2 

Remoc;ao des parafusos de se· 
guran9a. 

Fig. 3 

Gabinete superior removido. 
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• 

Fig. 7 
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Remoc;:ao dos parafusos do 
interrupter de alimenta((ao. 

Fig. 8 

Oesconexao do cabo do inter­
rupter de alimentar;ao da sai­
da de terminais de 2 pinos. 

Fig. 9 

Oesconexao do chicote do 
PCB da porta do controller do 
conector de 11 pinos . 
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Fig. 10 
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Remot;:ao do PCB da porta do 
con troller. 

Fig.11 

Remot;:ao da blindagem supe­
rior. (A mola indica as localiza­
c;oes des parafusos 
cromados). 

Fig. 12 

Blindagem superior removida. 
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Fig. 13 
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Tres parafusos restantes do 
PCB. (As setas indicam as lo­
caliza>;:oes dos parafusos cro­
mados). 

Fig. 14 

Remoc;:ao do conector supe­
rior de 62 pinos. 

Fig. 15 

Remo<;:ao da mala de reset do 
gab1nete supenor. 
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Fig. 16 
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RemoQao da placa de blo­
queio do cartucho. 

Fig. 17 

Remo<;ao do parafuso final do 
gabin ete superior. 

Fig. 18 

Suspensao para fora do en­
caJxe do cartucho. 
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PROCEDIMENTO DE TESTE PARA 0 CONSOLE 

Equipamento Necessaria: 

1. Monitor de Televisao Estereo 
2. Adaptador AC do Super NES 
3. Comutador RF do (S)NES 
4. Cabos AN Estereo do Super NES 
5. Dais (2) Controllers do Super NES 
6. Cartucho de Game do Super Mario World 
7. Dispositive de Teste do Console do Super NES 

Procedimento de Teste: 
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Antes de inserir o cartucho de jogo no Console, verifique se o conector superior de 62 
pinos apresenta danos ou contamina~;ao. 

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

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

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

4. Utilizando o Controller n2 1, selecione a funr;ao para dois jogadores e inicie o jogo. 

5. Jogue par breve tempo o game e observe sea operar;ao e adequada (cor, imagem e sam). E 
born fazer o deslocamento da tela par 3 a 4 vezes. Teste ambos os controllers quanta a operacrao 
completa e adequada. 

6. Ligue os seletores de canal do modulador de TV e RF para testar o som, a core a imagem do 
game adequados em ambos os canais 3 e 4. Mexa no con ector RF enquanto estiver conectado 
para assegurar-se de que a conexao e salida. 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 estereo. 

OBSERVACfAO: Antes de realizar quaisquer reparac;oes no PCB, torne a testar a unidade, 
utilizando urn modulo de som reconhecidamente borne urn conector superior 
de 62 pinos. 
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Remogao da tampa da cama­
ra. (A seta indica a localiza<;ao 
da mola da tampa da camara). 

Fig. 20 

Remot;ao do paine! do logoti· 
po. 

Fig. 21 

Remoc;:ao do ac1onador de ali­
mentac;:ao. 
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TABELA DE DIAGNOSTICOS CO CARTUCHO DE JOGO 

Antes de realizar quaisquer reparac;oes, desmonte e inspeciane campletamente o PCB do cartucho de 
jago. Alguns itens deverao ser inspecionados para verse contem urn conectar danificado au de borda 
suja, defeitos de solda e componentes faltantes au danificados. Limpe sempre o conector da borda 
antes de realizar o teste. 

MAU FUNCIONAMENTO CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade) 

Tela de cor salida em branco ROM de programa com defeito 
CIC de 0411 com defeito 
CI74LS139 com defeito 
Cl OSP1 com defeito 
Cl do Super FX com defeito 
MAD-1 do Cl com defeito 
PCB com defeito 

lmagens de video confusas Conector da borda sujo au corraido 
ROM de programa com defeito 
OSP1 do Cl-com defeita 
Cl do Super FX com defeito 
RAM de trabalho com defeito 
PCB com defeito 

Tela congelada/operac;ao irregular do progra11_1a,· . Conector de borda sujo ou corroido 
"•'- ROM de programa com defeito 

Cl 74LS139 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 memoria Bateria ou diodes com defeito 
RAM de trabalho com defeito 
CI74LS139 com defeito 
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO CARTUCHO DE JOGO 

Equipamento Necessaria: 

1 . Monitor de T elevisao 
2. Console do Super NES 
3. Adaptador AC do Super NES 
4. Cabos A[V Estereo do Super NES ou Conjunto RF do SNES 
5. Controller do Super NES 
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Observa9ao: Alguns cartuchos de jogo pod em exig ira utillza<;:ao do Super Scope ou do Mouse 
para possibilitar um teste complete. 

Procedimento: 

Antes de testar o cartucho cie jogo cuide que o conector da borda esteja limpo. Se a 
bateria estiver inc!uida no cartucho de jogo, verifique a tensao da bateria na RAM. A 
leitura da tensao devera estar entre 2.7 e 3.2 volts CC. 

1. Conecte o Console no monitor da televisao. Conecte o Controller no plugue do soquete de 
controle n2 1. 

2. lntroduza o cartucho de jogo a ser testado no Console e desloque o acionador do comutador 
de energia para a posi<;ao ON. 

3. Observe a tela do titulo e todas as simula<;6es do jogo. 

4. lnicie o jogo e fa<;a urn jogo breve como mesmo. Procure quaisquer sinais de defeito. lsso inc!ui, 
sem se limitar a: imagens confusas do video, opera<;ao irregular do programa, tela branca au 
deslocamento inadequado. 

5. Sea cartucho de jogo tiver um dispositive de salvamento, verifique se ele conservaa informa<;§.o 
na WRAM. Se a informa~ao anteriormente armazenada estiver presente, pode-se supor que 
esse dispositive esteja funcionando adequadamente. Se a informa<;ao nao estiver presente, 
fa<;a urn breve jogo como jogo e salve o seu andamento de acordo com o manual de instrw;:6es 
do cartucho de jogo. Oesligue a energia do Console de Centrale e remova a cartucha de jagb 
do Console. Oepois de um periodo de 3 a 5 minutes, torne a 1nsenr o cartucho de jog a e verifique 
se a informa<;ao armazenada ainda esta presente. A informac;ao que voce salvou devera ser 
deletada antes de devolver o cartucho de jogo a seu cliente. 

6. Consulte a tabela de diagnosticos 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 repara96es, desmonte e inspecione completamente o PCB do cartucho de 
jogo. Alguns itens deverao ser inspecionados para verse contem um conector danificado au de borda 
suja, defeitos de. solda e componentes faltantes au danificados. Limpe sempre o conector da borda 
antes de realizar o teste. 

MAU FUNCIONAMENTO CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade) 

Tela de cor salida em branco ROM de programa com defeito 
CIC de 0411 com defeito 
CI74LS139 com defeito 
Cl DSP1 com defeito 
Cl do Super FX com defeito 
MAD-1 do Cl com defeito 
PCB com defeito 

lmagens 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 congelad3/opera9ao irregular do progra~a_~ . Conector de borda sujo au corroido 
, ... , ROM de programa com defeito 

Cl 74LS139 com defeito 
DSP1 do Cl com defeito 
Cl do Super FX com defeito 
RAM de trabalho com defeito 
PC 8 com defeito 

Oeslocamento inadequado ROM de programa com defeito 
RAM de trabalho com defeito 

Problemas de memoria Bateria ou diodes com defeito 
RAM de trabalho com defeito 
Cl 74LS139 com defeito 
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ITEM COOl GO 
7879 300.010.1 

22393 331.009.1 
27243 331 .026.1 

22940 331.018.1 

27244 331.027.1 

DESCRI<fAO 
Gab1nete LH M2x5.9 
Gabinete frontal cartucho 
Gabinete frontal PCB 62p 
Gabinete traseiro cartucho 
Gabinete traseiro PCB 62p 
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OUANT!DADE 

2 
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ETlOUETA (POR GAME) 

(62P PCB) 

PCB (POR GAME) 

(62P PCB) 
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO MOUSE 

Antes de realiz:ar quaisquer repara<;6es no Mouse, inspecione visualmente o cabo para verse ha danos e a esfera e os roletes do Mouse para verse ha qualquer material estranho (is toe, sujeira, cabelos, fibras 
de carpets). 

MAU FUNCIONAMENTO CAUSA PROVAVEL 
Resposta irregular ou lenta Velocldade de rastreamento nao ajustada 

corretamente (atraves do software) 
Roletes ou esfera do Mouse sujos 
Cabo com defeita 
Canjunta Mecanico do PCB com defeita 

Nao ha resposta Roletes ou esferas do Mouse sujos 
Cabo com defeito 
Conjunto Mecanico do PCB com defeito 

Falha no teste do batao 
1
canjunto do Gabinete superior com defeito 
Conjunto Mecanico do PCB cam defeito 



Manual Tecnico do Super NES 
Cartucho 

Finalidade 

CARTUCHO 

Pagina 7-1 
Rev. 01/94 

A principal finalldade do Cartucho de Jogo e fornecer instruc;oes de operac;:ao, dados relatives ao scm e informa<;6es de caracteres para o Console. 

Teoria de Operat;Eao 

0 Cartucho de Jogo cont::::rr: o firmware do sistema: a Memoria programada Somente Para Leitura (ROM) que fornece as instru;:czs ue opera<;:ao e as informar;:oes de caracteres para o Console. 

Nos cartuchos de jogo se acha incluido um Circuito lntegrado Especial (CIC). 0 CiC fornece seguranr;a para o sistema, interfac8sndo ccm o C!C exlstente no Console do Super NES. Sea comunica((ao entre esses dais ICs estiver com defeito, o CIC do Console mantera ba1xa a linha de reset para ev1tar que o sistema comece a operagao. 

Alguns cartuchos de jogo contem urn Cl de RAM de baixo consume (16Kj64K/256K) conectado em uma baterla de litio de 3V. Essa configurac;ao e usada para manter o avan9o do jogo depois de a energia do Console ter sido des!igada. 

0 Processador Digital de Sinals (DSP), incluido em alguns cartuchos de jogo, e um processador fixe de sinais de pontos de 16 bits. Recebe comandos e parametres da CPU do Super NES e devolve os resultados de suas computaQ(:ies. 0 conjunto de comandos, mantido pela ROM interna do DSP, fornece capacidades avanc;adas e de alta velocidade de programat;ao. Algumas dessas func;oes incluem: apoio da CPU (a velocidade de processamento e aumentada atraves de opera~tao paralela), graficos pseudo­tridimensionais e processamento matematico complexo. 

0 chip Super FX e um microprocessador de alta velocidade de 16 bits. Oestina-se a ser co-processador e usa tecnologia de RJSC (Computador de Conjunto Reduzido de lnstru~toes) que permite que sejam feitos numerosos cidculos em alta taxa de velocidade. 0 Super FX possibilita que o Super NES realize rapidamente processes, tais como processamento de colisao de objetos (detecc;ao) e processamento 16gico, atualmente processados pela CPU do Super NES. 0 Super FX pode funcionar em para!elo com a CPU do Super NES, de forma que pede dividir a carga de trabalho. Abrevia o tempo de processamento e evita que os jogos desacelerem. Alem disso, o Super FX tern func;:oes graficas dedicadas que podem trac;:ar rapidamente as imagens necessaries para: animac;:ao poligonal 3-0, rotac;ao e escalacrao de objetos, mapeamento de texturas e sombreamento da fonte de luz. Esses elementos sao combinadas para criar experiencias realistas de simulac;:ao. 
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO MOUSE 

Equipamento Necessa-io: 

1. Monitor de Televisao 
2. Console do Super NES 
3. Controller do Super NES 
4. Adaptador ACdo Super NES 
5. Cabos A/V Es:Ereo do Super NES au Conjunto RF do (S)NES 
6. Cartucho de Teste do Super NES 

Procedimento: 
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Neste prccecllmento, o Mouse e util!zado no soquete n2 2 de controle do Console. Se for 
realizado um ·!este ~adicional com o cartucho de jogo Mario Paint, o Mouse devera ser 
conectado no plugue do soquete de controle n 2 1 para operar corretamente. 

1. Conecte os caoos AN eo adaptador AC no plugue do Console. 

2. Conecte o Controller no plugue do soquete de controle n2 1 eo Mouse a ser testado no soquete 
de controls nil. 2 do Console .. I ntroduza o Cartucho de Teste e ligue o Console. 

3. Seleclone e inicie a porc;ao de teste do Mouse a partir do menu. Teste o Mouse com todas as 
tres sec;oes do programa de teste do Mouse (Parte Eletronica. Batao e Movimento do Cursor). 
Procure quaisquer sinais de defeito. lsso incluiria, mas nao limitado a: resposta lenta, movimento 
irregular ou bot6es que indicam estar sendo apertados na tela quando, de fato, voce nao os 
esta apertando. 

4. Desligue o Console e remova o Mouse. Se nao forem encontrados problemas operadonais 
relatives ao Mouse, proceda para o passe 5. Consulte a tabela de diagnasticos do Mouse para 
determinar a causa mais provavel de uma condic;ao de defeito. 

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

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

Equipamento Necessaria: 

1. Monitor de Tesvisao 
2. Console do Super NES 
3. Controller do Super NES 
4. Adaptador AC do Super NES 
5. Cabos Af\1 Es;Breo do Super NES ou Conjunto RF do (S)NES 
6. Cartucho de Teste do Super NES 

Procedimento: 
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Neste prcceclimento, o Mouse e utiliz<::do no soquete n 2 2 de centrale do Console. Se for 
r.ealizado urn teste adicional com o cartucho de jogo Mario Paint, o Mouse devera ser 
conectado no plugue do scquete de cor:trole n 2 1 para operar corretamente. 

1. Conecte as cabos A{V eo adaptador AC no plugue do Console. 

2. Conecte o Controller no plugue do soquete de controle n~ 1 eo Mouse a ser testado no soquete 
de centrale n" 2 do Console. lntroduza o Cartucho de Teste e ligue o Console. 

3. Selecione e inicie a porc;ao de teste do Mouse a partir do menu. Teste o Mouse com todas as 
tres se96es do programa de teste do Mouse (Parte Eletronica, Batao e Movimento do Cursor). 
Procure quaisquer sinais de defeito. lsso incluiria, mas nao limitado a: resposta lenta, movimento 
irregular ou bot6es que indicam estar sendo apertados na tela quando, de fate, voce nao as 
esta apertando. 

4. Desligue o Console e remova o Mouse. Se nao forem encontrados problemas operacionais 
relatives ao Mouse, proceda para o passe 5. Consulte a tabela de diagnosticos do Mouse para 
determinar a causa mais provavel de uma condic;ao de defeito. 

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

6. T orne a introduz1r a esfera do Mouse e teste de novo. 
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ITEM CODIGO 
25468 336.012.1 
25469 336.001.1 
25470 336.002.1 
25612 201 .006.1 
25990 330.020.1 
25991 330.019.1 
25993 300.024.1 
25994 300.023.1 
25995 230.173.1 

DESCRI9AO 
Capa da Esfera do Mouse 
Esfera do Mouse 
Protetor da Esfera do Mouse 
Cabo do Mouse 
Gabinete Supenor do Mouse 
Gabinete Inferior do Mouse 
Parafuso M2.6x8 Mouse Black 
Parafuso M2x6 Mouse Cromado 
PCI 1'1!1ontado do Mouse 
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OUANTlDADE 

1 

1 

2 

2 
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MOUSE 

Pagina 6-1 
Rev. Oi /94 

0 Mouse do Super NES (incluido no cartucho do jogo Mario Paint) combina interayao e aprendizagem 
com divertimento. 0 Mouse do Super NES pede ser utilizado como um dispositive do controller para 0 
jogo de ganies ou como urn instrumento para expressao criativa (isto e, desenhar, colorir, compor 
musica). 

Teoria de Operat;ao 

0 Mouse do Super NES contem um Cl especial (U1) para processar informac;oes de entrada e criar uma 
saida para o Console. 0 movimento horizontal e vertical e determinado pela Esfera do Mouse em cantata 
com a area de superficie e fazendo girar os roletes H{V. Gada rol~te, per sua vez, faz girar dois discos 
ranhurados colocados entre acopladores 6pticos. As ranhuras existentes no disco, passando entre os 
acopladores 6pticos, determinam a velocidade e o deslocamento em direc;ao tanto horizontal quanta 
vertical. Esses dados de movimento sao combinadas com dados de entrada da chave direita/esquerda 
e dados de velocidade, para formar uma sequencia de dados de 32 bits. Essa sequencia e carregada 
em quatro registradores de deslocamento de 8 bits (internes com relac;ao a U 1 ). Essas informac;oes sao 
recebidas, entao, pelo Console na linha 401600 seguindo a cada pulse OUTO (sinal de inicializa98.o) 
com pulses de CUPO, fazendo sair gradua:lmente as informac;oes. Tres diferentes velocidades podem 
ser selecionadas pelo software atraves dos sinais de OUTO e CUPO. 0 Mouse do Super NES pede ser 
utilizado em ambas as portas, 'dependendo da programa9ao do software. 
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Receptor 

MAU FUNCIONAMENTO 

Nao ha energia 

Os tires acertam somente o centro 
da tela 

Operac;:ao intermitente ou ausente 

CAUSA PROV AVEL 

Cabo do Controller com defeito 
Circuito em curta ou aberto no PCB 
PCB do receptor com deteito 

!Ponte de solda no 01 
PCB do receptor com defeito 

Receptor nao posicionado em cima da televisao 
Lente suja ou obstruida 
Cabo do Controller com defeito 
I Sold a mal feita 
PCB do receptor com defeito 
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TABELA DE DIAGNOSTICOS DO SUPER SCOPE 

Antes de realizar quaisquer reparacrees no Super Scope, utilize uma unidade de reconhecida qualidade para 
a substituicao durante o teste, a fim de isotar o components com defeito (transmissor{receptor). 

OBSERVA<;AO: 0 Receptor devera ser conectado no plugue da porta n2 2 do Console 
para operar. Remova essa unidade do Console quando nao for utilizada, 
vista que pede interferir na opera9ao do Controller em alguns jogos. 

Transmissor 

MAU =uNCIONAMENTO CAUSA PROVAVEL 

Nao ha energia Baterias fracas ou descarregadas 
Terminals ou fios das baterias com defeito 
Comutador de energia com defeito 

Operagao intermitente ou ausente Tensao baixa das baterias 
PCB G-AMP com defeito 
Lente suja ou obstruida 
Comutador de disparo com defeito 
0 cabo interne esta esmagado 
01, 02 au 03 com defeito 
PCB da CPU com defeito 

Nao ha opera9ao de turbo Nao e utilizada no case de urn jogo especifico 
Comutador de energiajturbo com defeito 
Selda mal feita 
PCB da CPU com defeito 

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

0 cursor nao funciona Nao e utilizado no case de urn jogo especifico 
Comutador do cursor com defeito 
0 cabo interne esta esmagado 
Selda mal feita 
PCB da CPU com defeito 

Os acertos nao sao registrados em Mira ajustada de forma demasiado proxima/lange da televisao 
urn lado ou na parte inferior da tela Conjunto de visao dobrado 
da televisao 

I 
I 

I 

I 
' 
I 
I 
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PROCEDIMENTO DE TESTE PARA 0 SUPER SCOPE 

Equipamento Necessaria: 

1. Monitor de Televisao 
2. Console do Super NES 
3. Controller do Super NES 
4. Adaptador AC do Super NES 
5. Cabos NV Estereo do Super NES ou Conjunto RF do SNES 
6. Cartucho de Teste do Super NES 
7. Seis Baterias AA 

Procedimento: 
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0 Super Scope do Super NES e sensive! a certos niveis de luz. Ao fazer o teste, cuide 
que nao haja Juz fluorescente incidindo diretamente no tuba do transmissor ou refletindo 
da tela de televisao. 0 brilho eo contraste de sua televisao tambem exige algum ajuste. 

1. Conecte os cabos A/V eo adaptador AC. no plugue do Console. Conecte o Controller no plugue 
do soquete de controle n51 1, e o conjunto do Receptor do Super Scope no plugue do soquete 
de controls n51 2 do Console. Coloque o conjunto do Receptor em cima do monitor de televisao, 
no centro. 

2. lntroduza o Cartucho Teste e ligue o Console. 

3. Selecione e inicie a por9ao de teste de Super Scope do cartucho a partir do menu; devera 
aparecer a tela ADJUST AIM (ajuste a mira). 

4. lntroduza as seis baterias AA no transmissor e desloque o comutador de energia para a posic;2.o 
ON (nao para a posic;:ao TURBO). 

5. Fique, no minimo, a 1 ,5 metros de distancia da lV (sao recomendados 3 metros). Olhe atraves 
do ocular, mire o centro do alva na tela delVe aperte o batao "fire" (dispare). 

OBSERVACfAO: Esse passe ajusta a mira e e importante para o resto do teste. 

6. Proceda, passando par cada uma das tel as, e teste todas as funcroes do Super Scope. Procure 
quaisquer sinais de defeito. lsso incluiria, mas nao limitado a, opera98-o intermitente, tires que 
so acertam o centro da tela au ausemcia de opera~tao de turbo. 

7. ConsuJte a tabela de diagn6sticos do Super Scope, seguindo esse procedimento para a busca 
programada de defeitos. 
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ITEM COOl GO 
152 340.002.1 
23111 300.002.1 
24467 210.002.1 
24459 331.024.1 
24460 331.019.1 
24461 332.004.1 
24462 540.037.1 
24464 230.027.1 

DESCRI9AO 
Pe borracha 
Parafuso M3x1 0 2N AN 
Conj. cabo entrada c/ plug 7 pinos 
Tampa do receptor 
Base do receptor 
Visor do receptor 
Etiqueta do receptor 
PCI Montado receptor 
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QUANTIDADE 
4 
4 

1 
1 
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ITEM CODIGO DESCRI<;AO OUANTIDADE 
24420 630.001.1 Conjunto Montado da Mira 1 
121 300.006.1 Parafusa roscada de aQO M3x1 0 PHP 13 
24269 335.001.1 Tuba da Mira 
24270 332.001., Visor da Mira 
24421 331.012.1 Lateral Oireita da Mira 
24422 331.013.1 Lateral Esquerda da Mira 
24423 331.021.1 Mira Frontal 1 
23111 300.002.1 Parafuso M3x1 0 2N AN 4 
24425 331.014.1 Lateral principal direita 1 
24426 331.015.1 Lateral principal esquerda 
24427 331.016.1 Lateral secundaria direita 
24428 331.017.1 Lateral secundaria esquerda 
24429 339.001.1 Cabo plastico 
24430 332.003.1 Visor dos Leds 
24431 332.002.1. Lente 1 
0 A -1...,1) 
L..~c.. 331.022.1 Protetor da Lente 
24433 333.007.1 Batao de acionamento 
24434 300.009.1 Parafuso roscado de ac;a M2x1 OLH ,.., 

"-
24435 220.001.1 Cantata da bateria 1 
24436 540.007.1 Etiqueta do nome do produto 2 
24440 339.002.1 Coronha direita 
24441 339.003.1 Coronha esquerda 
24443 331.023.1 Suporte das chaves 1 
24444 333.004.1 Batao ligajdesliga 1 
24445 335.005.1 Batao de disparo 
24446 336.006.1 Batao de pause 1 
24448 202.001.1 Cabo tipo flat 4C-340L 1 
24449 202.002.1 Cabo tipo flat 4C-90L 1 
24450 230.014.1 PCI Montado Amplificador 1 
24451 230.026.1 PCI Montado da CPU, Cursor 
24452 260.004.1 Chave Power 
24453 260.011.1 Chave Pause/Cursor 
24454 260.003.1 Chave de disparo 
24456 230.017.1 PCI Montado leds 1 
24458 331.007.1 Tampa bateria 1 
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A distancia do Super Scope ao CRT pode restringir a opera¢o, apresentanda uma area insensivel na 
base e em uma borda da tela. 0 desv1o do ocular no Super Scope cria um angulo 6tico entre a sua v1sao 
visual e a eixo 6tico do Super Scope. A distancia 6tima para a aperac;ao e de 3 metros (cerca de 1 opes). 

CRT 
~~inha de Visao 

~ .JI '· .... ;:? 
• 0 que 0 seu a!ho ve (eixo visual) 
X 0 que 3 lente VS (eiXO OtiCO) 

O Tela da telev1saa Eixa Otico 

b;YI Tela virtual (caordenada) 
~ 

Eixo Visual 

\ \ 
\ \ 
\_.J 

2. Receptor do Super Scope· 0 Receptor do Super Scope deriva a energia do Console do Super NES 
e opera usando a porta n"- 2. 0 Receptor constste em um receptor/amplificador infravermelho. em uma 
CPU, em um registrador de deslocamento e em uma porta de rastreamento. 0 receptor/amp!if'tcador 
infravermelho faz passar o sinal de rastreamento atraves da porta de rastreamento, sob o centrale da 
CPU do receptor e reconverte o sinal infravermeiho recebido do Super Scope para pulsos de codigo 
para a CPU. A CPU do receptor decodifica as pulsos recebidos do amplificador receptor infravermelho 
e envia as entradas de tecla a um registrador de deslocamento para a said a para o Console de Centrale 
do Super NES. 0 registrador de deslocamento armazena temporariamente o codigo de entrada de tecla 
proveniente da CPU do receptor ate que seja acessado pel a CPU do Super NES. A porta de rastreamento 
e utilizada pela CPU do receptor para controlar a temporizac;ao dos sinais de rastreamento enviados 
para a entrada do latch externo. 

Proven1ente de: Super 
Scope 

Feixe tnfravermelha 

Super NES 

RecaptortAm­
pilllcador 

lntraverrnelho 

Entrada ae Tecla Entrada do 
Laten Externo 

Parra de 
Rastreamento 
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0 Super Scope do Super NES e um dispositive periferico de disparo do jogo que fornece ao JOQadcr do 
mesmo u ma mteriace sem fio como Console. Nos jogos de Super Scope. o Jogador tenta anng:r o.lvos 
que estao colocados na tela. 

TEORIA DE OPERA<;AO 

1. Transmissor do Super Scope- Alimentac;,:ao de energ1a por seis batenas AA para o Super Scope 
Essa voitagem de entrada e regulada para 5 volts DC Ha quatro acionadores de tecla no Super Scooe. 
d1sparo, pausa. cursor e comutador de energia que determina sea fun9ao de d:sparo operara como tiro 
Simples au turbo (dependente do soitware). 0 recepJorde luz (GAMP) detecta e conta as escaneamemcs 
de rastreamento provenientes do CRT. Essas informac;;oes sao amplificadas e enviadas para a CPU de 
Super Scope para verse ha detecc;:ao de ruido ou para uma porta de rastreamento para a said a re:::i1zc.aa 
pelo transmissor mfravermelho. 

A CPU do Super Scope e utllizada para processar as entradas de tecla, gerar o correspondente codigo 
e controlar a porta de rastreamento. A porta de rastreamento e utilizada pela CPU para controlar os 
sinais de rastreamento enviados para o Super NES. 0 transmissor infravermelho combina o c6digo da 
CPU e os sinais de rastreamento a serem enviados para o Receptor do Super Scope. 0 Super Scope 
utiliza a func;ao de latch externo do contador horizontal/vertical do Super NES (contador de rastreamento). 
0 latch externo mantem as coordenadas X e Y do feixe do eletrons (au linha de escaneamentos do 
rastreador), quando o Super Scope e disparado para enviar pulses de rastreamento que detectam a 
partir do Tuba de Raios Cat6dicos (CRT). As coordenadas X e Y detectadas durante a pon;:ao de mira 
da preparac;ao do game sao usadas como valores de desvio durante o JOQO. 

~ 
Filtro lntravermelho 

Receptor/ · ·····-··-············ •• • • ·· • · ·······& ••••• Ampl'"~""' '"' 

Para: Receotor do Super 
Scope 

Lente 

Fe1xe lnlraverme1h0 

Transm1ssor 
lntravermemo 

Porta de 
Rastreamenro 
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TABELA DE DIAGNOSTJCOS DO CONTROLLER 

Antes de realizar quaisquer reparos no Controller, desmonte e inspecione os gabinetes, o cabo, os pad~ 
de contato, o PCB, os ac1onadores e a fiaQ3.o intern a para verse ha danos fisicos e/ou sujeira excessiva 
Nao procure reparar ou limpar os contatos: deverao ser substituidos. 

MAU FUNCIONAMENTO 

Resposta lenta 

T od2s as funt;oes operam 
simultaneamente 

iRes pasta aleatorla ou ausente 

CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade) 

1 Contatos gastos 
!Superflcie dos contatos do FCB sujos/danrficados 

ICI·A/CI-8 comdefeito 
PCB com deterto 
I Cabo com defeito 

jContatos gastos 
1CI-A/CI-B com defeito 
Cabo com defeito 
PCB com defeito 

-----·----
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PROCEDIMENTO DE TESTE DO CONTROLLER 

Equipamento Necessaria: 

1. Monitor de Televisao 
2. Console do Super NES 
3. Conjunto de CA do Super NES 
4. Cabos Af\1 Estereo do Super NES ou Con]unto RF do SNES 
5. Cartucho de Teste do Super NES 

Procedimento: 

1. Conecte o Console no monitor da te!evisao. 
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2. Ccnecte no plugue o Controller a ser testado, introduza o Cartucho de Teste e ligue o Console. 

3. Selecione e inicie a pon;ao de teste do Controller a partir da tela de menu. Aperte todos os 
acionadores em sequencia, seguindo o indicador da seta. A medida em que cad a acronador for 
pressionado, a area correspondente na teia do display mudara para vermelho (enquanto o 
acionador estiver apertado) e, en tao, para azul. 

OBSERVA9AO: SE DENTRO DE 10 SEGUNDOS NAO FOR OETECTADAATIVIDADE 
ALGUMA DO CONTROLLER, SERA EXIBJDA UMA CONDI<;AO DE 
DEFE!TO. 

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

5. Oesligue o Console de Centrale e remova o Controller. Se nao aparecerem problemas 
operacionais com o Controller, passe para a etapa 6. Consulte a tabela de diagn6sticos do 
Controller para determinar a causa mais provavel de uma condi9ao de defeito. 

6. Oesmonte o Controller e inspecione os cantatas quanta a desgaste excessive. inspecione o 
cabo e o gabinete quanta a danos esteticos. 

7. Torne a montar o Controller e teste-a de novo. 
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ITEM CODIGO 
91 300.019.1 
23172 330.003.1 
23173 330.004.1 
23175 333.012.1 
23176 333.010.1 
23177 333.014.1 
23178 342.001.1 
23179 342.004.1 
23180 342.002.1 
23181 342.003.1 
23182 540.134.1 
23183 201.003.1 
23184 230.015.1 
23186 333.015.1 
23187 322.008.1 
23260 333.013.1 
23261 333.011.1 

DESCRI<;AO 
Parafuso M2x8 

Gabinete Superior do Controle 
Gabinete Inferior do Controle 
Batao A 
Batao X 

Batao R 
Manta Contato Direcional 
Manta contato Botoes R/L 
Manta contato dos Botoes A,B,X,Y 
Manta Select/Start 
Adesivo dos Botaes A,B,X,Y 
Cabo do controller com plug 7 pinos 
PCI do Controle Montada 
Botao L 
Pino dos Botoes R/L 
Botao B 

Batao Y 
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QUANT!DADE 
5 
1 
1 
1 

i 

2 

1 

2 
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Finalidade 

CONTROLLER 
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0 Controller do Super NES e destinado a fornecer uma interface de jogadorcom o Console para controlar 
a a<;:ao no jogo que esta sendo feito. Possui um pad de controle direcional de estilo cruzado que permite 
um movimento em oito rlire<;:Oes (para cima, para baixo, para esquerda, para direita e combinaQ6es das 
mesmas), bot6es para sele<;:aojinicio dos jogos e seis bot6es para caracteristicas dependentes do game. 

Teoria de Opera<;ao 

1. Cl Simples • 0 Controller de Cl Simples usa uma entrada paralelajserial de 14 bits 56V520 (CI-A) 
para o registrador de deslocamento de saida serial. Doze das entradas em paralelo sao conectadas a 
terra atraves de superficies abertas de cantata de carbona na PCB do Controller. Quando um acionador e apertado,-· um pad de cantata e pressionado contra a superficie de carbona, fazendo com que a 
correspondents Hnha de entrada de PI seja conectada a terra. 0 Controller possui quatro entradas a 
partir do Console e uma de saida para o mesmo. As entradas sao: VOD, VSS, Clock e P/S (OUTO). Uma 
saida serial e fornecida para o Console a partir do 014 (pine 9) CI-A 0 Console envia urn pulse OUTD 
para carregar informa<;:ao dentro do registrador de deslocamento. Esta informac;ao e entao sincronizada 
par pulses de clock sucessivos (CLK) a partir do Console. 

2. Cl Duplo. 0 Controller de Cl Duple utiliza dais registradores de deslocamento de 8 bits 56W545 (CI-A 
e CI-B) de entrada paralela/serial para saida serial. Ooze entradas paralelas sao conectadas a terra 
atraves de superficies abertas de cantata de carbona no Controller PCB. Quando urn acionador e 
apertado, urn pad de cantata e pressionado contra a superficie de carbona fazendo com que a 
correspondents linha de entrada de PI seja conectada a terra. 0 controller possui quatro entradas a partir 
do Console de Controls e uma saida para o mesmo. As entradas sao: VDD, VSS, Clock e P/S (OUTO). 
08 e a saida para o Console de Controle a partir de CI-A. A CPU carrega dados do Controller, para 
dentro de cada registrador de deslocamento, enviando o pulse OUTO. 

Os dados do Controller sao entao sincronizados serial mente. Os dados consistem em doze bits, um para 
cada func;ao do Controller. As 8 primeiras func;6es do Controller sao enviadas do IC-A, enquanto as 
quatro restantes sao enviadas do Cl-8 para a entrada serial de CI·A e entao para o Console. 
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ITEM CODIGO 
100.006.1 
100.008.1 
100.010.1 
100.005.1 
240.017.1 
300.018.1 
161.001.1 
154.003.1 
153.004.1 
153.003.1 
153.007.1 
330.018.1 
152.002. '1 
105.001.1 
113.001.1 

DESCRI<;AO 
Resistor Chip 1/1 OW 1 OK OHM 
Resistor Chip 1/10W 24K OHM 
Resistor Chip 1/1 OW 33K OHM 
Resistor Chip 1/1 OW 1 OOK OHM 
Conector 11 Pinos FCC-A 
Parafuso M3x8 c/arruela 
Oscilador Ceramico 24.57 MHZ 
CircUito integrado LM324 SOP 
Circuito integrado CXP 11000 S-SMP 
Circuito integrado CXO 12220 S-DSP 
Circuito integrado UP06376 
Crista! Osci!ador 21.453666 MHZ (Pal-M) 
Circuito integrado 256K PSEUDO RAM SOP 
Varistor ERZ-C05DK220 
Capacitor Trimmer 20pF 

.· 

AIJ'.) \0 
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QUANTIDADE 
25 
3 
2 
2 
1 

1 
1 

1 

2 
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ITEM COD! GO OESCRI<;AO QUANTlOADE 
17 340.001.1 Pe de Borracha 2 
21338 123.001.1 Anel de Ferrite l 
23084 240.001.1 Conector 62 pinos Superior 1 
23085 330.001.1 Gabinete Superior 1 
23111 300.002.1 Paratuso f03x1 0 2N AN 16 
23112 300.001.1 Parafusa M3x14 4 
23113 300.003.1 Parafusa Especial N76 6 
23118 331.001.1 Ta1:pa do Conector de Expansaa 1 
23120 331.003.1 Paine! inferior traseiro parte do gabinete\ 1 
23121 331.002.1 Painel superior traseiro parte do gabinete1 1 
23122 331.033.1 Tampa do Compart. do Cartucho- NES 
23123 310.002.1 Mala da porta do cartucho 
23127 333.002.1 Tecla Power 
23128 333.003.1 Tecla Resev-
23129 322.004.1 Suporte da te1tla Power 1 
23130 322.005.1 Suporte da tecla Reset 1 
23142 322.001.1 Suporte da PCI 1 
23143 240.002.1 Sub. Conj. Modulo conectores 1 
23152 260.001.1 Chave Power 
23153 333.001.1 Tecla Eject ~ 

I 

23154 310.001.1 Mala da Tecla Eject 
23155 310.003.1 Mala da Tecla Reset 1 
23156 242.001.1 Pino Trava da Tecla Eject 1 
23157 341.001.1 Ca!<;o auto adesivo 
23159 210.001.1 Conjunto de fia<;aa para chave Power 1 
23258 333.008.1 Prolongador acionador tecla Reset 1 
23259 322.003.1 Chassi..,.- 1 
26887 330.002.1 Gabinete Inferior 1 
26888 201.001.1 Cabo Paralela (GPM} 
26889 321.001.1 Bllndagem metalica Superior (GPM) 1 
26890 322.002.1 Suporte do PC! (GPM) 1 

240.012.1 Conector 12 pinos 
240.013.1 Conector 28 pinos 1 
153.002.1 Circuito lntegrado CPU RF5A22 
153.005.1 Circuito lntegrado PPU1 RF5C77 
153.006.1 Circuito lntegrado PPU2 RF5C78 
152.004.1 Circuito lntegrado WRAM 1M 
154.001.1 Circuito lntegrado BA6592F RGB SOP 
170.001.1 Fusivel 1 ,SA SSTR Axial 
135.002.1 Matriz de Diode DAN202 5 
135.003.1 Matriz de Diode OAP202 5 
140.001.1 Transistor 2SA 1 037 6 
140.002.1 Transistor 2SC241 2 10 
140.002.1 Transistor 2SC4699 NP 1 
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ITEM CODIGO DESCRI9AO OUANTIDADE 
240.003.1 Conector 62 pinos Inferior 1 
155.001.1 Circuito integrado F411 C!C 1 
124.001.1 Filtro de linha ZJYS5012-2PT 1 
150.001.1 Circuito integrado 74HCU04 SPO 1 
152.003.1 Circuito integrado 256K S-RAM 28P SOP v,oc:c 1 
156.001., C!rcuito lntegrado 7805 1 
320.001.1 Oissipador 1 
301 .001 '1 Arruela lsolante 1 
300.016.1 Parafuso 3x1 0 1 
300.017.1 Parafuso 3x7 4 
641.001.1 Modulador de RF- SNES 1 
240.011.1 Jack Power 1 
260.006.1 Chave Reset 1 
132.003.1 Diode SK-RB1 i OC 1 
155.002.1 Circuito integrado Reset PST529DMT 
120.002.1 lndutor Chip 22uH NL322522T-22 
110.003.1 Capacitor Chip Ceramico 0-1 uF/25V 25 
110.001.1 Capacitor Chip Ceramico 0-01 uF/50V 3 
110.002.1 Capacitor Chip Ceramico 0-047uF/25V 1 
110.006.1 Capacitor Chip Ceramico I OpF/50V 4 
1 10.013.1 Capacitor Chip Ceramico 47pF/50V 7 
110.014.1 Capacitor Chip Ceramico 56pF/50V 
110.015.1 Capacitor Chip Ceramico 82pF/50V 4 
110.010.1 Capacitor Chip Ceramico 220pF/50V 4 
11 0.011.1 Capacitor Chip Ceramico 300pF/50V 13 
110.004.1 Capacitor Chip Ceramico 1 OOOpF/50V 3 
I 10.009.1 Capacitor Chip Ceramico 1 uF/16V 16 
112.003.1 Capacitor Chip Ceramico 1 OuF/16V 3 
112.005.1 Capacitor Chip Ceramico 33uF/25V 2 
112.004.1 Capacitor Chip Ceramico 2-2uF/25V 1 
100.018.1 Resistor Chip 1/1 OW 39 OHM 4 
100.020.1 Resistor Chip 1/10W 56 OHM 1 
100.011.1 Resistor Chip 1/1 OW 100 OHM 13 
100.012.1 Resistor Chip 1/1 OW 120 OHM 3 
W0.013.1 Resistor Chip 1/1 OW 130 OHM 3 
100.014.1 Resistor Chip 1/1 OW 180 OHM 3 
100.015.1 Resistor Chip 1/1 OW 200 OHM 5 
100.016.1 Resistor Chip 1/1 OW 270 OHM 3 
100.017.1 Resistor Chip 1/1 OW 300 OHM 4 
100.019.1 Resistor Chip 1/10W 470 OHM 3 
100.007.1 Resistor Chip 1/10W 1K OHM 10 
100.003.1 Resistor Chip 1/1 OW 1·2K OHM 2 
100.004.1 Resistor Chip 1/1 OW 1-8K OHM 6 
100.009.1 Resistor Chip 1/1 OW 3-3K OHM 2 
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0 PCB da CPU do Super NES esta sendo agora tabricado com a aplicac:;ao da ultima novidade 
tecnologica: Metoda do Plano Basico (GPM). Esse processo usa uma camada de base entre o lavout 
de trilhas e a mascara de sclda no PCB, eliminando assim a necessidade da blindagem RF inferior. AI em 
da nova tecnologia de GPM, outras modificac;:oes foram feitas no PCB da CPU do Super NES: 0 PCB 
e de comprimento mais curta, o capacitor C67 e o Oscilador de 4 MHz foram removidos, o cJrcuJta do 
modulo de scm foi fabricado d:retamente na placa, o TC1 e agora um componente montado com orific:o 
passante e o numero ce componentes discretos foi modificado/acrescentado ou removido. Para 
acomodar o novo tamanho do PCB, o gabinete inferior e a bllndagem RF superior toram modilicados. 
A! em disso, a barra de bloqueio (para evitar inserc;.§.o/remoc;ao do cartucho de jogo com a energia !igada 
do Console) foi removida do gabinete superior. tendo sido acrescentada uma etiqueta de advertencia. 

Teoria de Operac;:ao 

As fungoes principals do Console sao a execuc;:ao de instruc;:oes armazenadas no cartucho de game, a 
produc;:ao de sam, a exibi9ao de imagens atraves do processamento de figuras, o deslocamento de 
cenanos e a movimentac;:ao de personagens como resu!tado das entradas do dispositive do controller. 
Toda essa atividade ocorre sob o controle da Unidade Central de Processamento (CPU). 

0 Console pede ser subdividido nos sete blocos funcionais abaixo listados. 

~ 

I' 

2. 
3. 
4. 

SeQao de Alimentac;:ao de Energia 
Sec;:ao de Entrada do Controller 
Sec;:ao de Temporizac;:ao do Sistema 
Set;ao de RESET 

5. 
6. 
7. 

Sec;:ao de Sam 
Sec;:ao de Display 
Sec;ao de Programa 

A teoria de operac;:ao referente a cada um desses blocos funcionais e a mesma do Console Original com 
excet;ao da Sec;ao de Temporizac;ao do Sistema e de Reset. lnformat;oes relativas a essas sec;oes serao 
incluidas em uma futura atualizac;ao. 

OBSERVA<;AO: 0 Diagrama de Blocos, a Conexao, o Procedimento de Teste, a Busca Programada 
de Oefeitos e a Tabela de Oiagn6sticos sao em geral os mesmos, devendo ser utilizados. 
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I) 

J) 

K) 

Emboraas temperaturas dearmazenamento de Cis estejam cotadas entre -20oc e +70°C, 
os Cis deverao ser armazenados em uma temperatura que esteja o mais possivel proxima 
da am bien tal. AI em disso, nao deverao ser armazenados em Iugar que sera sujeito a uma 
umidade extremamente alta. 

Evite usar multimetros au rastreadores de sinais nos Cis. Se assim o fizer, resultarao 
danos ao Cl, vista que o equipamento usa uma ten sao significativa para determinar a 
resistencia. Se voce quiser medir a resistencia de um Cl, apesar do risco, fa<;a-o com 
cuidado ... e com o medidor ajustado na faixa mais baixa de resish~ncia. 

Solde os terminais do Cl em um tempo mais breve passive!, de forma que nao sejam 
expostos aum cheque termico maier do que necessaria. 
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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, endere<;ada atraves do 
registro CG-ADD, e realiza a saida de informa~es de cor de caracteres. 

Acesso Direto a Memoria (DMA) 

Trata-se de uma tecnica que permite uma transferencia de bloco de dados provenientes de dais 
diferentes Cis, pelo usa de hardware. Jsso se realiza interrompendo momentaneamente a CPU 
sem desviar dos passes do programa. Esse metoda e, em geral, sincronizado com OS periodos 
em branco de H/V e aumenta significativamente a velocidade da transferencia dos dados. 

Mosaico 
Trata-se de urn efeito especial para distorcer graticos especificos na tela. lsso e realizado 
multiplicando o tamanho de pixels especiais para diminuir a resolu9ito. podendo ser realizado 
de forma inversa. 

Memoria de Atributos do Objeto (CAM} 
Trata-se de uma RAM interria para PPU1 que armazena caracteristlcas de objetos (caractere, 
cor, posi¢o vertical e h?rizontal). 

Modulacao de Codigo de Pulso {PCM) . 

RGB 

Trata-se de uma tecnica digital pela qual as informactoes pod!;!m ser transportadas de urn ponte 
a outre. Muitos canais de comunicactao podem ser feitos ao Iongo de uma unica linha de 
conexao. Essa tecnica e usada na sectao de sam do Console do Super NES. 

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

Registrador de Oeslocamento 
E urn circuito da unidade de armazenarnento digital no qual as informactoes sao deslocadas de 
urn flip-flop de uma cadeia para o flip-flop adjacente na aplicayao de cada pulse de clock. 

RAM de Video {VRAM) 

Janela 

E a RAM usada para armazenar informactoes de video. 

E uma area delirnitada na imagern do display que contem urn subconjunto recortado dos dados 
de display. 

RAM de Trabalho 
E a RAM usada pela CPU para o armazenamento da localizactao de fadinhas, pontes e tempo 
de jogos e informactoes varias de administractao interna. 
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Os Cis utllizados no sistema Super NES sao semicondutores com dispositivos MOSFET como seu 
elemento basico. Esses Cis sao passiveis de rompimento do isolamento e sao facilmente danificados 
pela eletricidade estatica e pelo vazamento de corrente de ferros de soldagem inadequadamente 
aterrados e por outre equipamento de teste. Seguem as pniticas de seguranc;:a que deverao ser 
observadas sempre: 

A) Quando manusear Cis cuide de estar voce mesmo aterrado utilizando uma pulseira 
anti-estatica au dispositive similar. A linha proveniente do seu corpo para a terra devera 
passar atraves de uma resistencia de varies megaohms para evitar cheques eletricos, 
case voce entre em cantata com uma fonte de energia de alta tensao. Evite usar luvas e 
roupas feitas de tecidos sinteticos e Ia que geram prontamente eletricidade estatica. 
Sempre que passive!, use roupas de algodao. 

B) Antes da instalac;ao, os Cis deverao ser colocados em uma superticie aterrada, livre de 
estatica au em outras superficies que evitem a formac;;ao de eletricidade estatica (esponjas 
condutoras etc.). 

C) Utilize um ferro de soldar aterrado! Em bora os Cis se.ia protegidos por diodes, uma tensao 
suficientemente forte destruira o diodo de prote((iio e arruinara o isolador nas portas do 
Cl. 

D) Evite tocar nos Cl de Montag em de Super1icie sem luvas. 0 material utilizado para os Cis 
de montagem de superficie e poroso e absorvera a umidade da pele. Essa umidade se 
expandira quando o Cl se aquecer:· pod en do causar o fendimento da caixa. 0 usc de 
dedeiras ou de luvas de latex e recomendado quando se manuseiam Cis. Nao torne a 
utilizar Cis que foram removidos. · 

E) Quando instalar urn Cl em um PCB, procure certeza absoluta quanta a direc;ao de 
a!inhamento. 0 Cl sera destruido se for instalado de forma invertida. 

F) Oesconecte a alimentac;:ao de energia antes de montar ou remover Cis. 

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

H) Evite expor os Cis a cheque mecanico excessive. 



Manual Tecnico do Super NES 
Ap€mdice A 

ALE 
BE 
CA 
co 
CE 
CHR 
ClC 
CONN 
CPU 
CTLR 
cs 
CUP 
CBE 
DBA 
DMA 
OSP 
EXP 
GPK 
GPM 
HSG 
INT 
IRQ 
LSI 
NMI 
OE 
osc 
PA 
PBR 
PCM 
PPU 
PRG 
RD 
RS 
RST 
SMP 
S-VHS 
VDA 
VPA 
WE 
WR 
XSTR 
XTAL 

ABREVI'ATURAS E SIGLAS 

(Address Latch Enable) Ativayao do Latch de Enderec;os 
(Bus Enable) Ativa~ao do Barramento 
(CPU Address Llne) LJnha de Enderec;os da CPU 
(Control Console) Console 
(Chip Enable) Ativac;ao de Chip 
(Character) Caractere 
(Custom Integrated Circuit) Circuito lntegrado Especial 
(Connector) Conector 
(Central Processing Unit) Unidade Central de Processamento 
Controller 
(Chip Select) Se!ec;..8.o de Chip 
(Clock Up) Registro em Clock 
(Data Bus Enable) Ativa9ao do Barramento de Oados 
(Data Bank Register) Registro do Banco de Dad as 
(Direct Memory Access) Acesso Direto a Memoria 
(Digital Signal Processor) Processador Digital de Sinais 
(Expansion) Expansao 
(Jogo Pak) Cartucho de Jogo 
(Ground Plane Method) Metoda do Plano Basico 
(Housing) Gabinete 
(Interrupt) lnterrupc;ao 
(Interrupt Request) Solicitat;ao de lnterrup9ao 
(Large-Scale Integration) lntegrac;ao de Larga Escala 
(Non-Maskable Interrupt) lnterrupc;ao Nao Mascaravel 
(Output Enable) AtivaQao de Said a · 
(Oscllator) Oscilador . 
(PPU Address Une) Linha de endere9os da PPU 
(Program Bank Register) Registro do Banco de Programa 
(Pulse Code Modulation) ModulaQao do C6digo de Pulses 
(Picture Processing Unit) Unidade de Processamento de lmagens 
(Program) Programa 
(Read) Leitura 
(Register Select) Selec;ao de Registro 
Reset 
(Sound Microprocessor} Microprocessador de Sam 
(Super VHS) Super VHS 
(Valid Data Address) Enderec;:o de Oados Validos 
(Valid Program Address) Enderec;:o de Programas Validos 
(Write Enable} Ativa<;ao de Grava<(ao 
(Write) Grava9ao 
(Transistor) Transistor 
(Crystal) Crista! 
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Os problemas do tom de cor sao principalmente causados par urn circuito com defeito. depois de PPU2. 
O(s) componente(s) com defeito pode(m) ser diminufdos, dependendo da imagem que esta cam defeita 
(ViDEO, RGB, TerminalS au saida RF). 

1. Tela Monocromatica 

YeritiQue a Erequeocia de Osci!acao de 21.453666 MHz 
Se o ajuste for impassive! au instavel, substitua em sequencia: 

Capacitor do Compensador (TCi) 
Oscilador de 21 ,453666 MHz (X1) 

Venfique a Safda da lmagem (BE. YlDEO) 
Se apenas a saida RF estiver com defeito, substitua o modu!ador RF. 

Se ambas as saldas estiverem com defeito, verifique as camponentes discretas ao redor do Cadificador 
RGB (U7) quanta a defeitos de soldagem e danos. Substitua em sequencia: 

Codificadar RGB (U7) 
PPU2 (U3) 

2. Carda Tela Com Defeito (avermelhada, azulada, etc.) 

8GB, TerminalS. ViDEO estao com defeito 
As causas provaveis sao: Uma PPU2 com defeito, sinais em falta/interrompidos VERMELHO, VERDE 
OU AZUL provenientes da saida RGB. Verifique ao redor dos transistores (03 a 09) que amplificam a 
sinal RGB, para verse ha defeitos de soldagem ou dana. Troque a PPU2 (U3). 

Apeoas e Normal o Sjoa! da lmagem BG6 
As causas provaveis sao urn codificador RGB com defeito au filtros de sinal de cor com defelto (C 14, 
C16). Verifique as componentes dlscretos ao redor do Codificador RGB (U7) para verse ha defeitos de 
soldagem ou danos. Substitua o Codificador RGB (U7) 
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Os mesmos problemas podem aparecer devido a trac;:os ou linhas no lade de entrada ou saida. lsso 
devera ser levado em considerac;:ao se o problema nao for sanado pela troca do componente. 

1. Unhas verticais 

Se os caracteres torem normals e aparecerem linhas verticals nos caracteres. 
Troque em sequencia: PPU2 -> PPU1 ->CPU-> VRAM 

Se os caracteres estiverem com defeito e aparecerem !inhas verticals. 
Troque em sequencia: PPU1 -> PPU2 ->CPU-> VRAM 

2. Tela em mosaico/Caracteres com defeito 

Troque em sequencia: PPU1 -> PPU2 ->CPU-> VRAM 

3. Prioridade com defeito de CaracteresjCor com defeito do objeto 

Troque em sequencia: PPU1 -> PPU2 ->CPU 

4. Estremecimentos da Tela/Parte da Tela nao e Exibida 

Troq.ue em sequencia: PPU1 -> PPU2 -> CPU -> VRAM 

5. A posh;ao da Tela de Jane Ia se Desloca 

Troque em sequencia: CPU -> PPU2 -> PPU1 

6. lmagem com defeito quando e usado urn Cartucho de Jogo Especifico 

Troque em sequencia: CPU -> PPU2 -> PPU1 
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1. Autoteste 1 
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0 autoteste 1 testa o sistema RAM e os registradores, verificando as func;oes de leiturajgra­
va<;ao a partir da CPU, e verificando a exatidao dos valores retornados. 

Prioridade de Substituic;:ao de Camponentes cam Defeito 

!TENS TEST ADOS I 1 2 3 I 4 ! 
WRAM I CPU jWRAM I 

I l I 

DRAM I cPU I'A'_RAM I ! l I 
l 

VRAM BAIXO jPPU1 jCPU [SRAM (U5) IPPU2 i 
VRAM ALTO [PPU1 [CPU SRAM (U4) iPPU2 

j 

MEMORIA DMA CPU 
I 

I I I 
OAM PPU1 [CPU I l 
RAM DE CG PPU2 CPU I 

' 
MPY DE CPU CPU I 
MPY DE PPU PPU1 1CPU _[ 
DlV DE CPU CPU ! 
OMA CPU PPU1 IPPU2 i 
LATCH EXT. PPU1 CPU I 
TEMPORIZADOR CPU PPU2 PPUi 

I I HV 

CONTAGEM DE PPU1 CPU 

I 
j 

VRAM I 
V224f\/239 CPU PPU2 jPPUi I 
FLAG DE CAMPO PPU2 CPU [PPU1 I 
FLAG VH PPU2 CPU IPPU1 l 
OBJETO L OVER PPU1 CPU I I I 
CLOCK DA CPU CPU I I 
CPU CPU I I 
APU Modulo de Sam jCPU I I 

I 

Verifique a tabela acima, case ocorra urn erro no Auto Teste 1 .Se ocorrerem erros multiples, julgue depo1s 
de haver cons1derado todos os fatores. Lembre-se de que a CPU verifica as func;:6es de cada LSI atraves 
das linhas de barramento. 
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2. Sinais da Porta do Controller 

Item com Oefeito 

RAMSEL 

REFRESH 

OUTO 

401600, 401601 

401700, 401701 

PP6,PP7 

62P PA, 62P CA 

Through 

IRQ 

I Localizar;ao de Teste 

!Testa o sinal RAMSEL do P1 

!Testa o sinal REFRESH de PI 

!Testa o sinal OUTO da porta de 
isalda 

1Testa a porta de entrada 4016 

i . 
!Testa a porta de entrada 4017 

~Testa as portas E/S PP6, PP? 

[Testa a linha de enderet;:os de 
,P1 

!Testa a linha passante 
l(throught) de P1 a P6 

!Testa o s~nal externo de 
!lnterrup:yao para CPU 

3. Medic;:ao da Frequencia de Oscilac;ao de 4 MHz 
(Faixa Aceitavel: 3.8 a 4.2 MHz) 

Pagma 2-25 
Rev. 01/94 

I Localiza<rao a ser Verificada 

iP1 ng_ 32 

IP1 n~ 33 
: 

I P2, R91' DA 1' DA6, C43, CPU 
l 
I 

iP2, R87, R88, DA3, DAB, C39, I 
!C40, CPU 

I 
I 
i IP2, R85, R86, DA4, DA9, C37, I 

,C38, proximJdade de CPU 

IP2. RB3, R84, DA, C35. C36, 
1 . proxim1dade de CPU l 

! P1 1 
I 

I l 

i I 
: 

P1 n~ 2, P6 n2 24, R97 l 
I 
j 

P1 n" 18, F6 n2 26, R29, CPU e! 
l 
1 

Quando a frequenda de oscilac;ao de 4 MHz relativa ao clock do CIC medida estiver fora da faixa 
aceitavel, veritique: 

0 oscilador ceramico de 4 MHz (X2) 
HCU04 (U9) 
Outros circuitos perifericos 

0 CIC nao funcionara adequadamente se o clock nao oscilar. Contudo, a safda do sinal de reset (pino 
1 0) podera ainda tornar-se High (auto} (independentemente da operac;ao do clock). Neste case, a CPU 
e PPU operarao normalmente. 
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Manual Tecnico do Super NES 
Opera<;:ao do Console 

MAU FUNCIONAMENTO 

Ausencia de energia 

Tela com chuvisco 

Opera~ao do controller mtermitente ou ausente 

I Tela congeladc-/opera<;:ao irregular do programa 

I 

Pag1na 2-29 
Rev 01/94 

l CAUSA PROVAVEL (em ordem de prioridade) 

F1 (Fusivel de 1.5 A) com defeito 
01 com defeito 
T1 (Filtro da Linha) com defe1to 

j U 12 (Regulador 7805) com defeito 
;VA1 (AbsoNedor de Picas) com defeito 
1018 com defeito 
P3 (Comutador de Energia) com defe1to 

I Modulador RF com defeito 

!Conjunto do PCB da Un1dade Frontal com Defeito · 
iChicote do FCC com dejeito I 
1Conector P2 com defe1to 
iU1 (CPU) com defe1to 
I 
·~'Conector de 62 pinos com defeito 
Selda mal feita 

1u1 (CPU) com defeito 
r U3 (PPU2) com defeito 
IU2 (PPU1) com defeito 

l -
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TABELA DE DIAGNOSTJCOS DO CONSOLE 

Antes de realizar quaisquer repara<;oes no CO, desmonte a unidade e inspecione inteiramente 0 PCB. 
Procure componentes danificados/faltantes ou tra<;as, defeltos de soldagem e SUJeJra ou corrosao. Nao 
tente limpar as conectores de 62 pinos: deverao ser substituidos. 

! MAU FUNCIONAMENTO j . CAUSA PROVAVEL (em ordem de prior~~<Jde) •· J 
Tela de cor solida [conector de 62 pinos com defeito I 

· r.16du!o de Sam com Oefe1to 
1 Sold a mal feita 

j. 'U1 (CPU) com defe1to ;, 
U3 (PPU2) com defeito 1 

l U6 (WRAM) com deieito 

i . U2 (PPU1) ccm defeito 
l ! U7 (Codificador RG 8) com defeito 

i X1 (Oscllador de 21 MHz) com defeito 
! US (CIC) com defelto 

I 
lmagens do video distorcidas ICcnector de 62 p1nos com defe1to 

Solda mal feita 
1 U3 (PPU2) com defeito 
I U1 (CPU) com defeito 
U2 (PPU1) com defeito 
\ U4 ou U5 (RAMS de 256K) com defeito 
I 

Sam distorcido ou ausente Modulo do som com defeito 
Conector P5 com defe1to 
U1 (CPU) com defeito 
U1 0 (Amp) com defe1to 
018 com defeito 

Nao ha RESET U8 (CIC) com defe1to 
X2 (Oscilador de 4 MHz) com defei!o 
U9 (74HCU04) com defe1to 

Cor fraca ou ausente TC1 com defeito- A frequencia do clock mestre 
devera ser aJustada em - 21,453666 MHz 
U3 (PPU2) com defe1to 
U7 (Codificador RGB) com defeito 
X1 (Oscilador de 21 MHz) com defeito 


