
 

Maintenance des Data East & Sega 
Par cfh@provide.net – Copyright 2000-2007, tous droits réservés. 

Sujet: Ce document est un guide de maintenance et réparation pour les flippers 
"Data East" et "Sega" fabriqués entre 1987 (Laser War) et (Batman Forever). 
Nous avons inclus les jeux Sega de 1994 et 1995, compte tenu que Sega a 
racheté Data East en 1994. 

Mise à jour de ce document (NdT): Ce document n'est plus mis à jour. 
Toutefois, vous pourrez trouver l'original archive à l'adresse 
suivante: http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/fix.htm. 

Avertissement: Avant que vous tentiez quoi que ce soit, si vous n'avez 
aucune expérience dans la réparation de circuits imprimés, ne touchez à 
rien. Lisez la bible des techniques de base. Malheureusement, depuis que les 
documents sur la maintenance des flippers ont été publiés, les ateliers de 
réparations nous remontent une augmentation conséquente du nombre de cartes 
endommagées au-delà du possible. La plupart des réparateurs ne feront rien sur 
une carte démolie… 
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3. Lorsque rien ne fonctionne: 

a. Remplacer les composants 
b. Problèmes de bobines et flashers (Vérifier/changer bobines & transistors) 
c. Redémarrages intempestifs et autres comportements étranges 

(Diodes, Anti parasite, Ponts redresseurs, Alimentation) 
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h. Réparer une CM KO avec l'EPROM de test de Léon 
i. Problèmes de Batteurs 
j. Eclairage matriciel 
k. Contact Matriciel 
l. Problèmes de sortie de bille et contacts optiques 
m. Problèmes d'affichage 
n. Erreur Mémoire (Porte monnayeurs ouverte) & retrait batterie 
o. Problèmes de Sons 
p. Bizarreries diverses 

4. Pour terminer 

a. Restauration des batteurs 
b. Convertir un jeu export aux normes US 
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1a Introduction aux Flippers Data East/Sega 
"Data East" (ensuite "Sega" et enfin "Stern"!) est une société appartenant à Gary 
Stern. M. Stern est un homme d'affaire avisé. Son approche a toujours été de 
copier le meilleur du marché. Lorsque Data East s'est lancé en 1987, Williams 
était le leader du marché. En conséquence, M. Stern a copié Williams, de si près 
que les circuits des cartes de Data East ressemblait étrangement aux systèmes 
Williams de cette époque (System 11). Rappelez-vous en lorsque vous voudrez 
réparer un flipper Data East/Sega de 1987 à 1995. Stern (Data East/Sega) est 
maintenant le leader de cette industrie! 

Retour 
 

1b Expérience & Schémas 

Quelle expérience en maintenance est nécessaire? Pas plus qu'une légère 
expérience dans les flippers. Des connaissances basiques en électricité sont utiles 
mais pas absolument nécessaires. Nous présumerons que vous savez souder et 
utiliser les fonctions primaires d'un multimètre, comme la mesure de la tension et 
de la résistance. Veuillez consulter la Bible des bases techniques pour les 
informations relatives aux compétences basiques en électronique et les outils 
nécessaires. Ce document pourra vous aider si vous avez acheté votre premier 
(second ou troisième) flipper en l'état et que vous souhaitez le remettre en route 
par vous-même. 

Avez-vous les Schémas? Avoir les plans du jeu est ce qu'il y a de mieux, mais 
parfois, vous pouvez réparer sans eux. Vous pourrez toujours acheter plans et 
manuels chez un revendeur de pièces détachées, via le web. A noter toutefois, 
que ce guide ne remplacement ni le manuel, ni les plans de la machine. 

Vous pourrez trouver les schémas gratuitement sur le web. Auquel cas vous aurez 
besoin d'Adobe Acrobat pour lire la plupart des fichiers. 

• DE Schematics (Lien invalide). NdT: voir les schémas Data East, le mieux 
est de consulter IPDB où les manuels sont référencés par jeu. 

• www.sternpinball.com/schematics.htm. La plupart des nouvelles 
documentations qui ne sont pas couvertes par ce guide. 

• www.sternpinball.com/bulletins.htm. Tous les services bulletins pour les 
machines Data East/Sega/Stern. 

• www.sternpinball.com/parts.htm. Manuels pour les jeux les plus récents. 

Retour 
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1c Outils nécessaires 

Réparer un flipper nécessitera quelques outils. Heureusement la plupart ne sont 
pas spécifiques et donc ils sont faciles à trouver. Voici la liste de la plupart des 
matériels dont vous aurez besoin: 

Outils génériques: 
• Baladeuse: avec pince/crochet. 
• Tournevis: Tête plate et Phillips: taille petite et moyenne. 
• Douilles (US): 1/4", 5/16" et 11/32". 
• Clés (US): 3/8", 9/16", 5/8" absolument nécessaire. D'autres dimensions 

sont souhaitables. 
• Clés Allen: Prenez un jeu (US). 
• Pinces à bec. 
• Pince hémostatique: Pratique pour maintenir les pièces et les ressorts. Il 

est préférable d'avoir des versions droites et coudées. 

Outils spécifiques: 
• Fer à souder. 
• Apport de soudage colophane – 60/40. 
• Fer à dessouder. 
• Multimètre. 
• Pince à sertir: Molex WHT-1921 (réf. 11-01-0015 ou 63811-1000, etc.). 
• Cavalier filaire (avec pinces crocodiles). 

Matériel de nettoyage: 
• Novus #2 (nettoyage des rampes et plateaux). Les produits recommandés 

par Data East/Sega, sont énoncés dans le service bulletin 38a. 
• Novus #3 (polissage des pièces métalliques). 
• Cire en pâte de type "Trewax" (finition plateau/nettoyage caoutchoucs). 

Le Novus peut être acheté en droguerie (US) ou chez tout bon revendeur de 
pièces pour flipper. Le Novus2 est le produit nettoyant recommandé pour tous les 
plateaux Data East/Sega. Le "Millwax" n'est pas recommandé à cause des 
puissants solvants qu'il contient, mais certains le préfèrent (car ça fait longtemps 
que ce produit est sur le marché et qu'ils sont l'habitude de l'utiliser). N'employez 
pas les produits "Wildcat" qui ils génèrent une réaction chimique avec les 
plastiques acryliques dont les plateaux et les rampes Data East/Stern sont 
enduits. La cire en pate peut être trouvée dans toutes les bonnes drogueries. 

Retour 
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1d Pièces à avoir sous la main 

Lorsque vous attaquez une réparation sur flipper électronique, il est grandement 
recommandé d'avoir un certain nombre de pièce de rechange sous la main pour 
plus d'économie et de facilité. Toutes ces pièces seront disponibles chez les 
revendeurs de pièces détachées pour flipper. 

Rechange: 
• Ampoules réf. 44/47: au moins une vingtaine. 50 convient pour refaire la 

plupart des jeux. Les ampoules réf. 47 sont recommandées par rapport 
aux réf. 44, car elles consomment moins de courant et dégagent moins de 
chaleur. La charge appliquée sur le circuit d'éclairage et les connecteurs 
est également moindre. Comme elles sont moins brillantes, un bon 
compromis est de placer des réf. 44 pour l'éclairage asservi et des réf. 47 
pour l'éclairage général. 

• Ampoules réf. 555: au moins une vingtaine50 convient pour refaire la 
plupart des jeux. 

• Ampoules clignotantes réf. 906 ou 912: au moins une dizaine. 
• Ampoules clignotantes réf. 89: au moins une dizaine. 
• Fusibles: Il est préférable d'avoir en permanence, au moins 5 fusibles par 

calibre nécessaire à un jeu. Prenez des fusibles 250 volts, pas des 32 volts. 
Vous trouverez sur le net des fusibles à prix abordable. Les fusibles 
retardés/temporisés (SB) sont connus comme les fusibles MLD. Les 
fusibles rapides (Fast) sont connus comme les fusibles de type AGC. Au 
minimum: 1/4 Amp SB, 1/2 Amp SB, 2 Amps SB, 4 Amps SB, 5 Amps SB, 
7 Amps SB & 8 Amps SB. 

• Porte-fusibles: Ils sont toujours cases sur les jeux Data East! Prenez des 
porte-fusibles de diamètre 6 mm. en cuivre plaqué au Béryllium, pour les 
applications haute tension. 

• Manchons de bobine en Nylon: les plus grands (2" 3/16 ou 5,6 cms) – 
Stern réf. 545-5388-00 ou Williams réf. 03-7066-5 – sont utilisés pour 
reconstruire les batteurs. Ceux de 4,5 cms (Stern réf. 545-5031-00 & 
Williams réf. 03-7066) sont utilisés pour les Bumpers, etc. Les manchons 
avec une collerette (Stern réf. 545-5076-00 & Williams réf. 03-7067-5) et 
un bout de tube dépassant de chaque côté, (appelés manchon en ligne) 
sont utilisés sur les "kickers", "knocker", etc. 

• Liaison/plongeur de batteur: utilisé lors de la restauration des batteurs. 
Stern réf. 515-5822-00 et Williams réf. A-15847 ou A-10656. 

• Entretoise de liaison de batteur: ces petites bagues passent à l'intérieur de 
la liaison des batteurs. Stern réf. 530-5139-00. 

• Bague Nylon des batteurs: Stern réf. 545-5070-00. 
• Plongeur complet de batteur, lien et cliquet du batteur. Stern réf. 515-

5051-00 (identique pour les 2 côté: gauche et droite). Il s'agit du cliquet 
ancienne version. Le nouveau (à partir d'"Apollo13") n'est pas 
interchangeable avec la version précédente. 

• Butée de bobine de batteur: utilisée lors de la restauration des batteurs. 
Stern réf. 515-5346-00. 

• Actionneur de batteur en plastique: pièce d’usure (hautement sollicitée) 
qui active le contact fin de course (EOS). Stern réf. 545-5084-00. N’est 
pas inclus dans l’assemblage complet du plongeur (515-5051-00). 

• Contact fin de course (EOS): Stern réf. 180-5124-01. 
• Billes 1-1/16": une nouvelle bille accroit la longévité du plateau. 
• Vérins de pieds: remplacement ces vieilleries par des neufs. Sur les 

flippers électroniques, des 3” sont utilisés. 



• Caoutchoucs: commandez les kits spécifiques aux jeux qui contiennent le 
stricte nécessaire. N’oubliez pas les caoutchoucs des batteurs et l’extrémité 
du lanceur… 

• Supports de puces: 14, 28 et 40 broches. 
• Broches et corps de connecteurs: sont utilisés pour réparer les connecteurs 

brûlés (généralement sur le circuit de l’éclairage général). Les connecteurs 
Molex de 0.4 mm (0.156") sont les plus utilisés sur ces types de jeu. Mais 
des broches mâles et corps de “Trifurcon” de 0,4 mm (0.156") sont 
également nécessaires. Achetez une douzaine de corps (Molex réf. 26-03-
4121) et coupez-les à la taille souhaitée. Achetez également des broches 
mâles de 0,4 mm (0.156"). Celles plaques en bronze sont les meilleures 
cas plus élastiques (plus endurantes) et conductrices. 

• Connecteurs: les connecteurs carrés d’alimentation, 6 broches (3 colonnes 
sur 2 lignes), au pas de 24 mm sont situés sur les cartes. Les séries Molex 
“Wafercon”, broches males sur les positions 1 à 5 et femelles sur la 
position 6: Molex réf. 09-18-5061. Utilisez une nappe réf. 03-09-1063 et 
des broches femelles sur les positions 1 à 5 et, male sur la position 6. 

• Connecteurs: carrés d’alimentation, 12 broches (4 colonnes sur 3 lignes), 
au pas de 24 mm (0,093") sur corps "Wafercon". Il faut des broches 
femelles sur la position 1 et des mâles sur les positions 2 à 12: Molex réf. 
09-18-5121. Utiliser la nappe réf. 03-09-1126, des broches males sur la 
position 1 et des broches femelles sur les positions 2 à 12. 

Composants électroniques: 
• Transistors: conservez à portée de main quelques TIP102, TIP42, TIP36c, 

TIP32c, 2N3906, 2N3904, 2N4401 et 2N5060. 
• MosFETs: conservez à portée de main quelques IRL540. 
• Diodes: ayez quelques diodes 1N4004. 
• Ponts redresseurs: ayez toujours un pont 35 Amps, 200 volts (ou 

supérieur), avec pattes, d'avance. L'ID industrielle est MB3502, la réf. 
Stern est 112-5000-00. 

• Puces 6821 PIA: conserver plusieurs de ces puces d'interface (PIA = 
Peripheral Interface Adaptor ou Adaptateur d'interface avec les 
périphériques) car la CM en utilise 6. 

• Microprocesseurs 6808 ou 6802: ayez-en une de côté pour votre CM… La 
6802 est bien plus facile à trouver (et plus polyvalente), la 6808 étant 
maintenant devenue introuvable (la 6808 est une 6802, sans RAM 
embarquée). Les 2 totalement compatibles. 

• Puces TTL 7402 et 7408, pour les commandes des bobines. 
• Puces 74LS273. 
• RAM CMOS 2064C ou 6264 (28 broches): ayez une de ces puces en 

réserve pour la CM… A noter que les CM Data East les plus récentes 
utilisent une RAM 6116 (24 broches). 
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1e Les différentes générations de cartes 
(Retour: Diagnostic EPROM ou Versions EPROM) 

Savoir quelle génération de carte se trouve dans votre jeu est important… Cette 
information vous permettra d'échanger les cartes d'un jeu à l'autre pour effectuer 
des tests ou des essais. 

Fronton d'un "Laser War" de Data East, leur 1er jeu. Remarquez la 
carte d'alimentation (CA) en haut à droite et la petite carte de 
commande des bobines (CCB en 50 volts), juste en dessous. La carte 
Sons Stéréo (CSS) se trouve en haut à gauche. 

 

Fronton d'un "Playboy" Data East, leur 5ème jeu. Seuls les "Laser War" 
et "Secret Service" (les 2 premiers jeux) utilisent un clone 
d'organisation du System11A Williams, avec, en haut à droite, la CA et 
la CCB… Tous les autres jeux Data East ressemble à ceci avec la CA 
montée en haut à gauche. 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/laserwar1.jpg


 

Fronton d'un "Tommy" Data East, utilisant un afficheur DOT Matrix. Il 
ne semble pas trop différent du "Playboy" ci-dessus (en dehors de la 
carte Sons. Remarquez que le connecteur dans le coin en haut à droite 
de la CM, n'est pas utilisé car la commande des bobines est embarquée 
sur la CM. 

 

Versions de CM 
Il existe 3 différentes versions officielles de CM pour les jeux Data East. Toutes les 
cartes emploient un microprocesseur 6808 (ou 6802), et sont globalement des 
copies des CM System 11 de Williams (à l'exception du circuit Sons embarqué). 
Ce sont les versions 1 à 3. Il existe également une variante de la 3 appelée 
versions "3b".  
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• Version 1 (réf. 520-5003-01): Seulement utilisée sur certains modèles du 
"Laser War". La RAM en "D" est une puce 6016 de 2K (24 broches). 

• Version 2 (réf. 520-5003-02): Utilisée à partir du "Laser War" (en cours de 
production) jusqu'au "Phantom of the Opera". La RAM en "5D" est une 
puce 6064 de 8K (28 broches). 

• Version 3 (réf. 520-5003-03): Utilisée à partir de "Back to the Future" 
jusqu'à "Batman Forever". Utilise un circuit (commandé par la CM) sans 
retour, pour les "kickers" et les "Bumpers". La version "3b" (notre 
appellation) est identique à la version 3, mais 3 broches supplémentaires 
ont été ajoutées sur le connecteur CN3 comme option pour une sortie 
imprimante (de "Last Action Hero" à "Batman Forever"). Remarquez que 
les versions 3 peuvent avoir ou non ces broches supplémentaires. Si le 
connecteur femelle CN3 est plus grand de 3 broches (en supposant que le 
détrompeur soit branché correctement), laissez-le déborder… Ce n'est pas 
grave. 

  



CM du "Laser Wars", Version 1. 

 

Toutes les CM Data East/Sega sont compatibles avec les cartes plus anciennes 
(aussi une version 3 peut être utilisée en lieu et place des versions 1 & 2). Par 
contre il n'est pas possible d'utiliser une version 2 à la place d'une version 3, car 
le circuit spécifique de commande des bobines – sans retour – utilisé dans la 
révision 3, n'existe pas sur une CM Version 2. De même, afin qu'une Version 3 
pour qu'elle fonctionne sur un "Laser War" (Version 1), quelques adaptations 
doivent être effectuées. Consultez le "Service Bulletin Data East n°6" afin de 
prendre connaissance de la modification: ici. 

Cavaliers sur la CM: Selon le nombre et la taille des EPROM installées sur la CM, 
il faudra placer plusieurs cavaliers. C'est essentiellement le cas lorsque vous 
devez passer une CM d'un jeu à un autre. 

Globalement, il n'y a que 2 cavaliers utilisés sur tous les jeux Data 
East/Sega: J4 et J5: Ces 2 cavaliers définissent la taille des EPROM sur la CM en 
"5C". Sur les modèles de "Laser War" à "Batman", il faut installer un cavalier en 
J4 et retirer le cavalier en J5 (ils utilisent une EPROM 27256 en 5C et, une EPROM 
27128 ou 27256 en "5B"). Sur les modèles de "Star Trek 25th" à "Batman 
Forever" (qui n'utilisent qu'une simple EPROM 27512 en "5C" et aucune en "5B"), 
le cavalier J5 doit être installé et J4 doit être retiré. 

Pour résumer... EPROM 27256 en "5C" et, 27128 ou 27256 en "5B" 
(généralement de "Laser War" à "Batman"): 

• Cavalier J4 installé. 
• Cavalier J5 retiré. 

EPROM 27512 en "5C" et rien en "5B" (généralement de "Star Trek 25th" à 
"Batman Forever"): 

• Cavalier J4 déposé. 
• Cavalier J5 installé. 
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Cavaliers J4/J5 pour EPROM sur "Simpsons" de Data East. Ce jeu est 
réglé pour une 27256 en "5C" et une 27128 ou 27256 en "5B". 

 

Il y a des cavaliers supplémentaires sur la CM, mais ceux-ci ne doivent jamais 
être modifiés. Voici la liste de tous les cavaliers, ainsi que leurs fonctions: 

• J1 = Vitesse de l'horloge. 
• J2/J3 = Ligne d'adressage 14, "haut" ou relié à la CM. 
• J4/J5 = Ligne d'adressage 15, "haut" ou relié à la CM. 
• J6 = inconnu. 
• J7 = Vitesse de l'IRQ. 
• J8 = PIA 11B port A7 (utilisé pour le circuit de purge de données). 

  



 

Circuit des batteurs – Définition "Deger": Sur le "Playboy" et le "Monday 
Night Football", Data East a modifié ses bobines de batteur de double 
enroulement (définition traditionnelle, un enroulement haute tension avec faible 
résistance et, un enroulement de "maintien" en faible tension et haute résistance) 
en un seul enroulement. Les bobines à simple enroulement reçoivent une haute 
tension comme puissance initiale puis, une tension plus faible pour le maintien du 
batteur. Lorsque que l'on appuie sur le bouton du batteur, du 50 VDC est envoyé 
à la bobine. Quand le contact fin de course (EOS) est ouvert, la haute tension est 
coupée et un faible voltage (9 volts) est alors fourni via une diode 1N5404 (400 
volts, 3 Amps), qui est directement montée sur la bobine. Cela permet au joueur 
de maintenir le batteur levé autant de temps qu'il le souhaite, sans que la bobine 
puisse s'échauffer. Ce principe a été inventé par M. Kurt Deger. 

Définition "Deger" – Bobine de batteur à simple enroulement – utilisée 
uniquement sur "Playboy" et "Monday Night Football". 

 

Jeu
Révision

CM
Emplacement

EPROM Cavaliers installés Cavaliers retirés

1 5C J1b, J3, J4, J6a, J7a & J8 J1a, J2, J5, J6b, J7b

2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5a, J6a, J7b & J8 J1a, J2, J5, J5b, J6b & J7a

Secret Service 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Torpedo Alley 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Time Machine 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Playboy 35th Anniversary 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Monday Night Football 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Robocop 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Phanton of the Opera 2 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Back to the Future 3 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Simpsons 3 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Checkpoint 3 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Teenage Mutant Ninja Turtles 3 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Batman 3 5B, 5C J1b, J3, J4, J5b, J6b J7b & J8 J1a, J2, J5, J6a & J7b

Star Trek 25th Anniversary 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Hook 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Lethal Weapon 3 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Star Wars 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Rocky & Bullwinkle 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Jurassic Park 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Last Action Hero 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Tales from the Crypt 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Tommy 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

WWF Royal Rumble 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Guns N' Roses 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Maverick 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Frankenstein 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Baywatch 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Batman Forever 3 5C (27512) J1b, J3, J5, J5b, J6b, J7 & J8 J1a, J2, J4, J5a, J6a & J7a

Laser War

Table des Cavaliers sur la CM



Pour les "Playboy" et "Monday Night Football", les bobines des batteurs sont 
dotées de 2 diodes. La 1ère est une 1N4004 standard; elle empêche un pic de 
tension sur le circuit de retour (vers l'électronique) lorsque le champ magnétique 
de la bobine chute. La 2nde est une 1N5404 (400 volts, 3 Amps), qui écrête la 
moitié de la vague de tension. Cette 1N5404 n'est plus utilisée sur les systèmes 
des autres versions. 

Générations des cartes batteurs (Solid State Flipper Board - SSFB): Data 
East fut la 1ère société à utiliser des batteurs commandés par l'électronique et ce, 
à partir du "Robocop". Cette définition utilise également des bobines à simple 
enroulement. Il s'agit d'une version électronique de la définition "Deger" (voir le 
paragraphe précédent). Remarque: ce système est différent de celui mis en 
œuvre par Williams, qui utilisait quant à lui, sur la bobine des batteurs, 2 
enroulements distincts (enroulements, haute et basse puissances). 

Data East a émis un "service bulletin" sur le fonctionnement de cette conception. 
C'est le n°49, disponible (en Anglais) ici et ici. 

Il y eut quelques plaintes, car les nouveaux jeux électroniques Data East n'avaient 
pas le même comportement que pour les contacts fin de course (EOS) 
traditionnels. C'est la raison pour laquelle Data East/Sega a introduit un temps de 
réponse de 40 millisecondes dans sa définition, pour couper la haute tension (à la 
différence des jeux Williams, dont les batteurs commandés réagissaient à l'EOS et 
coupaient la haute tension en conséquence). 

Avec l'arrivée du "Jurassic Park", Data East a mis en œuvre une nouvelle 
définition de contact fin de course (EOS) commandé électroniquement. 
Contrairement à Williams, les EOS asservis de Data East sont normalement 
fermés (NC). La durée de mise sous haute tension des bobines de batteurs était 
encore constante et non commandée par le contact EOS. Lorsque la bille frappe 
un batteur sous tension, et sous la force de l'impact fait redescendre le batteur 
(ouvrant l'EOS), le batteur est réactivé avec une haute tension pendant la durée 
par défaut (cela est dû au fait que l'EOS est relié en série avec le contact du 
bouton de déclenchement du batteur). Cela garanti le maintien du batteur en 
position haute. Cela a été défini comme cela à cause des particularités des 
"Jurassic Park" et "Last Action Hero". Le "Raptor Pit" (Puit du Raptor) et le 
"Ripper" (éventreur) renvoient la bille vers le batteur à grande vélocité. Ce 
contact EOS a été conservé sur tous les jeux après ces 2 modèles. 

Paire de cartes de commande de batteur, placées sur la gauche de la 
caisse, sous le plateau. Remarquez qu'une des cartes a encore son 
capot de protection. Carte réf. 520-5080-00, comme on en trouve sur 
les "WWF" et "Baywatch". 
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Problèmes connus sur les cartes batteurs: Sur les jeux "Jurassic Park", "Last 
Action Hero" et "Tales from the Crypt" il y a une erreur de conception sur ces 
cartes de référence 520-5033-03 (3 batteurs utilisés sur le "JP" et le "TFTC") et 
520-5070-00 (2 batteurs utilisés sur le "LAH"). Les jeux dotés de ces cartes 
emploient des EOS normalement fermés (NC) uniquement sur les 2 bas du bas. Si 
un EOS est cassé ou mal ajusté, de telle sorte qu'il ne soit plus fermé, le batteur 
ne fonctionnera plus (mais le batteur du haut, si le jeu en a un, continuera à 
fonctionner). Ce problème a été corrigé sur les cartes batteurs référence 520-
5076-00 (3 batteurs) et 520-5080-00 (2 batteurs), tel qu'utilisés sur les modèles 
à partir du "Tommy". Les nouvelles cartes 520-5076-00 et 520-5080-00 sont 
compatibles avec les versions plus anciennes. En plus, à partir du "Tales from the 
Crypt", les contacts EOS sont plus résistants. Cette nouvelle définition d'EOS est 
facile à identifier grâce au coude présent près de l'extrémité de la lamelle. 

Avec la mise en production du "Tommy" (après les "JP", "LAH" et "TFTC"), la carte 
batteur et le contact EOS ont encore changé. Les nouvelles cartes 3 batteurs (réf. 
520-5076-00) sont compatibles avec la version précédente présente sur les "JP, 
LAH et TFTC" (520-5033-03). La nouvelle carte 2 batteurs est compatible avec la 
520-5070-00. Ces nouvelles versions ont permis de corriger les problématiques 
de contact EOS cassés. 

Les cartes batteurs des "JP", "LAH" et "TFTC" peuvent être modifiées pour 
fonctionner correctement comme le font les cartes ultérieures. Le "service 
bulletin" n°54 de Data East explique la marche à suivre. Pour le consulter, 
allez ici, ici, et là. 

Evolution des cartes batteur: 

• Réf. 520-5033-00: De "Robocop" à "Rocky & Bullwinkle". Fonctionne pour 
2 batteurs et n'utilise pas de contact EOS sur les bobines des batteurs 
(cette version a été intégrée sur une centaine de "Playboy" et une centaine 
de "Monday Night Football" afin de procéder à des tests). 

• Réf. 520-5033-03: Sur "Jurassic Park" & "Tales from the Crypt". 
Fonctionne pour 3 batteurs et utilise des contacts EOS sur les bobines des 
batteurs. Cette carte possède une erreur de conception qui fait que lorsque 
le contact EOS est cassé, le batteur ne marche pas. Remplacez-la par une 
520-5076-00. 

• Réf. 520-5070-00: Uniquement pour "Last Action Hero". Fonctionne pour 2 
batteurs et utilise des contacts EOS sur les bobines des batteurs. Cette 
carte possède une erreur de conception qui fait que lorsque le contact EOS 
est cassé, le batteur ne marche pas. Remplacez-la par une 520-5080-00. 

• Réf. 520-5076-00: De "Jurassic Park" à "Batman Forever". Fonctionne pour 
3 batteurs et utilise des contacts EOS sur les bobines des batteurs. Elle 
peut être utilisée sur "Jurassic Park" et "Tales from the Crypt" pour 
remplacer la 520-5033-03. 

• Réf. 520-5080-00: Uniquement pour "WWF Royal Rumble" et "Baywatch" 
(ainsi que sur "Apollo13" et "Goldeneye", mais il s'agit de modèles 
Sega/Stern "Whitestar" qui ne sont pas traitées dans ce guide). Fonctionne 
avec 2 batteurs et des contacts EOS. Elle peut être utilisée pour remplacer 
la 520-5070-00 sur "Last Action Hero". 

Une anecdote intéressante est que l'acronyme "TY-FFASI" peut être aperçu sur 
beaucoup des sérigraphies de ces cartes. Au début des années 90, Williams 
poursuivait Data East en justice pour un certain nombre de choses, de la 
conception des cartes au plagia des plateaux. Data East y a répondu par cet 
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acronyme signifiant, "take your fucking flippers and stick it" (qu'on peut traduire 
par "prends tes P** ains de flippers et care-toi les dans…". 

Un message dédicacé aux avocats de "Williams" sérigraphié sur la 
plupart des cartes batteur. 

 

Utilisation d'une version de carte batteur ultérieure sur les modèles 
"Playboy" à "Rocky & Bullwinkle": Les jeux de "Robocop" à "Rocky & 
Bullwinkle" (ou des versions de test "Playboy" et "Monday Night Football") ne sont 
pas dotés de contact EOS en parallèle de la carte 520-5033-00. La carte 520-
5080-00 plus récente (qui fonctionne avec des contacts) peut être adaptée sur 
des jeux plus anciens. La carte d'origine 520-5033-00 n'étant plus disponible, 
cette modification est d'autant plus importante s'il faut en changer. Voici les 
différentes étapes à suivre pour opérer la conversion: 

• Sur le côté composant de la carte 520-5080-00, trouvez le connecteur 
CN1. Coupez la broche n°10 (mâle) sur la carte, de telle sorte qu'elle ne 
puisse plus être reliée au câblage. La broche 2 est le détrompeur. 

• Sur le côté soudures, ajoutez un cavalier filaire entre les pattes du 
condensateur C10. Cela by-passera le condensateur et le rendra inutile. Ce 
condensateur est place juste à côté de la broche 10 de CN1 coupée dans 
l'étape précédente. 

• Sur le côté soudure, ajoutez un cavalier filaire entre les broches 1 & 2 de 
CN1. La broche 2 étant le détrompeur. 

• Sur le côté soudure, ajoutez un cavalier filaire entre les broches 6 et 7 de 
CN1. La broche 2 étant le détrompeur. 

• Sur le côté soudure, il y a une piste sur le connecteur CN1 qui relie la 
broche 2 à la broche 7. Coupez cette piste à l'aide d'u scalpel. La broche 2 
étant le détrompeur. 

• Identifiez la carte comme étant modifiée et utilisez-la dans les jeux sans 
contacts EOS. 

Le service bulletin" n°103 de Sega qui décrit ceci est disponible ici et là. 

Carte d'alimentation du "Laser Wars" (utilisée dans un "Simpsons"). 
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Générations des cartes d'alimentation (CA): Les CA ont été modifiées lorsque 
les afficheurs ont eu besoin de différentes tensions pour fonctionner (ou que le 
nombre de batteurs a été accru). Pour cette raison les CA ne sont compatibles ni 
avec les versions antérieures, ni avec les versions ultérieures. QUESTION à 1€ 
pour JOE: apparemment, la plupart des CA utilisées à partir du "Lethal Weapon" 
sont identifiée sous "520-5047-00 REV X". Le "X" semble être une version A, B ou 
C. Est-ce que la "REV C" est identique à celle de la "520-5047-03"? 

• Réf. 520-5000-00: Utilisée de "Laser War" à "the Simpsons". Cette CA a 
été conçue pour être utilisée avec des afficheurs alphanumériques. Seules 
les révisions identifiées par un "-00" fonctionneront dans ces jeux (aucune 
version plus récente ne fonctionnera car elles ne délivrent pas de +100 
volts). CN5 (tension aux afficheurs) est un connecteur à 6 broches. 

• Réf. 520-5047-00: Utilisée de "Checkpoint" à "Hook". Cette CA a été 
conçue pour être utilisée avec le petit DOT (Afficheur matriciel 128x16). 
Deux tensions négatives (-98 et -110 volts), ainsi que du +68 volts sont 
générées. CN5 (tension aux afficheurs) est un connecteur à 7 broches. 

• Réf. 520-5047-01: Uniquement utilisée sur "Lethal Weapon 3", "Star Wars" 
& "Rocky & Bullwinkle". Sur ces jeux, il y a 2 batteurs et un grand afficheur 
DOT (128x32). CN5 (tension aux afficheurs) est un connecteur à 7 
broches. 

• Réf. 520-5047-02: Utilisée de "Jurassic Park" à "Guns N' Roses". Cette CA 
alimente 3 batteurs et un grand afficheur DOT (128x32). La seule 
différence entre les versions "-01" et "-02" est le connecteur CN7 (qui 
commande le relais de l'éclairage général). La version "-02" de CN7 
possède 5 broches alors que la version "-01" n'en possède que 3. Les 2 
broches qui ont été rajoutées sont pour le +12 volts non-régulé. La CA 
version "-02" est rétroactivement compatible avec les jeux utilisant la 
version "-01" (les 3 broches de CN7 pouvant être branchées dans le 
connecteur 5 broches de la version "-02" sans modification, en supposant 
que le détrompeur soit bien en place dans le corps du connecteur CN7). 
CN5 (tension aux afficheurs) est un connecteur à 7 broches. 

• Réf. 520-5047-03: Utilisée sur les jeux de "Maverick" à "Batman Forever" 
et faisant fonctionner le très grand afficheur DOT (192x64). Cette CA ne 
produit pas de haute tension. CN5 (tension aux afficheurs) est un 
connecteur à 8 broches. 

Système d'affichage 7 chiffres – uniquement utilisé sur "Laser Wars". 
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Générations d'afficheurs et cartes d'affichage: Data East a réalisé des 
innovations intéressantes concernant l'affichage. Ils ont été les 1ers à utiliser les 
afficheurs matriciels DOT (DMD) et le seul fabricant ayant mis en œuvre un DOT 
géant (192x64). 

• Le 1er système d'affichage n'a été mis en œuvre que sur le "Laser War". Il 
avait une carte d'affichage (réf. 520-5004-00) qui commandait l'ensemble 
des afficheurs via d'autres cartes d'affichage asservies. Inclus dans ce 
système, se trouvaient 2 afficheurs alphanumériques 7 chiffres et 16 
segments (cartes d'affichage 520-5005-00), 2 afficheurs numériques 7 
chiffres et 7 segments (cartes d'affichage 520-5006-00) et un afficheur 
numérique 4 chiffres et 7 segments (carte d'affichage 520-5007-00). 

• 4 afficheurs alphanumériques combinés de 7 chiffres et 16 segments, sont 
utilisés sur les jeux de "Secret Service" à "Playboy". La carte d'affichage 
est la réf. 520-5014-01. 

• 2 afficheurs alphanumériques de 16 chiffres et 16 segments sont utilisés 
sur les jeux "Monday Night Football" à "the Simpsons". La carte d'affichage 
est la réf. Z20-5030-00. 

• Un petit afficheur matriciel DOT de 128x16 lignes est utilisé sur les jeux de 
"Checkpoint" à "Hook". La carte d'affichage est la réf. 520-5042-00. 

• Un grand afficheur DOT de 128x32 lignes est utilisé sur les jeux de "Lethal 
Weapon 3" à "Guns N Roses". Ce DOT de taille standard utilise une carte 
d'affichage réf. 520-5052-00. 

• Un afficheur géant de 192x64 lignes est utilisé sur les jeux de "Maverick" à 
"Batman Forever". La carte d'affichage est la réf. 520-5075-00. 

Carte d'alimentation plateau sur "Secret Service". 

 

Générations de carte d'alimentation plateau (MRB et PPB): Data East/Sega 
ont utilisé 3 différentes cartes d'alimentation pour le plateau. La PPB (Popcorn 
Popper Board ou carte popcorn) est rétroactivement compatible, mais pas avec les 
jeux équipés d'une carte MRB (Marshmellow Roasting Board ou carte 
marshmallow – ces étranges abréviations de carte seront expliquées un peu plus 
loin dans ce document : ici). Les cartes PPB et MRB procurent la puissance 
nécessaire aux résistances des ampoules flash (clignotantes).Comme les 
ampoules flash de 12 volts sont alimentées par le circuit des bobines en 25 volts, 
de grosses résistances de 10 Watts (généralement en 4 à 7 Ohms) sont 
nécessaires pour réduire la tension à 12 volts (autrement les 25 volts ferait 
immédiatement griller les flashers). Ces cartes PPB et MRB comprennent ce type 
de résistances. Les cartes PPB incluent également les transistors TIP36 utilisés 
pour la haute tension – 50 volts – des bobines (les PIP36 sont précommandés par 
les TIP122 embarqués sur la CM). Remarque: les TIP36 ne furent pas utilisés dans 



les jeux équipés de cartes MRB. Ces derniers possèdent à la place des relais 
montés sous plateau pour alimenter les bobines en 50 volts. 

• Carte alimentation bobine 50 volts, uniquement utilisée sur "Laser Wars". 
• Réf. 520-5015-00: Carte MRB uniquement utilisée sur "Secret Service". Il y 

a une alimentation 50 volts à part (donc pas de TIP36 dans ce jeu). 
• Réf. 520-5021-00: Carte PPB utilisée sur les jeux de "Torpedo Alley" à 

"Jurassic Park". Elle est facilement identifiable parce qu'elle est dotée de 6 
fusibles. Elle produit le +50 volts et embarque 5 TIP36c, utilisés pour 
mettre les bobines 50 volts à la masse. 

• Réf. 520-5021-05: Carte PPB utilisée sur les jeux de "Jurassic Park" 
(intégration en cours de série) à "Batman Forever". Elle est facilement 
identifiable car dotée de 9 fusibles. 

Carte SMIG: Sur le "Secret Service" la carte MRB ne commande pas la masse sur 
le circuit 50 volts des bobines. Aussi, sur "Laser Wars" et "Secret Service", il y a 
une petite carte appelée SMIG qui est montée sous le plateau. En plus, un CA 50 
volts a été placée dans le fronton. Celle-ci est identique à la CA des batteurs 50 
volts utilisées sur les Williams system 11 avant le "Big Guns". 

Le relais de la carte SMIG emploie un transistor de commande TIP122 
sur la CM afin d'activer le relais 32 volts. Cela ferme le circuit de masse 
pour les bobines 50 volts concernées. 

 

CA bobine 50 volts sur "Laser Wars" & "Secret Service". 

 



Générations de carte Sons: Il y a plusieurs version de cartes sons sur les jeux 
Data East/Sega. Au fur et à mesure que les machines deviennent plus évoluées, 
les exigences en capacités de stockage pour les données de sons augmentent. Ces 
cartes sons ne sont pas compatibles entre elles. 

• Réf. 520-5002-00: Uniquement utilisée sur "Laser War" pour une partie de 
la série. Elle est équipée d'EPROMs 27256. 

• Réf. 520-5002-02: Utilisée sur les jeux de "Laser War" à "Back to the 
Future". La seule différence entre cette carte et la version "-00" est la taille 
des EPROMS Sons adressées. Cette version utilise à la fois des EPROM 
27256 et 27512. 

• Réf. 520-5002-03: Utilisée sur les jeux "the Simpsons", "Checkpoint" & 
"Teenage Mutant Turtles". Cette carte permet aux EPROM deux voix d'avoir 
la même taille que les EPROM 27010. 

• Réf. 520-5050-01: Utilisée sur les jeux de "Batman" à "Lethal Weapon 3". 
Elle permet aux EPROM de voix d'avoir la même taille que l'EPROM 27020. 

• Réf. 520-5050-02: Utilisée sur les jeux "Star Wars", "Rocky & Bullwinkle" 
et "Jurassic Park". Cette carte sons aux EPROM de voix d'avoir la même 
taille que l'EPROM 27040. 

• Réf. 520-5050-00: utilisée sur "Star Wars" et parfois d'autres jeux. Elle 
emploie une EPROM 27256 ou 27512 en U17, ainsi que 2 EPROM de voix 
jusqu'au modèle 27040 en U17/U21. Elle est équipée d'un BSMT2000 et 
semble être plus flexible qu'une 5050-01 ou 5050-02. Nous n'avons pas 
plus d'information sur cette carte. 

• Réf. 520-5050-03: Utilisée sur les jeux "Last Action Hero", "Tales from the 
Crypt" et "Maverick". Elle est très similaire à la version "-02" (adaptée aux 
EPROMs 27040). Nous n'avons pas plus d'information sur cette carte. 

• Réf. 520-5077-00: Utilisée sur "Tommy", "WWF", "Guns N Roses" et 
"Frankenstein". Cette carte est d'une conception totalement différente par 
rapport à ce qui précède et permet l'utilisation jusqu'à 4 EPROMs de voix 
27040. 

• Réf. 520-5126-02: Utilisée sur "Baywatch" et "Batman Forever". Nous 
n'avons pas plus d'information sur cette carte. 

Première génération de carte sons stéréo sur "Laser Wars". 

 



Carte de commande de l'afficheur matriciel DOT: Les jeux Data East/Sega à 
partir de "Checkpoint", dotés d'affichage matriciel DOT possède une carte de 
commande dédiée. Cette carte possède un microprocesseur et des EPROMs 
indépendants qui pilotent uniquement les animations de l'afficheur DOT. Elle agit 
en complément du microprocesseur de la CM (6808 ou 6802), qui lui commande 
l'éclairage, les bobines, les contacts, les règles de jeu, etc. Cette carte n'est 
compatible avec aucune autre version. 

• Pour les jeux "Checkpoint" à "Hook" (Afficheur DOT 128x16): 
Microprocesseur Z80A. La commande du DOT est assemblée directement 
sur l'arrière de de la vitre de l'afficheur. 

• Pour les jeux "Lethal Weapon" à "Guns N Roses" (Afficheur DOT 128x32): 
Microprocesseur 68B09 sur une carte de commande à part, assemblée 
derrière la vitre d'affichage (520-5055-00 pour les jeux "Lethal Weapon" à 
"Last Action Hero" ou 520-5055-01, pour les jeux "Tales from the Crypt" à 
"Guns N Roses"). 

• Pour les jeux "Maverick" à "Batman Forever" (Afficheur DOT 192x64): 
Microprocesseur 68000 sur une carte de commande à part, assemblée 
derrière la vitre d'affichage (520-5092-01). 

Modification de la caisse: Avec la production du "Guns N Roses", Data East a 
modifié la position des pieds. A partir de là, lorsque les 4 vérins de pieds sont 
complètement vissés, le jeu doit être correctement réglé sur 6,5° (angle optimal). 
Tout réglage des vérins de pied ne sert alors qu'à corriger les inégalités au sol. 
Data East/Sega ne recommande pas un réglage supérieur à 6,5°. 

La conception du fronton a également change avec le "Guns N Roses". Sa porte 
s'ouvre latéralement sur des charnières placées à droite (à gauche 
précédemment). De même, la porte peut facilement être retirée par le retrait des 
liaisons filaires, puis en la poussant vers le haut, pour la faire sortir des gonds. 

A partir du "Ninja Turtles" l'assemblage du plateau a changé. Auparavant, le 
plateau n'avait qu'un seul pivot qui lui permettait de basculer vers le haut, à la 
verticale. A postériori, une gouttière a été mise en place. Celle-ci permet de tirer 
le plateau vers l'avant d'environ 25 cms, ce qui permet de réparer plus facilement 
la partie supérieure du plateau (là où se trouve les Bumpers par exemple). Une 
fois tiré, il peut être basculé verticalement pour venir reposer contre le fronton. 

Tailles des vitres des plateaux (et des jeux "Wide Body"): Data East/Sega a 
réalisé 3 jeux extra-larges ("Wide Body"): "Guns N Roses", "WWF Royal Rumble" 
et "Batman Forever". Du fait qu'ils aient un plateau plus large que ceux de tous 
les autres jeux, leurs vitres font 23.75" par 43" et 3/16" d'épaisseur (60,3 cms x 
109,2 cms x 0,5 cms). Malheureusement, cette information est erronée dans les 
manuels des "GNR" et "WWF". Les dimensions standards de tous les autres Data 
East/Sega sont 21" par 43" et 3/16" d'épaisseur (53,3 cms x 109,2 cms x 0,5 
cms). Dans tous les cas, la vitre doit être trempée (en securit) pour que les 
conditions de sécurité soient garanties. 

Retour 
 

  



1f Liste des jeux 

Voici la liste des jeux, ainsi que la version de leur architecture de gestion. C'est une 
information importante à connaitre avant d'entamer les diagnostics et les réparations. 

 

 
 

Jeu & date de fabrication CM CA CA plateau Afficheurs Sons Batteurs

Rev 1 (un 27256@5C) MRB: 520-5015-00 520-5002-00

Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) SMIG ou 520-5002-02

MRB: 520-5015-00

SMIG:

Torpedo Alley (08/1988) Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 4 AN 7 chiffres 

520-5014-01 520-5002-02
Bobine de batteur à 3 
pattes standard et 
contact EOS

Time Machine* (12/1988) Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 4 AN 7 chiffres 

520-5014-01 520-5002-02
Bobine de batteur à 3 
pattes standard et 
contact EOS

Playboy 35th Anniversary* 
(05/1989) - Début des bobines 
batteurs à simple enroulement

Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 4 AN 7 chiffres 

520-5014-01 520-5002-02

Batteurs Deger - avec 
bobine 2 pattes 
utilisant une diode 
1N4004 et une diode 
1N5404 (à l'exception 
de 100 machines de 
test doté de carte 
batteur 520-5033-00)

ABC Monday Night Football* 
(09/1989) - Début des 2 afficheurs 
alphanumèriques 16 chiffres

Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 2 AN 16 chiffres 

520-5030-00 520-5002-02

Batteurs Deger - avec 
bobine 2 pattes 
utilisant une diode 
1N4004 et une diode 
1N5404 (à l'exception 
de 100 machines de 
test doté de carte 
batteur 520-5033-00)

Robocop* (11/1989) - Premier jeu 
avec batteurs gérés 
électroniquement

Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 2 AN 16 chiffres 

520-5030-00 520-5002-02

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Phantom of the Opera* 
(01/1990)

Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 2 AN 16 chiffres 

520-5030-00 520-5002-02

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Back to the Future* (06/1990) - 
Début des bobines non-dynamique

Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 2 AN 16 chiffres 

520-5030-00 520-5002-02

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

The Simpsons* (09/1990) Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 PPB: 520-5021-00 2 AN 16 chiffres 

520-5030-00 520-5002-03

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Checkpoint (02/1991) - Premier 
jeu avec un afficheur DOT 128x16

Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5047-00 PPB: 520-5021-00 DOT 128x16 - 

520-5042-00 520-5002-03

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Teenage Mutant Ninja Turtles 
(05/1991)

Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5047-00 PPB: 520-5021-00 DOT 128x16 - 

520-5042-00 520-5002-03

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Batman (07/1991) Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5047-00 PPB: 520-5021-00 DOT 128x16 - 

520-5042-00 520-5050-01

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Star Trek 25th Anniversary 
(10/1991)

Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5047-00 PPB: 520-5021-00 DOT 128x16 - 

520-5042-00 520-5050-01

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Hook (01/1992) Rev 3 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5047-00 PPB: 520-5021-00 DOT 128x16 - 

520-5042-00 520-5050-01

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Liste des Jeux & Table des versions de cartes

Laser War (05/1987): 2 afficheurs 
alphanumériques 7 chiffres + 2 
afficheurs numériques 7 chiffres + 1 
afficheur numériqe 4 chiffres

520-5000-00

Principal: 520-
5004-00 + 2 AN 
7 chiffres 520-
5005-00 + 2 N 
7 chiffres 520-
5006-00 + 1 N 
4 chiffres 520-
5007-00

Bobine de batteur à 3 
pattes standard et 
contact EOS

Secret Service (03/1988): 4 
afficheurs alphanumèriques 7 
chiffres

Rev 2 (27128@5b et 
27256@5c) 520-5000-00 4 AN 7 chiffres 

520-5014-01 520-5002-02
Bobine de batteur à 3 
pattes standard et 
contact EOS



 

* Ces jeux ont un relais L/R inverse, de telle sorte que le bloc "L" utilise des flashers au lieu de bobines. 
** En cas de remplacement de la carte batteur, prenez une 520-5076-00. 
*** En cas de remplacement de la carte batteur, prenez une 520-5080-00. 

Retour 
 

  

Jeu & date de fabrication CM CA CA plateau Afficheurs Sons Batteurs

Lethal Weapon 3 (06/1992) - 
Premier jeu avec un afficheur DOT 
128x32

Rev 3 (27256@5c) 520-5047-01 PPB: 520-5021-00

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte 
commande 520-
5055-00

520-5050-01

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Star Wars (10/1992) Rev 3 (27256@5c) 520-5047-01 PPB: 520-5021-00

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte 
commande 520-
5055-00

520-5050-02

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Rocky & Bullwinkle (02/1993) Rev 3 (27256@5c) 520-5047-01 PPB: 520-5021-00

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte 
commande 520-
5055-00

520-5050-02

Carte 2 batteurs 520-
5033-00 + 2 bobines 
dotées d'une diode 
1N4004

Jurassic Park (04/1993) Rev 3 (27256@5c) 520-5047-02 PPB: 520-5021-00 
ou 520-5021-05

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte de 
commande 520-
5055-00

520-5050-02

Carte 3 batteurs 520-
5033-03** peut être 
remplacée par une 520-
5076-00

Last Action Hero (08/1993) - Sur 
la CM, broches ajoutées sur CN3 
pour accès imprimante

Rev 3b (27256@5c) 520-5047-02 PPB: 520-5021-05

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte de 
commande 520-
5055-00

520-5050-03

Carte 2 batteurs 520-
5070-00*** peut être 
remplacée par une 520-
5080-00

Tales from the Crypt (11/1993) Rev 3b (27256@5c) 520-5047-02 PPB: 520-5021-05

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte de 
commande 520-
5055-01

520-5050-03

Carte 3 batteurs 520-
5033-03** peut être 
remplacée par une 520-
5076-00

The Who's Tommy (02/1994) Rev 3b (27256@5c) 520-5047-02 PPB: 520-5021-05

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte de 
commande 520-
5055-01

520-5077-00 Carte 3 batteurs 520-
5076-00

WWF Royal Rumble (05/1994) - 
Premier jeu avec contact "interlock" 
sur bobine monnayeur

Rev 3b (27256@5c) 520-5047-02 PPB: 520-5021-05

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte de 
commande 520-
5055-01

520-5077-00 2 cartes 2 batteurs 
520-5080-00

Guns N' Roses (07/1994) Rev 3b (27256@5c) 520-5047-02 PPB: 520-5021-05

DOT 128x32 - 
520-5052-00 + 
carte de 
commande 520-
5055-01

520-5077-00 Carte 3 batteurs 520-
5076-00

Maverick (09/1994) - Premier jeu 
avec afficheur DOT 192x64 Rev 3b (27256@5c) 520-5047-03 PPB: 520-5021-05

DOT 192x64 - 
520-5075-00 + 
carte de 
commande 520-
5092-01

520-5050-03 Carte 3 batteurs 520-
5076-00

Mary Shelley's Frankenstein 
(12/1994) Rev 3b (27256@5c) 520-5047-03 PPB: 520-5021-05

DOT 192x64 - 
520-5075-00 + 
carte de 
commande 520-
5092-01

520-5077-00 Carte 3 batteurs 520-
5076-00

Baywatch (03/1995) Rev 3b (27256@5c) 520-5047-03 PPB: 520-5021-05

DOT 192x64 - 
520-5075-00 + 
carte de 
commande 520-
5092-01

520-5126-02 2 cartes 2 batteurs 
520-5080-00

Batman Forever (07/1995) Rev 3b (27256@5c) 520-5047-03 PPB: 520-5021-05

DOT 192x64 - 
520-5075-00 + 
carte de 
commande 520-
5092-01

520-5126-02 Carte 3 batteurs 520-
5076-00

Liste des Jeux & Table des versions de cartes



1g Comment fonctionnent les cartes 
(Retour "doc. Nécessaire") 

En général: Le système de gestion Data East permet l'utilisation de 16 (8x2) 
flashers/bobines alternés et 14 bobines constantes (dont 6 sont des bobines 
spécifiques). Toutes les bobines utilisent des transistors TIP122/TIP102 ou TIP36c 
qui ferment le circuit de tension à la masse. 

Bobines/Flashers alternés (Multiplexés): Le concept est base sur un 
"Multiplexage". 16 électro-mécanismes sont commandés par un relais double 
alterné: le bloc "L" et "R" (malheureusement, ces blocs sont également identifiés 
comme "A" et "B" – c'est une contradiction présente dans beaucoup de manuels 
Data East). Cela permet à un TIP122 donné (TIP122 Q39 à Q46 sur la CM) de 
commander 2 mécanismes (généralement un multiplexage entre une Bobine et un 
Flasher). De même, un TIP36c supplémentaire (sur la CA plateau PPB) peut être 
utilisé en conjonction avec un TIP122 multiplexé pour commander un mécanisme 
de plus forte puissance. La banque de ces 8 transistors peut commander 16 
mécanismes. Elle permet de sélectionner les commandes du relais pour l'un des 
deux mécanismes via les 8 transistors. Le bloc "L" (ou "A") est basiquement 
constitué de bobines (à l'exception des jeux de "Time Machine" à "Simpsons", voir 
plus bas pour le détail). Le bloc "R" (ou "B") est constitué de flashers. 

Mais ce que Data East/Sega faisait systématiquement, était d'utiliser des fils 
"marrons" pour le côté "L" (ou "A") et des fils "oranges" pour le côté "R" (ou "B" – 
pour les tensions de la CA plateau PPB aux mécanismes). De plus, le côté "L" est 
toujours identique au côté "A" et le côté "R" identique au côté "B". 

Si le relais double n'est pas activé, la tension aux bobines "V+" est connectée à la 
banque "L". Aussi, seuls les mécanismes sélectionnés peuvent être commandés 
par les transistors. Il n'y a pas de tension disponible pour la banque "R" 
(généralement les Flashers). La banque "L" est généralement réservée aux 
bobines. 

Lorsque le relais double est activé par le transistor Q29 de la CM, la tension "V+" 
des bobines est dirigée vers le bloc "R". Alors, seuls les mécanismes sélectionnés 
sont commandés par les transistors. Il n'y a alors pas de tension pour le bloc "L" 
(bobines). Le bloc "R" est généralement dédié aux Flashers. 

Multiplexage Data East des Bobines & Flashers. La tension est initiée 
sur la CA plateau PPB (centre droite). Si le relais double n'est pas 
activé, la tension va sur le circuit de gauche ("L" = left)… aux Bobines. 
Si le relais double est activé, la tension va sur le circuit de droite ("R" 
= right)… aux Flashers. Les extrémités des 2 circuits retournent à la 
CA plateau. Concernant les Flashers, la tension traverse une grosse 
résistance "Sandstone" (qui réduit la tension de 32 à 12 volts) ainsi 
qu'une diode. Pour les bobines, la tension ne passe que par une diode. 
Le circuit est fermé à la masse sur la CM. C'est le TIP122 (dans ce cas 
Q39) qui s'en charge. En passant, "P/O" veut dire "Pin/Out" (broche de 
sortie). 

 
  



Transistors TIP36c: Lorsque la CA plateau (PPB) a été mise en œuvre par Data 
East sur son 3ème jeu ("Torpedo Alley" et ultérieurs), les TIP36c ont été utilisés 
pour commander les bobines haute tension (50 volts). Ces transistors sont 
généralement utilisés en conjonction avec les TIP122 multiplexés (Q39 à Q46). 
Les TIP122 sont utilisés comme précommande des TIP36c (il y a également une 
précommande pour les TIP122). Cela a été fait afin d'isoler le circuit logique des 
automatismes à haute tension. Ainsi, les TIP36c commandent les tensions les plus 
importantes. Ils sont précommandés par les TIP122, plus petits, qui à leur tour 
sont précommandés par un 2N4401, encore plus petit. Chaque TIP36c dot avoir 
un TIP122/TIP102 de précommande… 

Bobines 32 et 50 volts Data East multiplexées. Ici, la tension est initiée 
sur la CA plateau (PPB en haut à droite). Pour la bobine de renvoi 
vertical 50 volts, la tension, après avoir traversé la bobine, revient vers 
Q5 (TIP36c) et D3 (diode) sur la CA plateau. Puis elle chemine vers 
Q44 (TIP122) sur la CM pour fermer le circuit sur la masse. 

 

Data East utilise des "Renvois verticaux 50 volts" sans multiplexage. 
Ici, le transistor Q2 (TIP36c) de la CA plateau (PPB) est précommandé 
par Q24 (TIP122) sous tension continue, placé sur la CM. 

 

Bobines alimentées en continue: Les transistors Q8 à Q13 (TIP122 pour les 
bobines spécifiques) ainsi que Q23 à Q30 (TIP122), placés sur la CM, 
commandent les automatismes alimentés en continu. Ces derniers ne sont pas 
multiplexés, donc ils ont toujours une tension disponible. 

Les 6 bobines spécifiques (dotées de contact): A l' origine, Data East n'avait 
pas de bobines spécifiques commandées par leur CM. Ils les appelaient parfois 
"Bobines à contact" (là, où Williams les appelait "Bobines spécifiques"). Ces 
bobines incluent les Bumpers, les Slingshots et les Kickers. Elles sont 
commandées par les TIP122 de Q8 à Q13 sur la CM. La théorie initiale derrière 
tout ça est: Comme ces automatismes ont besoin d'être immédiatement réactifs, 
le fait de les commander depuis la CM rajouterait une latence qui engendrerait un 
ralentissement. Après tout, la CM doit détecter la fermeture du contact d'un 
Bumper, puis activer un transistor qui déclenchera la bobine du Bumper en 
retour… A cette époque on pensait que la réactivité ne serait pas assez grande 
pour une bonne jouabilité. 

L'inconvénient de ceci fut lorsque le contact d'un Bumper restait fermé… La bobine 
resterait "collée" (ou s'activerait à répétition), pourrait brûler ou faire sauter son 
fusible. Ce système de bobines spécifiques nécessite également un contact 
redondant, qui fait partie du contact matriciel et ne sert que pour le score. 



Fusibles des bobines spécifiques: Chacune d'entre elles doit avoir son propre 
fusible, afin qu'elles ne fondent pas si jamais elles "collent". Ces fusibles ont été 
installés à partir de "Monday Night Football". Sur les jeux de "Laser War" à 
"Playboy", un porte-fusible et un fusible de 2,5 Amps doit être installé sous le 
plateau, sur le fil bleu de chaque bobine spécifique. Cela a été stipulé dans le 
service bulletin Data East n°20. Il y était également suggéré de vérifier que les 
"cuillères" des Bumpers soient bien ajustées, que les bobines spécifiques soient 
assemblées "serrées" dans leurs supports et les ferrures métalliques des Bumpers 
ne soient pas cassées. 

Finalement, Data East a changé de point de vue quant à ces bobines spécifiques 
et en a fait des bobines commandées par la CM. Data East avait statué sur le fait 
que ces bobines commandées par la CM ne seraient pas suffisamment réactives. 
Autrement dit, sans se soucier de combien de temps le contact de la bobine est 
fermé, la bobine ne doit être alimentée qu'une fois et pour une période de temps 
donnée. Avec une telle conception, lorsqu'un contact resterait fermé, la bobine ne 
resterait pas collée ou ne s'activerait pas de manière intempestive, sans risque de 
brûler ou de griller un fusible. Data East a mis en série ce type de circuit sur sa 
CM version 3 à partir de "Back to the future". 

Relais double L & R: Sur les jeux de "Time Machine" à "Simpsons" (7 
machines), Data East a conçu une distribution du courant via la CA plateau et le 
relais double L/R (K1). Ceci étant, lorsque ce relais n'est pas alimenté, le côté 
gauche (L) est sous tension (Flashers, mais pas les bobines). C'est une erreur de 
conception, car souvent ce relais était victime de soudures froides et ne marchait 
tout simplement pas. Cela induit que lorsqu'un joueur lance une partie, seuls les 
flashers clignoteront (et il n'est pas possible de jouer). Si les bobines avaient été 
du côté gauche, il aurait été au moins possible de jouer (ou de jouer 
partiellement) avec ce type de panne. Il n'y a pas de correctif possible sans 
modifier le programme de jeu, ainsi que le câblage (il nous est possible changer 
l'électricité, mais pas la programmation). 

L'autre problématique avec cette conception se produit lorsqu'un TIP122 est 
défaillant. Si un des TIP122 (commandant les bobines) entre en court-circuit avec 
la masse (fermant le circuit de la bobine en permanence), ce composant de côté 
gauche (L) se verrouillera (dès la mise sous tension). Dans une définition 
normale, cela impliquerait qu'une bobine se "colle". Cela aurait été évidant pour 
un exploitant et, la bobine aurait tiré suffisamment de puissance pour faire griller 
le fusible. Cependant, sur les jeux de "Time Machine" à "Simpsons" le côté gauche 
(L) est dédié aux flashers… Cela signifie que cela verrouillera l'ampoule 
clignotante qui n'a pas assez de puissance pour faire griller son fusible… Pire 
encore, les flashers deviendront dans ce cas si chauds qu'ils pourront faire fondre 
les décors en plastique du plateau! 

Data East s'est aperçu de son erreur et à corriger la définition de telle sorte que le 
côté gauche (L) soit connecté aux bobines  et non plus aux flashers. 

Autres problèmes du relais L/R: Toujours concernant le relais L/R sur la CA 
plateau, on peut être confronté à d'autres problèmes (même sur les jeux sur 
lesquels les côtés L/R ne sont pas inversés). Par exemple, sur le "Star Wars" de 
1992, le jeu peut directement démarrer en mode multi-bille. Les billes sont 
directement éjectées dans le couloir de lancement, puis propulsées sur le plateau 
les unes après les autres. 

C'est un problème incroyablement courant, très décontenançant. Cela se produit 
Presque toujours à cause de soudures froides sur le relais L/R place sur la CA 



plateau. Parce que ce relais ne parvient à activer les bobines (lorsqu'il n'est pas 
sous tension), toute tentative du jeu à allumer un Flasher (par exemple lorsqu'une 
partie est lancée) activera à la place la bobine correspondante. Le Flasher appairé 
avec le lanceur est supposé s'éclairer, mais au lieu de ça une autre bille est 
éjectée dans le couloir de lancement. Les jeux Data East à lancement automatique 
ont tous une caractéristique "bille éclair" qui propulse la bille du couloir sur le 
plateau. Cela permet une multi-bille instantanée. Pour réparer ce problème, 
vérifiez le relais L/R sur la CA plateau et ressoudez ses plots de soudure. 

Cette page extraite des manuels Data East (dans ce cas un "Jurassic 
Park") est probablement la plus importante de ce type de document (le 
schéma a été abrégé pour des raisons de dimensions), car elle montre 
les Bobines/Flashers et leurs transistors de commande associés. On 
peut la trouver dans le paragraphe dédié aux tests des 
Flashers/Bobines dans la section des Diagnostics. 

 



A partir du "Baywatch" on voit apparaitre ce genre de tableau. 
Remarque: les bobines multiplexées, les TIP122 (Q44) et TIP36c (Q5) 
sont listés sous la fonction 3L. Cette table a été ajoutée sur tous les 
nouveaux manuels de Sega. 

 

CA plateau Data East MRB & PPB (retour vers génération CA): les CA plateau MRB 
et PPB ont été utilisées dans des emplacements intermédiaires afin de distribuer 
les tensions et les masses aux Flashers et Bobines du plateau. Les "Laser War" et 
"Secret Service" ont utilisés une carte "MRB". Le terme "MRB" signifie 
"Marshmallow Roasting Board" (Carte à griller les Marshmallows). A partir du 
"Torpedo Alley" cette carte a été modifiée et appelée "PPB" (officiellement 
"Playfield Power Board" – CA plateau, mais l'appelée officieusement "Popcorn 
Popper Board" ou carte popcorn). Ces cartes sont dotées de ces surnoms parce 
qu'elles pouvaient devenir si chaudes qu'on aurait pu y faire cuire des 
Marshmallows ou du popcorn (c'est pourquoi les soudures froides sont un tel 
problème sur ces cartes). Ces CA sont utilisées pour alimenter: 

• Le circuit et le relais de sélection de banque. 
• Les Ponts redresseurs alimentant les bobines (auparavant ces ponts 

étaient fixes à l'arrière du fronton). 
• Les diodes de bobines. 
• Les résistances "Sandstone" des Flashers. 
• Les fusibles des bobines. 
• Les transistors de commande (TIP36c) pour les fonctions 50 volts. 

Uniquement sur la PPB (pas sur la MRB). Ils remplacent les petites cartes 
relais "SMIG" montées sous le plateau, qui commandaient les contacts de 
masse pour les bobines 50 volts. 

Il n'y a pas vraiment de solution pour les dégagements de chaleur et leurs 
conséquences, excepté d'être attentif aux problèmes potentiels que cela provoque 
(possible soudures froides). 

Carte PPB Data East (équivalente à la CA auxiliaire de Williams), située 
dans le fronton sous la CM. 

 



Généralités sur les bobines de batteurs Data East: A partir du "Playboy", 
Data East est passé d'une bobine batteur traditionnelle – double enroulement – à 
des bobines simple enroulement. Cette nouvelle conception de bobine batteur 
appelée "Deger" ne possède que 2 pattes au lieu de 3. Le contact fin de course 
(EOS qui est normalement fermé) fait à présent chuter la tension de 50 à 9 volts, 
qui alimente la bobine, au lieu de changer de résistance (elle n'utilise donc plus 
qu'une seule tension). Cela a quelque peu simplifié la conception des batteurs. 
Data East a conçu cela dans la préparation de sa conversion aux flippers 
électroniques. 

Carte batteur électronique Data East/Sega: Data East fut la 1ère société à 
mettre en œuvre des batteurs gérés électroniquement avec la production en 1989 
de "Robocop" (soit 2 modèles après le "Playboy"). Le concept était simple. Après 
que le joueur ait pressé le bouton sur la caisse, cela activait la haute tension sur 
les bobines des batteurs pendant un temps prédéfini, très court (40 
millisecondes). Ensuite, la haute tension est coupée et une tension rémanente 
plus faible est maintenue aussi longtemps que le joueur presse le bouton sur la 
caisse. 

Data East/Sega a utilisé différentes versions de sa carte batteur électronique. La 
1ère version n'alimentait que 2 batteurs et n'utilisait pas de contact EOS sur les 
bobines de ses batteurs. Les versions ultérieures alimentent 2 ou 3 batteurs, mais 
utilisent des contacts EOS associés aux bobines des batteurs. Les avantages 
d'avoir des batteurs gérés électroniquement étaient nombreux: 

• Plus de contact EOS haute tension avec de la résistance ou brûlé, qui 
affaiblit le batteur. 

• Plus de bobine brûlée à cause d'un contact EOS mal ajusté qui ne coupe 
pas la haute tension sur la bobine du batteur. 

• Pas de maintenance sur le contact EOS (mais un contact EOS a été 
réintégré par la suite). 

• Moins de pièce dans l'assemblage du batteur (moins couteux). 

Première génération de carte batteur Data East – toujours située sur le 
côté de la caisse sous le plateau. 

 

Les batteurs gérés électroniquement de Data East étaient une grande idée. 
Cependant, beaucoup de joueurs se sont plaints qu'ils avaient une sensation 
différente (à cause du manqué de contact EOS pour couper le côté haute tension 
de la bobine du batteur). Data East a donc modifié sa conception de sa carte 
batteur en 1993 avec le "Jurassic Park" et a replacé les contacts EOS dans la 
définition. La haute tension est donc toujours acheminée pour une durée 
prédéterminée (40 millisecondes), mais à partir de maintenant si l'EOS est fermé, 
la carte batteur peut renvoyer de la haute tension. Cela permet de conserver le 
maintien du batteur, même si il est repoussé en arrière par une bille arrivant à 
grande vitesse. 



Problèmes des cartes batteurs sur "JP", "LAH" & "TftC": Sur les jeux 
"Jurassic Park", "Last Action Hero" et "Tales from the Crypt", il y a un problème 
avec les cartes batteurs 520-5033-03 (3 batteurs sur "JP" et "TftC") et 520-5070-
00 (2 batteurs sur "LAH"). Ces 3 jeux utilisent tous un EOS normalement fermé 
sur les 2 batteurs du bas (seulement). Si un contact fin de course (EOS) est cassé 
ou mal ajusté (de telle sorte qu'il ne soit pas normalement fermé), le batteur (du 
bas) correspondant ne marchera tout simplement pas (mais le batteur du haut, si 
le jeu en est doté, continuera lui à fonctionner). Ce problème a été solutionné 
avec les versions 520-5076-00 (3 batteurs) et 520-5080-00 (2 batteurs) de ces 
cartes, qui ont été mises en œuvre à partir du "Tommy". Celles-ci sont 
rétroactivement compatibles. Le contact EOS a également été modifié afin d'être 
plus endurant sur le "Tales from the Crypt". Ce nouvel EOS est facile à identifier 
grâce à l'extrémité coudée de sa lamelle. 

Cartes Batteurs facilement endommageables: Ces cartes ne se trouvent pas 
dans le fronton, mais dans la caisse sous le plateau. A partir du "Ninja Turtles" il 
est possible d'endommager de par leur emplacement (le "Turtles" fut le 1er jeu 
dont le plateau est doté de rails coulissants afin de lui permettre d'être tiré vers 
l'avant et être réparé plus facilement). Cela arrive lorsque le plateau qui a été 
relevé est basculé et se décroche des rails latéraux, surtout lorsque les axes sont 
usés et que le plateau n'est pas bien droit dans les rails. 

La meilleure façon de l'éviter est d'être précautionneux… Lorsque vous relevez le 
plateau, ne le laissez pas basculer ou prendre de l'angle. Essayez de ne pas user 
les axes et si jamais ils sont uses, assurez-vous que le plateau soit bien droit dans 
les rails latéraux, de telle sorte qu'il ne puisse pas tomber à l'intérieur de la 
caisse. 

Carte batteur endommagée. Cela s'est produit parce que le plateau est 
tombé de ses rails. Cela est très fréquent. Généralement cela arrache 
les composants bien plus que dans ce cas… car, les transistors SR1 & 
SR2 transistors dotés de radiateurs seront complètement arrachés. 

 
Retour 

 
  



1h Utilisation des réglages, journaux & autodiagnostics embarqués 

Autodiagnostics: Il y a 2 types d'Autodiagnostics sur les jeux Data East & Sega. 
De "Laser War" à "Frankenstein" le système est basique: il est similaire à ceux 
présents sur les Williams System11. Il y a 2 boutons sur l'envers de la porte: le 
1er (noir) valide la sélection et le 2ème (vert) un bouton de défilement (haut/bas, 
on/off). 

Boutons d'Autodiagnostic Data East/Sega. 

 

Afin d'entrer dans l'autodiagnostic à partir du mode "démo", le bouton vert 
(Haut/Bas) doit être en position "Basse" (si le bouton est placé en position 
"Haute", vous entrerez dans le menu "Réglages/Journaux). Une fois le bouton vert 
dans la bonne position, pressez le bouton noir. 

Sur les jeux produits avant "Frankenstein", une fois entré dans l'autodiagnostic, la 
position du bouton vert (Haut/Bas) importe peu. Le contenu du menu sera 
exécuté du 1er au dernier de façon séquentielle (cela change à partir du 
"Frankenstein"). Le bouton vert permet de naviguer dans le menu. Le bouton noir 
permet de rentrer puis de sortir du sous-menu sélectionné. Si une option doit être 
modifiée, appuyez sur le bouton "Start". Lorsque la modification est indiquée, 
appuyez sur le bouton noir pour l'accepter. 

Pour sortir de l'autodiagnostic, rester appuyé sur le bouton noir, cela fera 
rapidement défiler les autres options. Lorsque vous en avez fait le tour, le jeu 
redémarre. 

Il y a un réglage pour faire "dérouler les réglages". Si vous souhaitez 
configurer le jeu en gratuit (ou tout autre réglage), placez cette option 
sur "yes" et continuez à vous déplacer dans le menu. 

 

Réglages & Journaux: Si vous souhaitez entrer dans le menu des réglages et 
des journaux, placez le bouton vert en position "haute" et pressez le bouton noir. 
Changer les paramètres se fait tel que dans le paragraphe précédent. 

Menu Portail: A partir du "Baywatch" (le modèle juste après le "Frankenstein"), 
Sega a mis en œuvre une icône de portail dans son menu d'affichage. Ce système 
utilise également 2 boutons mais I/O, plus de défilement (Le système Whitestar 
avec l'"Apollo13" et ultérieur utilise 3 boutons). Afin d'entrer dans le menu, 
appuyez le bouton noir et les icones apparaitront sur l'afficheur. 



Boutons "Portail". 

 

Une fois les portails affichés, utilisez les boutons des batteurs pour vous déplacez 
à gauche ou à droite (ou le bouton vert pour vos déplacer sur la droite) pour 
naviguer d'une icône à l'autre. Appuyez sur le bouton "Start" (le bouton noir sur la 
porte) pour sélectionner une icône. L'icône "Prev" ramènera l'utilisateur une étape 
en arrière et l'icône "Quit" permettra de sortir des portails et de redémarrer le jeu. 

The portal main menu. 

 

Sur les 1ers "Baywatch" produits, le bouton vert a été laissé par erreur en tant que 
bouton "Haut/Bas". Si celui-ci est en position basse, et que l'on rentre dans le 
portail via le bouton noir, le menu des icônes défilera vers la droite en continu. 
Pour arrêter le phénomène, appuyez sur le bouton vert pour le passer en position 
"haute". Ce bouton contact peut être modifié ou changé pour solutionner cette 
problématique. 

Pour modifier le bouton vert (haut/bas), c'est simple… Déposez simplement le 
support "Portail" de la porte en retirant les 2 vis d'assemblage Phillips. Sur le 
bouton vert, il y a un fil argenté en forme de "C". Déposez ce fil en forme de "C" 
pour effectuer la conversion du bouton. Prenez le montage du bouton noir comme 
référence, car celui n'aura pas ce fil en forme de "C". Cette modification a été 
publiée dans le Service bulletin Sega n°74 qui peut être consulté ici et là. 
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2a Vérifier la résistance des bobines 

Mieux vaut, lorsque vous venez d'acquérir une machine, de vérifier la résistance 
de l'ensemble des bobines. Si vous ne l'avez pas encore mis sous tension, cette 
manipulation, qui ne vous prendra que quelques minutes, vous permettra 
d'économiser des heures de diagnostiques et de réparations. En effet, toute 
bobine qui "colle" (généralement à cause d'un transistor sur la CM) chauffera et 
perdra en résistance. 

Cela se produit car isolation, à base de peinture Enamel, se met à brûler, et fait 
que l'enroulement de la bobine entre en court-circuit. La résistance de la bobine 
se réduisant, la bobine commence à chauffer et en moins d'une minute, elle sera 
complètement court-circuitée (résistance inférieure à 2 Ohms) et généralement 
fera griller un fusible. Même si le transistor de la CM est changé, il grillera à 
nouveau lors de l'activation de la bobine défectueuse si elle n'a pas été changée. 
Il est absurde de se générer plus de travail qu'il n'y en a déjà. Aussi prenez un 
peu de temps pour faire cette vérification avant la 1ère mise sous tension. 

Pour ce faire, réglez votre multimètre sur la résistance la plus petite (Ohm). 
Placez ensuite les électrodes rouge et noire sur les pattes de chaque bobine. Vous 
devez trouver une résistance supérieure ou égale à 2,5 Ohms. Si elle est plus 
petite, la bobine et/ou son transistor est défectueux. Si c'est le cas, dessoudez le 
fil d'une des pattes de la bobine et testez de nouveau. Si la résistance est toujours 
faible, la bobine ou sa diode est défectueuse (et possiblement son transistor de 
commande). Si jamais la résistance est supérieure à 2,5 Ohms, la bobine sera 
bonne, mais le transistor de la CD sera en court-circuit et devra être remplacé. 
Enfin la diode 1N4004 peut également être en court-circuit et renvoyer une fausse 
lecture de la résistance de la bobine. Pour vérifier cela, coupez une patte de la 
diode au ras de la patte de la bobine et refaite le test de résistance. 

Rappelez-vous lorsque vous ressoudez les fils sur la bobine que la phase (soit 2 
fils, soit un fil plus épais) doit être relié, sur la patte de la bobine) du côté repéré 
de la diode. Le fil plus fin de retour de masse vers le transistor de commande, est 
relié du côté non repéré. Si vous trouvez une bobine dont la résistance est faible, 
mettez également en cause le transistor de commande de la CM. Une faible 
résistance est une "alerte", stipulant la possibilité de problèmes existant sur la 
CM. C'est d'autant plus vrai sur les System11. Dans ce cas, une bobine à faible 
résistance nécessitera non seulement le changement de la bobine, mais aussi de 
tous les composants à bas de silice, présent sur la ligne de retour (Transistor de 
commande TIP et certainement le transistor de précommande)… 

Table des résistances/bobines chez Data East/Sega/Stern. 
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2b Vérifier les Fusibles et Porte-Fusibles 

Vérifier tous les fusibles! Cela parait simple, cependant, beaucoup oublient de le 
faire. Faites-le avant la mise sous tension. Ne faites pas qu'un contrôle visuel et 
ne cherchez pas que les fusibles grillés. Cherchez également les fusibles hors 
calibres qui auront été volontairement surdimensionnés. Par exemple, pourquoi y 
a-t-il un fusible de 8 Amps sur un emplacement à 5 Amps? Y-a-t-il un fusible 
retardé (SB) alors qu'il devrait y avoir un fusible rapide (FAST)? 

La plupart des fusibles de ces machines sont places dans le fronton. Cependant, il 
peut y en avoir à d'autres endroits. Par exemple, sur les jeux dotés de batteurs 
gérés électroniquement, le fusible du batteur est positionné sur la carte batteur, 
assemblées sur le côté gauche de la caisse, sous le plateau de jeu. 

Emplacement des fusibles sur "Batman Forever". Ces emplacements et 
valeurs ne sont pas forcément applicables aux jeux plus anciens. 

 

Emplacements des fusibles: Cependant, cela n'est pas applicable à l'ensemble 
des jeux Data East/Sega, voici un récapitulatif des fusibles valable dans la plupart 
des modèles les plus récents. 

Ponts redresseurs montés directement dans le fronton: 
 F1= 8 Amps SB 32 volts (BR2) pour bobine 32 volts et flashers. 
 F2= 8 Amps SB 18 volts (BR1) pour éclairage asservi (par la CM). 
 F3= 8 Amps SB 18 volts (BR3) pour afficheurs (seulement sur les 

jeux dotés d'un DOT 192x64, de "Maverick" à "Batman Forever"). 

Carte d'Alimentation (CA dans le fronton): 
 F1= 7 Amps SB pour le +5 VDC (régulation d'entrée 9 VAC). 
 F2= 7 Amps SB pour le +5 VDC (régulation d'entrée pour 9 VAC). 
 F3= Absent sur la plupart des jeux. 
 F4= 8 Amps SB pour le +18 VDC de l'éclairage asservi. 
 F5= 4 Amps SB pour le +32 VDC pour bobines basse tension, 

Bumpers, Slingshots. 
 F6= 5 Amps SB pour +32 VDC du relais L/R (bobines/flashers). 



Carte d'Alimentation Plateau (ou PPB, dans le fronton): 
 F1= 5 Amps SB de l'éclairage général - plateau. 
 F2= 5 Amps SB de l'éclairage général – fronton & panneau HP. 
 F3= 5 Amps SB de l'éclairage général – plateau et porte. 
 F4= 5 Amps SB de l'éclairage général – fronton. 
 F5= 5 Amps SB pour bobines +50 volts du plateau. 
 F6= 3 Amps SB pour les Flashers +32 volts. 
 F7= 3 Amps SB pour bobines/flashers L/R + 32 volts, du plateau. 
 F8= 4 Amps SB pour bobines +50 volts du plateau. 
 F9= 5 Amps SB pour kicker +50 volts sortie latérale (retour en jeu). 

Fusibles sur carte batteur (côté gauche de la caisse, sous plateau): 
 F1= 3 Amps SB pour tension initiale +50 VDC batteur bas/droite. 
 F2= 3 Amps SB pour tension maintien +9 VDC batteur bas/droite. 
 F3= 3 Amps SB pour tension initiale +50 VDC batteur bas/gauche. 
 F4= 3 Amps SB pour tension maintien +9 VDC batteur bas/gauche. 
 F5= 3 Amps SB pour +50 VDC pour batteur haut/droite (si 3ème 

batteur). 

Fusibles principaux (caisse, près de la porte): 
 8 Amps SB (version US ou "domestique"). 
 5 Amps SB (version export ou "international"). 

Fusibles et ponts redresseurs places dans le fronton. Comme ce jeu 
possède un DOT large de 192x64, il a 3 ponts redresseurs, 3 fusibles 
et un condensateur supplémentaire. Remarquez le pont BD1 le plus en 
haut sur la CA (520-5047-03). Il aide à redresser le +5 volts logique 
nécessaire pour la CM. Le pont à droite monté sur la CA plateau (PPB), 
redresse le +50 volts dédiés aux bobines. Les 3 autres ponts et leurs 
fusibles correspondants sont identifiés selon leurs fonctions. 

 

Clips porte-fusible Data East/Sega (retour GI): Data East a mis en œuvre une 
version "économique" de port-fusible sur ses cartes. Au lieu d'un porte-fusible 
standard (comme le fait Williams), les fusibles sont maintenus avec 2 clips 
métalliques directement soudés sur les circuits imprimés. Malheureusement, ils se 
fatiguent et se cassent facilement. Ce qui peut induire une perte de continuité ou 
une continuité intermittente. Avant de mettre sou tension un jeu Data East/Sega, 



vérifiez toujours l'ensemble des clips des fusibles. Sur les jeux dotés de cartes 
batteur ("Robocop" et ultérieur), n'oubliez pas de vérifier également les fusibles 
sur les cartes batteurs. Celles-ci ont le même genre de clips. La seule manière de 
réparer les clips porte fusible est de les remplacer. N'essayez pas de les bidouiller 
(généralement en soudant le fusible sur le support cassé). Achetez-en de 
nouveaux et mettez-les en place dès qu'un clip est douteux. 

La bonne manière de tester les fusibles: Ne vous fiez pas à un contrôle 
visuel… Ce n'est pas une question de flair. Ce n'est pas parce qu'un fusible semble 
OK qu'il n'est pas grillé. Utilisez un multimètre. Retirer d'abord le fusible de son 
support (si vous le laissez dessus, il peut vous donner une fausse lecture, selon 
l'architecture du circuit). Réglez votre multimètre sur continuité et placez une 
électrode à chaque extrémité du fusible. S'il n'y a pas de tonalité, c'est que le 
fusible est grillé. 

(Remarque spécifique: Une "tonalité" sur le multimètre signifie qu'il n'y a pas de 
résistance. Dans le cas contraire, soit le circuit est "ouvert", soit la résistance est 
supérieure ou égale à 100 Ohms. Si le multimètre n'est pas doté de la fonction 
"continuité", utilisez la plus petite plage de mesure de la résistance (Ohm). Un 
fusible OK sera mesuré à 0 Ohm.) 

A gauche: Un porte-fusible criqué sur une CA. Ce porte-fusible doit 
être remplacé pour être pleinement opérationnel. A droite: Nouveau 
clip porte-fusible. 

 

Pourquoi retirer un fusible de son support afin de la tester: Retirez toujours 
un fusible de son porte-fusible afin de le tester. Un fusible usé tombera en 
morceau lorsqu'il sera enlevé de son support, mais vous ne pourrez pas le 
constater si vous le laissé en place. Un fusible KO ressortira OK au test si vous le 
laissez sur son support, bien que le filament claquera lorsqu'il s'échauffera. Retirer 
le fusible permettra aussi de vérifier la tension sur le clip porte-fusible et savoir 
s'il est endommagé ou pas. 

Quelle tension sur les clips porte-fusible: Comme tous les fusibles ont été 
enlevés pour être testés, c'est une opportunité pour vérifier la tension passante 
sur les clips de maintien. Le fusible déposé, poussez les extrémités des clips l'une 
vers l'autre, manuellement… Si elles sont trop souples ou trop molles, changez le 
clip. Il devrait y avoir de la tension. Dans le cas contraire, le clip est proche de la 
crique et doit être remplacé. Sur les jeux équipés de carte batteur ("Robocop" et 
ultérieurs), n'oubliez pas de vérifier les clips porte-fusible de ces petites cartes. 
Remarque: Il existe 2 points de contact sur les circuits imprimés pour chaque clip 
(côté supérieur et inférieur, de la carte). Vérifiez la continuité entre le clip et la 
piste à laquelle il est raccordé, sur ces 2 points. 



Le fusible KO de la matrice d'éclairage peut faire croire que le DOT soit 
endommagé: Sur les jeux de "Checkpoint" à "Guns N Roses" (dotés d'afficheurs 
matriciels de tailles, petite et moyenne: 128x16 et 128x32), il existe une 
problématique singulière qui peut faire croire que le DOT est endommagé. Des 
lignes horizontales, ainsi que des gribouillis, sont affichés aléatoirement sur 
l'écran du DOT (néanmoins, la CM a démarré et marche correctement). Sur les 
jeux dotés du petit DOT (128x16), les lignes horizontales aléatoires peuvent 
apparaitre en 1er, suivi par l'éclairage complet du DOT qui restera ensuite dans cet 
état. 

Si jamais le fusible du circuit 18 volts, place dans le fronton, dédié à l'éclairage 
matriciel, a grillé (8 Amps SB, avec fil bleu/blanc relié au porte-fusible), cela peut 
faire "planter" l'afficheur DOT et provoquer les anomalies citées ci-dessus. Un 
autre moyen d'identifier ce phénomène est l'absence de l'éclairage asservi sur le 
plateau. Le jeu fonctionnera (c’est-à-dire que les parties seront lancées et le 
plateau sera actif), mais il y a aura des problèmes d'affichage et pas d'éclairage 
asservi. Changer simplement le fusible de l'éclairage matriciel 18 volts (dans le 
fronton), réglera le problème (en supposant que les composants associés, comme 
le pont redresseur et le condensateur soient OK). Si jamais il y a un court-circuit 
dans l'éclairage matriciel ou que le pont redresseur de l'éclairage matriciel est 
défaillant, il faudra régler le problème ou le fusible continuera à griller. 

Cette problématique d'affichage se produit parce que le +12 volts nécessaire à 
l'affichage matriciel du DOT est généré par le pont et le condensateur du circuit 18 
volts de l'affichage matriciel (via le connecteur CN5 sur la CA) placé dans le 
fronton. Le +12 volts généré par la CA (pour la carte sons via le connecteur CN6), 
n'est pas acheminé au DOT! Aussi, la CA peut parfaitement fonctionner et le 
problème demeurer…. 

Afficheur Babcock 128x32 sur lequel le fusible de l'éclairage matriciel 
18 volts a grillé. Remarquez le cafouillis horizontal sur la partie 
centrale basse du DOT. Ce problème n'affecter que le DOT Babcock. 

 

Il est intéressant de constater que pour les DOT 128x32, ce genre de 
problématique ne se produit que sur les jeux dotés d'afficheurs "Babcock". Les 
afficheurs 128x32 fabriqués par "Cherry" et "Dale" ne semblent pas affectés par 
cette défaillance. Cela n'arrive que parce que les afficheurs "Babcock" ont besoin 
de 12 volts pour fonctionner, alors que ce n'est pas le cas des DOT "Cherry" & 
"Dale". Cependant cela peut se produire sur les DOT "Cherry" 128x16. 

Cet étrange phénomène a été résolu avec l'arrivée du DOT géant 192x64 (de 
"Maverick" à "Batman Forever"). Un fusible (F3), un pont et un condensateur, 
supplémentaires, ont été ajoutés sur le circuit 18 volts du fronton. Cette tension 
passe par un interrupteur de puissance, placé sur la CD du DOT 192x64. De cette 
manière, si le fusible (F2) de l'éclairage matriciel grille, le DOT n'est pas affecté. 

Retour 
   



2c Eclairage général/arrive de tension & connecteurs brûlés 
(Retour: problèmes ampoules) 

Les connecteurs brûlés sont un problème majeur sur tous les modèles de flippers 
électroniques. Data East/Sega ne fait pas exception à la règle. Les connecteurs 
brûlés peuvent engendrer des problèmes mineurs (par exemple absence 
d'éclairage général) ou majeurs (redémarrage forcé du jeu ou pas assez de 
tension pour démarrer une partie). 

Prises d'alimentation carrées: Parfois, elles sont endommagées (ces prises 
sont utilisées sur les CA des System3 et 11b de Williams et sur les CA de Data 
East/Sega jusqu'en 1995). Le connecteur 12 broches 3J1d'alimentation achemine 
toutes les tensions depuis les transformateur jusqu'à la CA et brûle souvent (la 
prise d'alimentation rectangulaire 6 broches 3J2 est un connecteur de masse et 
elle n'est pas endommagée généralement). Si 3J1 brûle, souvent le jeu ne pourra 
même pas démarrer (cette prise fournissant le +5 volts au circuit logique). 
Comme le jeu sera mis sous tension, l'affichage s'allumera, montrera les versions 
des ROM et prononcera sa phrase de démarrage, mais rien ne se produira de plus 
(l'affichage démarre car il s'agit d'un circuit indépendant alimenté par une autre 
prise). Si le connecteur 12 broches est brûlé, il n'y a pas d'autre alternative que 
de le changer (tant le connecteur de la carte que celui rattaché aux fils). Trouver 
les références de ces connecteurs a été difficile car ils ont été conçus en 1971: 

• Connecteur fin carte 12 broches: Molex réf. 09-18-5121. 
• Connecteur côté fils 12 broches: Molex réf. 03-09-1126/03-09-1122. 
• Connecteur fin carte 6 broches: Molex réf. 09-18-5061. 
• Connecteur côté fils 6 broches: Molex réf. 03-09-1062. 
• Broche mâle 0,2 mms (0,093") – côté fils – Molex réf. 16-06-0002. 
• Broche femelle 0,2 mms (0,093") – côté fils – Molex réf. 16-06-

0001/43080-0001). 

Cliquez Ici pour consulter les schémas Molex de ces références. 

Prises d'éclairage général: Souvent, une fois achetée une nouvelle machine, 
après la mise sous tension, l'éclairage général ne fonctionne pas et le flipper reste 
dans l'ombre. La cause peut être un connecteur brûlé. Les connecteurs de 
l'éclairage général peuvent chauffer et de ce fait devenir défaillants. Cela arrive 
car les prises Molex ne sont pas toujours assez dimensionnées pour acheminer 
correctement la tension. La chaleur dans le connecteur entrainera de la fatigue 
sur les soudures, ce qui entrainera de la résistance et donc plus de chaleur. Les 
broches deviendront si chaudes qu'elle ramolliront les plots de soudure, qui 
génère plus de résistance encore, jusqu'à ce que le fusible fatigue et grille ou, que 
les broches de connecteurs cassent (ou brûlent) et que le circuit soit ouvert. 

Connecteur 0,4 mms brûlé (éclairage général) sur CA Data East. Le 
connecteur est devenu si chaud qu'une broche mâle s'est dessoudée de 
la carte. Remarquez la présence du relais (GI) derrière le connecteur. 

 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/3j1conn.gif


Tension de l'éclairage général (défaillances GI): La conception Data East 
pour l'alimentation électrique de l'éclairage général (GI) provoque à de nombreux 
problèmes de potentiels. 

• L'alimentation du GI provient du transformateur via 4 fils jaunes. 
• L'alimentation du GI passe par une prise Molex 4 broches, situé 25 cms 

environ après le transformateur. 
• L'alimentation du GI passe via une broche male Molex située sur la CA. 
• L'alimentation du GI passe via un relais sur la CA. Celui-ci peut être activé 

pour allumer ou couper le GI. 
• L'alimentation du sort de la CA via une prise Molex. 
• L'alimentation du GI va à la CA plateau (PPB) via une prise Molex. 
• L'alimentation GI traverse un fusible (clips pouvant être criqués). 
• L'alimentation du GI sort de la PPB via une prise Molex et se rend sur le 

plateau et dans le fronton. 

Remarque: Toutes les prises Molex citées ci-dessus représentent des risques. Elles 
peuvent facilement brûler (assurément cela arrive). Ajoutez de l'apport de 
soudure sur les plots de soudure froide du relais GI, changez les clips porte-fusible 
sur la PPB (voir ici), enfin ce qui fait foirer le GI… 

Connecteur brûlé (sortie transfo/circuit GI) sur "Hook". 

 

Prise transformateur: Si vous rencontrez des problèmes avec l'éclairage général 
et qu'aucun des connecteurs n'est brûlé sur les cartes, il faudra vérifier le 
connecteur du transformateur (au fond de la caisse, avant que la tension n'entre 
dans le fronton). Il s'agit d'un autre type de prise Molex, dote de broches rondes. 
Elle ne brûle pas aussi souvent que les autres prises, mais cela peut arriver. 
Chercher la prise se connectant aux fils jaunes du transformateur. Il s'agit d'une 
prise Molex à broche ronde de 0,2 mms (0,093"). Les broches rondes femelles 
sont des réf. 02-09-1119 (catalogue Molex), les mâles des réf. 02-09-2118. 

Réparation d'un connecteur brûlé: Pour cela il est nécessaire d'aller plus loin 
que juste changer la prise. Il faudra aussi retirer les broches males présentent sur 
la CA. Poncer les broches et les étamer avec de la soudure ne représente qu'une 
solution à très court termes… Ne vous contentez pas de ça!!! Le placage d'origine 
sur les broches étant parti, elles se corroderont rapidement et le problème 
réapparaitra rapidement. Si vous ne faites que remplacer le connecteur et pas les 
broches mâles présentes sur la CA (ou au minimum nettoyées et étamées), il y 
aura toujours de la résistance (à cause des soudures froides et/ou des broches 
sales). La nouvelle prise brûlera donc rapidement. Remarque: Presque tous les 
connecteurs GI, chez Data East/Sega sont des connecteurs de 0,4 mms (0,156"). 

http://www.molex.com/product/power/236ftmt.gif


Pince à sertir & 2 différents types de broches de 0,4 mms (en bas à 
gauche), un connecteur de 0,4 neuf et des broches mâles. Remarque: 
les broches les plus à gauche sont des modèles à sertir (simple ergot). 
Les 2 autres à droite sont des IDC. Il est préférable d'utiliser des 
broches à sertir à double ergot (non présenté). 

 

Broche à sertir/Broches IDC (Insulation Displacement Connectors): Les 
prises sont très pratiques lors des assemblages en "série" ou sur les lignes 
automatisées. Aucun dégainage nécessaire, les fils sont juste enchâssés sur la 
broche en V, qui coupe la gaine et entre en contact avec l'âme du fil. Mais ce n'est 
pas très bon sur le long terme. Beaucoup d'anomalies sont liées aux IDC. Il est 
largement préférable d'utiliser des broches à sertir, même s'il faut une pince à 
sertir (spécifique) pour l'assemblage. Au final la fiabilité en est grandement 
améliorée. La pince est de réf. Molex WHT-1921 (11-01-0015), Molex réf. 63811-
1000, Amp 725, ou RadioShack 64-410 (non recommandée). 

Broches de connecteur (Type Trifurcon): Molex fabrique des broches à sertir 
femelle de 0,4 mms (0,156") appelées "Trifurcon" (pas disponible en 0,3 mms). 
Elles sont différentes des broches normales (à pincer) car elles 3 ergots de 
contact au lieu d'un. Plus il y a des points de contact sur une broche femelle et 
plus elle maintient la broche mâle. Elles sont fortement recommandées. On peut 
trouver leurs spécifications ici. Comparez-les avec les spécifications standards que 
vous pourrez trouver là. 

Remarque: Molex vend ces boches par lot en barrette ou en bobine. N'achetez pas 
des broches conditionnées de cette manière. Préférez-les en sachet (individuelles) 
car il est difficile de les couper lorsqu'elles sont assemblées. Si elles ne sont pas 
parfaitement séparées, il ne sera pas possible de les insérer correctement dans 
les corps de connecteur. De même, prenez toujours des broches plaques à l'étain, 
pas les versions plaquées or.  

• Broche Trifurcon de 0,4 mms (0,156") à 3 ergots: Molex réf. 08-52-0113 
(plaque étain/bronze) ou 08-50-0189 (étain plaqué cuivre), pour fil de 0,5 
mms. 

• Broche étain 0,4 mms (0,156") à un ergot (non recommandé): Molex réf. 
08-50-0106 pour fil de 0,5 mms. 

• Broche de 0,3 mms (0,100"): Molex réf. 08-50-0114. 
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Broches Mâles sur CA: On peut les trouver en différentes déclinaisons. Prenez 
celles que l'on trouve en sécable, de plus grande dimension. Coupez-les à la 
longueur voulue. On peut les trouver avec et sans verrouillage. La 2ème variété est 
la plus utilisée. 

• Broche mâle 0,4 mms (0,156") avec verrou (12 broches), réf. 26-48-1125. 
• Broche mâle 0,4 mms (0,156") sans verrou (12 broches), réf. 26-48-1121. 
• Broche mâle 0,3 mms (0,100") avec verrou (12 broches, réf. 22-23-2121. 
• Broche male 0,3 mms (0,100") sans verrou (12 broches), réf. 22-03-2121. 

Corps de connecteur: Parfois le corps en plastique doit être remplacé s'il a 
brûlé, en plus des broches qu'il contient. Prenez les barrettes mâles sécables les 
plus grandes et coupez-les à la taille nécessaire. Rappelez-vous toutefois que le 
corps de connecteur n'influence aucunement la fonctionnalité de la liaison. 

• Corps noir haute température 0,4 mms (0,156"): Williams réf. 5792-
13384-xx. Le "xx" vaut pour le nombre de broche (de 2 à 18). 

• Corps blanc 0,4 mms à 12 broches (0,156"), réf. 09-50-3121. 
• Corps blanc 0,3 mms à 12 broches (0,100"), réf. 22-01-3127. 

Pion polarisé: Il s'agit d'une petite pièce en Nylon qui se place dans le 
connecteur afin de server de détrompeur (cela empêche une connexion dans un 
mauvais sens). Il est fortement recommandé d'en utiliser lorsque vous changez 
un corps de connecteur. 

• Pion polarisé de 0,4 mms (0,156"), réf. 15-04-0220. 
• Pion polarisé de 0,3 mms (0,100"), réf. 15-04-9210. 

Broche Molex ronde: utilisées sur les prises du transformateur. Il faut un outil 
spécifique Molex pour extraire les anciennes broches. 

• Broche femelle ronde de 0,2 (0,093"), Molex réf. 02-09-1119. 
• Broche mâle de 0,2 mms (0,093"), Molex réf. 02-09-2118. 
• Extracteur de broche ronde 0,2 mms (0,093"), Molex réf. 11-03-0006 ou 

Waldom/Molex réf. WHT-2038. 

GI brûlé sur "Time Machine" & antérieurs: Service Bulletin: Le service 
Bulletin n°16 de Data East suggère la possibilité de circuit d'alimentation brûlé sur 
le GI des jeux "Time Machine" & précédents. Ils établissent que les pistes de la 
carte GI ne sont pas suffisamment dimensionnées pour supporter la charge 
nécessaire. Afin d'éviter qu'une partie du circuit ne brûle, ils proposent les 
modifications suivantes (elles ont été inclues de série sur les jeux "Playboy" et 
ultérieurs). Merci de consulter ce service bulletin en cliquant ici et là. 

Surtension du GI sur les jeux plus récents Data East/Sega/Stern: Un 
problème récurrent sur les jeux plus récents est la surtension via le 
transformateur du circuit GI. La tension ne devrait pas être supérieure à 6,4 VAC, 
mais elle s'élève souvent jusqu'à 7,25 VAC. Bien que cela rende les ampoules très 
brillantes, elles ne durent pas longtemps (certains exploitants disant environ un 
mois). 

Si le circuit GI est alimenté à une tension plus faible (disons entre 5,5 et 6 VAC), 
la durée de vie des ampoules augmente considérablement (environ x10). Afin 
d'augmenter leur durée de vie (et de faire chuter la température), la tension 
dédiée au GI, du transformateur, doit être réduite. Une vieille astuce Gottlieb mise 
au point dans les années 70 était d'utiliser un second transformateur qui fournira, 
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l'éclairage de la porte en 5,5 VAC (le reste du GI aura du 6,4 VAC). Cela permet 
de garantir que l'éclairage de la porte marchera presque pour toujours. 

Afin de réduire la tension du transformateur vers le circuit GI, il est possible 
d'utiliser un pont redresseur. C'est une vieille astuce utilisée par Williams et cela 
marche plutôt bien pour réduire la tension d'un demi-volt. Une extrémité du 
circuit GI (phase ou retour) est reliée aux pattes "+" et "AC" d'un pont 
redresseur. Ensuite, la patte "+" est reliée à la patte "-" et les 2 pattes AC sont 
reliées ensembles. Cela ne redresse pas la tension AC, mais ça la fait chuter de 
0,5 volts. Un dissipateur de chaleur doit être placé sur le pont redresseur, car i 
peut devenir chaud. Il ne faut pas de fusible supplémentaire. Si jamais le pont 
entre en court-circuit interne, la seule pouvant arriver est qu'il ne se produit rien 
(pas de réduction de tension). 

Utilisation d'un pont redresseur pour faire chuter la tension du circuit 
d'éclairage général. Cela accroitra la durée de vies des ampoules. Sur 
la photo les fils jaunes et blancs entre le transfo et le circuit GI, 
alimentant les bornes "+" et "AC" du pont rajouté. Ensuite un cavalier 
filaire relie les pattes "+" et "-" et les 2 pattes "AC" sont pontées. 

 

Le pont est vissé avec un dissipateur pour éviter qu'il chauffe. 

 
Retour 

 
  



2d Tester rapidement et facilement les transistors 
(Retour test TIP122; retour vers check-list bobine; retour vers pannes des batteurs, batteurs 
poussifs, batteurs bloqués; ampoules brillantes; test colonne éclairage; test ligne éclairage; 
diagnostic colonne) 

Avant même de vouloir mettre sous tension un jeu Data East/Sega, testez tous 
les transistors TIP122/102 dédiés aux bobines, en 1er lieu. Faites-le tant que vous 
êtes dans le fronton, lorsque vous vérifiez les fusibles et les connecteurs du GI. 
Un transistor grillé peut vraiment apporter beaucoup de confusion dans un jeu. 
Voici le mode opératoire à utiliser… ça ne prend guère plus d'une minute: 

• Assurez-vous que le jeu soit éteint. 
• Réglez votre multimètre sur résistance (Ohms + continuité). 
• Placez une électrode sur la barrette de masse dans le fronton. 
• Mettez en contact l'autre électrode sur la languette métallique des 

transistors TIP122/102. 
• Si vous obtenez 0 Ohms (tonalité de la continuité), le transistor est KO (en 

court-circuit). 

Il y a de nombreux TIP122/102 sur la CM Data East/Sega: 

• Q8-Q13: situés en haut à droite (transistors de bobines spécifiques). 
• Q23-Q30: situés en bas à gauche (transistors de puissance continue). 
• Q39-Q46: situés en bas à gauche (transistors multiplexés). 
• Q72-Q79: situés en bas à droite (lignes de retour de l'éclairage matriciel). 

Remplacez les TIP122 défectueux par des TIP102 plus résistants. Profitez-en pour 
changer également le transistor de précommande 2N4401. 

Retour 
 

  



2e Problèmes de Carte Driver (CD) relatifs aux Relais et Fonctions 
du Plateau (Points de soudure, froide ou endommagés) 

Relais: Tous les jeux Data East/Sega possèdent un minimum de 3 relais dans leur 
fronton. Ceux-ci sont la source de problèmes récurrents, la plupart du temps il 
s'agit de soudures froides lors de l'assemblage des relais sur le circuit imprimés. 
Les relais peuvent aussi devenir défectueux, auquel cas, changez-les, car ils ne 
peuvent être réparés. Souvent les contacts des relais brûlent de telle sorte qu'ils 
ne sont ensuite plus opérationnels. 

Relais des cartes du fronton et leurs fonctions: 

• Relais K1 de la CA plateau (PPB/MRB): Ce relais commande le circuit de 
sélection L/R des bobines. Il est piloté par le transistor Q29 de la CM 
(TIP122). Il est extrêmement fréquent que ce relais ait des soudures 
froides! Si la sélection L/R (ou A/B) Bobines/Flashers ne fonctionne pas, il 
faut vérifier ce relais. Il est de calibre 24 VDC, 10 Amps, avec 2 
interrupteurs DPDT. Il y a 8 points de soudure sur ce relais: 2 sont reliés à 
l'enroulement de la bobine (pour activer/désactiver le relais) et les 6 
autres sont reliés aux interrupteurs (2 sets distinct de 3 contact pour les 
interrupteurs DPDT). Réf. D'origine FRL264 P024/02CK, Réf. Sega 190-
5002-00. 

• Relais RY1 de la CA: Ce relais commande l'éclairage général (GI) et il est 
commandé par le transistor Q28 de la CM (TIP122). Il est très fréquent 
que ce relais ait des soudures froides ou des contacts d'interrupteur fondus 
(l'un contre l'autre). Il est de calibre 24 VDC, 10 Amps, avec 2 
interrupteurs DPDT. Il y a 8 points de soudure sur ce relais: 2 sont reliés à 
l'enroulement de la bobine (pour activer/désactiver le relais) et les 6 
autres sont reliés aux interrupteurs (2 sets distinct de 3 contact pour les 
interrupteurs DPDT). Réf. D'origine FRL264 P024/02CK, Réf. Sega 190-
5003-00. 

• Relais RY1 de la CM: Ce relais commande les batteurs (active les batteurs 
quand une partie est commencée) et il est commandé par le transistor Q80 
de la CM (2N4401). Le relais des batteurs est le plus fiable des 3 et il ne 
tombe pas souvent en panne. Il est de calibre 6 VDC, 5 Amps, avec 4 
interrupteurs SPST. Ces interrupteurs sont câblés par paire (car il est 
possible d'avoir jusqu'à 2 paires de batteurs). Il y a 10 points de soudure 
sur ce relais: 2 sont reliés à l'enroulement de la bobine (pour 
activer/désactiver le relais) et les 8 autres sont reliés aux interrupteurs. 
Réf. Sega 190-5001-00 

Remplacer les relais par les bons modèles: Tous les relais utilisés par Data 
East/Sega ont au moins 2 sets de contacts. Si un relais est remplacé par erreur 
par un modèle avec un jeu de contact DPDT (par exemple), cela peut générer un 
court-circuit sur la CA et entrainer un départ de feu (nous avons déjà vu la 
chose). 

Mauvais relais PPB installé sur des "TftC": Pendant la production du "Tales 
from the Crypt", un mauvais relais de sélection L/R (K1) a été installé sur la CA 
plateau (PPB). Cela peut entrainer des activations de bobines aléatoirement et des 
flashers qui ne s'activent pas du tout. Le problème c'est qu'un modèle 24 VAC a 
été monté à la place d'un modèle 24 VDC. Ce mauvais relais possède un 
enroulement de bobine avec une résistance de 2 Ohms, alors que le modèle 
attendu a une résistance de 650 Ohms! Le manque de résistance fera brûler le 
relais. Heureusement, il est facile de l'identifier car il est étiqueté "24 VAC" alors 



que normalement c'est "24 VDC"; sinon, la résistance peut être mesurée au 
multimètre. Les jeux N/S 101664 et ultérieur ont été vérifiés pour garantir cette 
problématique. Mais, si jamais vous trouvez un relais 24 VAC, remplacez-le par un 
24 VDC sans attendre. Cette anomalie a été publiée dans le service bulletin n°52 
que vous pouvez consulter ici. 

CD et fonctionnalités plateau: Les machines Data East/Sega utilisent diverses 
fonctionnalités sur leurs plateaux. Cela comprend tant des aimants (comme on 
peut en trouver sur le "Guns N Roses" que des moteurs. La plupart de ces 
fonctionnalités sont commandées par une carte de commande (CD) montées sous 
le plateau. Cette CD est sujette aux soudures froides, faisant que les 
automatismes asservis ne marchent pas ou seulement par intermittence. Cela se 
produit à cause des vibrations du flipper et des bobines transmises à travers le 
plateau. Ces vibrations peuvent facilement engendrer des fissures dans les plots 
de soudure. Qu'il s'agisse d'une carte dotée d'un relais ou d'une nouvelle CD FET, 
les plots de soudure des cartes sont enclins à subir de la "fatigue" et à criquer. 

CD plateau FET: A partir du "Guns N Roses", Data East met en œuvre les 
transistors de commande FET (Field Effect Transistor ou transistor à effet de 
champs) sur certaines CD montées sous plateau. L'avantage d'un tel système 
était simple: les transistors FET peuvent être électroniquement commandés. Cela 
signifie qu'une puce TTL (Transistor to transistor Logic ou communication 
transistor à transistor) 74LS373 (fréquemment utilisée sur les CM) peut piloter 
directement un transistor de commande FET. Pas besoin pour cette puce de 
précommander un petit transistor 2N4401, pour commander un TIP102, qui lui-
même commandera un TIP36c (et au final l'automatisme du plateau). Les 
transistors FET impliquent moins de composants et donc de risques de défaillance, 
moins de tests et donc une meilleure fiabilité. 

Il y a eu quelques problèmes avec les FET de ces cartes montées sous plateau. 
Sur le "Guns N Roses" (1er à en être équipé chez Data East), le jeu utilisait 3 
aimants sur le plateau afin de modifier la trajectoire de la bille en acier. Ceux-ci 
étaient activés par une CD sous plateau dotées de 3 FET. Les FET étaient dotés de 
dissipateurs, mais ils étaient montés à l'envers (sous le plateau). Souvent les 
plots de soudure des FET sont criqués rendant les aimants inopérants et activés 
en continu. Ressouder ces plots de soudure "fatigués" résout cette problématique. 

Il y avait un autre problème avec la 1ère génération de CD dotées de FET. Au lieu 
de placer la CD FET dans le fronton, à côté de la CM, de long fils courent entre la 
CM & la CD pour faire circuler les lignes d'adressage. Cela fait que les fonctions du 
plateau (comme les ampoules par exemple) peuvent parasiter les lignes 
d'adressage vers la CD. Sur le "Guns N Roses", par exemple, cela entraine 
l'activation force des aimants du plateau, sans raison apparente. 

Il y a 2 solutions à ce problème. Premièrement, il est possible de déplacer la CD 
FET dans le fronton et raccourcir les fils entre la CD et la CM. Ensuite, il faut 
rallonger les fils entre la CD et le plateau. Cela règle ce phénomène de parasitage 
(le fils portant les signaux étant beaucoup plus courts. Deuxièmement, on peut 
placer des condensateurs de 0,1 mfd entre les résistances de tirage de la CD FET 
et la masse afin d'écrêter les interférences. Cette solution ne supprime pas le 
phénomène de parasitage, mais supprime les parasites sur la CD FET, elle-même 
(cette solution est facile à réaliser, mais ne peut totalement résoudre cette 
anomalie). 

Retour 
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2f Problèmes d'Alimentation (tension 5 volts faible ou absente) 

Une panne fréquente sur la machines Data East est l'absence ou ne très faible 
tension en +5 volts sortant de la CA. Sans une bonne tension + 5 volts, les jeux 
ne peuvent pas fonctionner. 

Le circuit de la génération du +5 volts n'est pas très complexe. La plupart du 
temps, on trouve des connecteurs défectueux (Molex en 0,4mm – 0,156") sur la 
CA. En dehors de ça, rappelez-vous que le +12 VDC provient du pont redresseur 
monté dans le fronton. Ce dernier peut être défectueux, devenant "ouvert" ou en 
"court-circuit", réduisant la tension du +5 volts ou faisant alors griller le fusible 
dédié à ce circuit, respectivement. Si une tension +12 volts de qualité est 
disponible, vérifiez alors le transistor 2N6057 (et auquel cas remplacez-le par un 
2N6059). Si après cela, il y a toujours une chute de tension ou pas de tension du 
tout, vérifiez la puce de régulation de tension MC1723CP, mais celle n'est que 
rarement défectueuse. 

Si tous ces points sont OK, vérifiez alors les condensateurs électrolytiques sur la 
CA. Ces derniers peuvent fuir et corroder les pistes de la carte se trouvant juste 
en dessous d'eux. Il s'agit plus d'une problématique générique mais cela peut 
arriver. 

Faible tension en sortie de la "Varistance Z1", dédiée aux bobines: Sur les 
schémas de la CA Data East, la basse tension de 25 VAC destinée au circuit des 
bobines part d'un pont redresseur placé dans le fronton pour aller sur la CA via le 
connecteur 2 broches C1 (comme pour le 32 VDC). Elle traverse Z1 sur la CA, 
schématisé sur la CA comme un "DIAC". Mais il ne s'agit pas d'un "DIAC" mais 
d'un "MOV" (Varistance). Le "MOV" entrera en court-circuit si plus de 50 volts 
traversent le circuit. Ce composant est rarement défaillant (par contre quand c'est 
le cas, il grille comme il faut…), mais nous pensons que les schémas ne font 
qu'apporter de la confusion. Remarque: Parfois C8 lâche (150 mfd, 100volts) 
faisant chuter la tension dédiée aux bobines de 32 VDC à moins de 5 volts. 

Retour 
 

  



2g Le Jeu doit-il être laissé sous tension? 

Il s'agit d'une question fréquente. Après tout, les exploitants laissent leurs jeux 
allumés presque en permanence avec très peu de panne (enfin de ce que nous en 
savons). Aussi, ne pas en faire autant chez soi? Bien que, ces machines 
commerciales peuvent supporter de rester sous tension continuellement, ne 
laissez pas tourner vos jeux chez vous quand vous ne les utilisez pas. Voici 
plusieurs raisons: 

• Les afficheurs digitaux (afficheurs matriciels DOT et autres) ont une durée 
de vie limitée, qui est proportionnelle au temps pendant lequel ils sont 
restés allumés. 

• Les circuits d'éclairage général (GI) seront sous contrainte. Les 
connecteurs et les broches brûlés sont des phénomènes courant pour les 
jeux qui restent sous tension pendant de longues périodes. 

• Les ampoules ne durent pas "as vitam" et ne sont pas toutes faciles à 
changer sur un plateau. 

• Les ampoules, afficheurs, ventilateurs et transformateurs attirent la 
poussière lorsqu'ils sont allumés. Laisser un jeu allumé implique qu'il 
attirera toute la poussière présente dans l'air ambiant et la fera se déposer 
à l'intérieur de la machine. 

• La chaleur générée par les ampoules du GI peut gondoler les décors en 
plastique du plateau ou faciliter le délaminage de la peinture de la glace du 
fronton. 

• L'électricité est une ressource précieuse (et coûteuse). Economisez-la. 

Laisser un flipper sous tension en permanence peut coûter bien plus cher que tout 
dommage potentiel pouvant se produire en le mettant sous et hors tension, selon 
le besoin. 

Retour 
 

  



3a Remplacer les composants 

Lorsque vous trouvez un composant défectueux, remplacez-le. Les transistors, 
ponts redresseurs et la plupart des puces ne sont pas sur support. Ils sont 
directement soudés sur la CD. Il est nécessaire d'être précautionneux lorsque 
vous remplacez un composant. 

Consulter la bible des "bases techniques" pour voir le détail des compétences et 
outils à avoir afin de pouvoir changer des composants sur les circuits imprimés. 

Lorsqu'il vous faut changer un composant, le plus important est soumettre la 
carte au moins de chaleur possible. Un excès de chaleur peut délaminer ou 
rompre une piste du circuit imprimé. Un manque de chaleur et les platines, 
positionnées sur les trous débouchant, peuvent être arrachées lorsque vous 
retirez le composant. Les cartes sont très coûteuses à remplacer, aussi faites 
extrêmement attention durant ce type d'opération. 

Pour enlever un composant défectueux, coupez ses pattes en essayant de laisser 
le plus de longueur possible côté carte. Ensuite, utiliser une pince à bec pour saisir 
la patte pendant que vous la dessoudez au fer… (Côté plot, pas côté composant). 
Quand la soudure devient liquide, tirez la patte hors du perçage. Nettoyez le 
perçage à l'aide d'un outil à dessouder (fer, tresse ou pompe à dessouder). Une 
fois le composant retiré, installez toujours un support (socket). Achetez des 
supports de bonne qualité. 

Lorsque vous remplacez un transistor de commande défectueux… 
Vérifiez toujours la diode montée sur la bobine concernée. Souvent la diode se 
casse, faisant griller le transistor. Si la diode n'est pas remplacée, le transistor de 
commande grillera encore et encore… Ce type de vérification est souvent négligé 
sur les jeux Data East/Sega. 

Retour 
 

  



3b Problèmes de Bobines et de Flashers (Vérifier/changer bobines & 
transistors) 

Si jamais une bobine reste "collée", lorsque le jeu est mis sous tension, un 
transistor en court-circuit, sur la CD, en est souvent la cause. Si la bobine ne 
marche pas (mais que les fusibles sont OK), un transistor de commande "ouvert" 
peut en être la raison. Cette section vous aidera à diagnostiquer cette 
problématique, ainsi que d'autres défauts similaires. 

Que fait le Transistor de commande? En fait, il ferme le circuit de la bobine à 
la masse. La phase est présente sur chaque bobine, en permanence. Le transistor 
de commande est activé par le logiciel du jeu via une puce TTL (Transistor to 
Transistor Logic – Electronique de transistor à transistor). Quand le transistor est 
activé, il ferme le circuit et met la bobine à la masse, ce qui permet de l'actionner. 
Les transistors de commande font également fonctionner l'éclairage asservi et les 
flashers, sur le même principe. 

Parfois ces transistors entre en court-circuit (interne). Cela ferme le circuit de la 
bobine ou du flasher, en permanence, faisant une activation "forcée", dès que le 
jeu est mis sous tension. De même, un transistor de précommande ou une puce 
TTL (qui commande les transistors) peut être en court-circuit et être la cause du 
problème (bien qu'un transistor en court-circuit soit bien plus fréquent). Pour 
régler cela, le composant défectueux (et peut être d'autres composants non-
défectueux mais ayant été surchargés) doit être remplacé. 

Fonction des Transistors de commande: Comme décrit ci-dessus, les 
transistors de commande principaux (TIP122/TIP102 ou TIP36) ferme à la masse 
les circuits des bobines et des flashers pour les activer. Mais d'autres composants 
sont également sollicités. 

Chaque transistor de commande possède un transistor de précommande. Dans le 
cas d'un TIP122/TIP102 (modèle le plus courant), il s'agit d'un tout petit 2N4401. 

Si le transistor de commande est un TIP36c, il est à la fois précommandé par un 
TIP122/TIP102 et un 2N4401. Le TIP36c est plus gros et plus robuste qu'un 
TIP122/TIP102, et commande des bobines sous haute tension et/ou fréquemment 
utilisées (comme les renvois verticaux). 

Au-dessus, du tout petit transistor de précommande 2N4401, se trouve une puce 
TTL 7408 ou 7402. Et avant encore, la puce 6821 PIA (c'est le 1er maillon de la 
chaine). C'est ce qui permet d'alimenter le 2N4401, qui ensuite enclenche le 
TIP122/TIP102 (qui a son tour enclenche le TIP36c, s'il est utilisé pour la 
bobine/flasher concerné) et finalement active l'automatisme en bout de chaine. 

• 5F – PIA1 lecture/écriture bobine $2100 
• 11D – PIA2 lecture/écriture ampoule $2402 
• 11B – PIA3 lecture/écriture afficheur 2 $2802 
• 9B – PIA4 lecture/écriture afficheur 1 $2C02 
• 8H – PIA5 lecture/écriture contact $3002 
• 7B – PIA6 lecture/écriture sons $3402 

Cette chaine de transistors – du plus petit au plus grand – est conçue pour isoler 
les bobines à haute tension de l'électronique de la CD à basse tension (5 volts). 
De même la puce 7408 ou 7402 et le PIA (tous fonctionnant en +5 volts), qui 
commande les transistors, ne peuvent pas piloter directement un transistor haute 



tension TIP122/TIP102 ou TIP36c (qui commande la haute tension des bobine en 
la tirant à la masse). 

Si l'un de ces composants présent dans la chaine est défaillant, la bobine ou le 
flasher sera en activation forcée ("collée") et s'enclenchera dès la mise sous 
tension du jeu. 

J'ai une bobine (ou un flasher) en activation force. Que dois-je 
remplacer? En court (avant de lire le pavé qui va suivre). Les procédures 
suivantes, vérifieront les transistors de commande et de précommande. Si l'un 
d'entre eux est défectueux, il faudra le remplacer. Si vous changez un transistor 
de commande ou de précommande, changez les 2 (dans le cas d'un TIP36, 
changez le TIP122/TIP102 et le 2N4401)! Un transistor en court-circuit fera que 
l'autre transistor dans la chaine sera contraint et dans ce cas mieux vaut tous les 
changer. Faites également un test de la résistance de la bobine, au multimètre, et 
remplacez-la au besoin. Si vous ne le faites pas, mettre le jeu sous tension avec 
une bobine avec une résistance quasi inexistante, grillera les tous nouveaux 
composants fraichement installés. 

Derrière la page de garde du manuel du jeu, se trouve la liste des bobines 
utilisées dans le jeu. S'y trouve également la liste des transistors correspondants. 
Utilisez cette table pour vous aider à déterminer quels transistors sont 
susceptibles d'être défaillants. Et utilisez également les schémas. 

Avant de changer quelque transistor ou puce, que ce soit, vérifiez toujours la 
résistance de la bobine concernée. Si la résistance est faible (inférieure à 3 
Ohms), allumer le jeu avec un nouveau jeu de transistor ne fera que les détruire. 
Vérifiez la bobine à l'aide d'un multimètre réglé sur résistance (Ohm)  et changez 
les bobines dont la résistance est inférieure à 3 Ohms. 

Si, après avoir remplacé les transistors de commande, la bobine/flasher est 
toujours en activation force, remplacez alors la puce 7402 ou 7408. Celle-ci peut 
être défaillante. Sinon, cela peut venir du PIA 6821. 

Quoiqu'il en soit, pensez également à vérifier la résistance de la bobine après 
avoir changé les transistors de commande. Si jamais la bobine chauffe, elle peut 
brûler l'isolation de l'enroulement à base de peinture Enamel. Cela fait chuter la 
résistance globale de la bobine car les enroulements contigües entrent en court-
circuit et feront griller les transistors de commande reliés, très rapidement. 

Une bobine ne marche pas. Que se passe-t-il? Les transistors de commande 
peuvent aussi être "ouverts". Cela veut dire que toute l'électronique peut être OK, 
mais que la bobine ne peut s'enclencher. Si la phase est présente sur la bobine, 
c'est quelque chose qu'il faut prendre en compte (mais en 1er lieu consultez les 
procédures ci-dessous, pour vous assurer que la bobine n'a rien). 

Est-ce que les procédures de test des transistors marchent à 100%? Pour 
faire court, non! Mais elles sont efficientes à 98% et sont un très bon point de 
départ. Mais effectivement, un transistor peut être testé positivement et s'avérer 
défectueux. Les vérifications au multimètre se font hors tension. Lorsque le 
transistor est en charge, il est possible qu'il ne marche pas. 

Documentation nécessaire: Lorsque vous réparez les transistors et les bobines, 
le manuel de jeu est absolument nécessaire. Dedans se trouvent plusieurs 
chapitres qui seront très utiles au dépannage. D'abord, le chapitre des 
vérifications des flashers et des bobines, puis celui des autodiagnostics (dont le 



détail figure dans le paragraphe de ce document Comment fonctionnent les 
cartes). La deuxième aide au diagnostic se trouve la partie "jaune" du manuel; les 
plans titrés "Câblage des bobines et des flashers". Le dernier plan se trouve lui 
aussi dans la partie "jaune" sous le titre "Câblage des bobines spécifiques". Ces 
schémas montrent quels transistors commandent les bobines et les flashers. Sans 
ces informations, réparer les transistors correspondant aux bobines sera beaucoup 
plus difficile. 

Pour le cas où le manuel ne serait pas accessible, regardez les fils raccordés à la 
bobine. Un est le fil de phase (relié à la patte de la bobine du coté repéré de la 
diode) et l'autre un fil plus fin relié à la masse en passant par la CD. Notez la 
couleur de ce fil (par exemple bleu avec une bande jaune). Maintenant rendez-
vous sur la CD et cherchez ce fil sur les connecteurs. Il vous faudra peut-être 
creuser un peu, mais vous le trouverez. Notez quelque part le n° du connecteur et 
de sa broche, là, où le fil est branché. Retirez le connecteur et utilisez votre 
multimètre réglé sur continuité afin de trouver le transistor TIP relié à cette 
broche. 

Les types de Transistors chez Data East: Plusieurs modèles sont utilisés sur la 
CM et la CA plateau (PPB) de Data East/Sega: 

• TIP122: utilisés en Q39-Q46 (multiplexés), Q8-Q13 (bobines spécifiques), 
Q23-Q30 (tension continue), Q72-Q79 (lignes "retour" de l'éclairage 
matriciel) sur la CM. Lorsque vous remplacez un TIP122, faites-le toujours 
par un TIP102. Le TIP102 est plus robuste. Les transistors équivalent sont 
les: NTE261, TIP102 et NTE2343. 

• TIP36c: utilisés en Q1-Q5 sur la PPB (si le jeu est un "Laser War" ou un 
"Secret Service", il n'aura pas cette carte, donc pas ce genre de 
transistor). Ils commandent les bobines haute tension (50 volts) 
précédemment commandés par une carte relais SMIG montées sous 
plateau. Le NTE393 est son équivalent. 

• 2N4401: utilisé en Q2-Q7, Q15-Q22 et Q31-Q38 de la CM, comme 
transistors de précommande pour les TIP122. Le NTE123AP est son 
équivalent. 

• 2N5060: utilisé en Q81-Q88 sur la CM, comme précommande des TIP122 
pour les lignes de retour de l'éclairage matriciel. Le NTE5400 est son 
équivalent. 

• TIP42: utilisé en Q64-Q71 sur la CM pour commander les colonnes de 
l'éclairage matriciel (adressage des ampoules). Le TIP42 séquence le +18 
volts sur les toutes colonnes. Le NTE197 est son équivalent. 

• 2N6427: utilisé en Q56-Q63 sur la CM pour précommander les TIP42 des 
colonnes du contact matriciel (adressage des contacts). Le NTE46 est son 
équivalent. 

• 2N3904: utilisé en Q48-Q55 sur la CM pour commander les commandes 
du contact matriciel (adressage des contacts). Le NTE123AP est son 
équivalent (identique à 2N4401). 

• P20N10L: utilisé pour les cartes "aimants" sur des jeux comme "Last 
Action Hero" et "Guns and Roses". Un équivalent recommandé serait 
l'IRL540. 

  



Les types de Transistors "WhiteStar" de Stern: Ultérieurement, les jeux 
"Whitestar" ont utilisé des MosFETs à la place des TIP Darlington: 

• 12N10L – 100 volts, 12 Amps continu. Exactement identique à l'IRL530 
(Gottlieb utilise la nomenclature la plus générique des 12N10L). 

• 20N10L – Le 20N10L remplace les IRL530/IRL540 ou encore 12N10L, 
mais pas inversement. Les MosFETs 20N10L sont arrivés en fin de série. Ils 
peuvent être remplacés par des 22NE10L, qui en sont une version 
améliorée, qui consomment 10% moins (20 Amps contre 22 au préalable). 
Les 20N10L ont été utilisés sur les CD et carte "aimant" sous plateau des 
"Pinball 2000" et de beaucoup de "Whitestar". 

• IRL530 - 100 volts, 12 Amps continu. Egalement connu sous NTE2987. 
Certains l'appellent IRF530, mais il s'agit d'autre chose. Le "L" dans "IRL" 
veut dire "logic level drive" (niveau de lecture logique), qui est un aspect 
important de ce MosFet. 

• IRL540 - 100 volts, 36 Amps continu, donc un peu plus robuste que le 
20N10L. Vous pouvez remplacer un 20N10L ou un 22NE10L par un IRL540. 

L'"IR" dans les désignations ci-dessus veut dire "International Rectifier company". 
Le "L" après l'"IR" signifie "Logic level drive". "International Rectifier" possède leur 
propre système de numérotation MosFet, comme par exemple: IRL530 et IRL540. 
Les codes génériques sont 12N10L et 20N10L. Les 2 premiers chiffres indiquent la 
puissance. Dans ce cas, un 20N10L est calibré à un maximum de 20 Amps. Le "N" 
indique un canal N FET. Certains FET sont de polarité opposée et connu comme 
canal P FET. Les 2 derniers chiffres indiquent la tension: un "10" signifie 100 volts. 
Le suffixe "L" indique le niveau logique peut être utilisé pour active le FET. 

Remarque: vous ne pouvez pas substituer un MosFet IRF à la place d'un MosFet 
IRL. L'IRF possède un seuil de tension Vgs plus élevé. Il est plus grand que la 
sortie "haute tension" garantie sur une porte logique standard. Il est prévu d'avoir 
une tension sur la porte plus élevée afin de l'activer. L'IRL (L = Logic Level Gate 
Voltage ou Niveau de tension de la porte logique) est redéfinie pour activer le 
MosFet en utilisant la sortie "haute" (5 volts) de la porte logique standard. 

IMPORTANT: Contact intégré à la porte monnayeur: A partir du "WWF Royal 
Rumble", Data East a ajouté un contact sur la porte. Lorsque la porte est ouverte, 
ce contact s'ouvre et coupe les circuits des +32 et +50 volts directement au 
transformateur. Ils l'ont fait pour de bonnes raisons; cela permet d'éviter des 
court-circuits accidentels entre les tensions des bobines et les culots d'ampoules, 
les contacts ou d'autres composants. Cela prévient un endommagement de la CM 
lorsque l'on travaille sous le plateau alors qu'il est sous tension. 

Quand vous testez les bobines sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieurs, 
assurez-vous que la porte est fermée. Si elle reste ouverte, les bobines ne 
pourront pas marcher. 

Curieusement, si la porte s'ouvre Durant une partie et que les boutons de batteur 
sont activés, les batteurs resteront sous tension. Cela est possible parce que le +9 
volts de la carte batteurs (gérés électroniquement) n'est pas interrompu lorsque 
la porte est ouverte. 

Lorsque que l'on remplace les transistors de commande… 
Vérifier systématiquement les diodes montées sur les bobines. Souvent, les diodes 
se cassent, faisant griller le transistor associé. Si la diode n'est pas remplacée, le 
transistor de commande grillera de nouveau. Cette vérification est souvent 
négligée sur les Data East/Sega. 



Le bloc de sélection des bobines: Sur tous les Data East/Sega, le transistor 
Q29 de la CM commande le relais de sélection L/R des bobines sur la carte PPB 
(CA plateau). Ce relais commande la sélection de la zone (soit "L" ou gauche, soit 
"R" ou droite, qui sont parfois appelés "A" ou "B" comme chez Williams) pilotée 
par les transistors Q39-Q46. Cela veut dire qu'un transistor peut commander 2 
différents automatismes (généralement un Flasher sur la zone "R" et une bobine 
sur la zone "L"). 

Premièrement: testez le relais "L/R": Lorsque le relais de sélection ne marche 
pas correctement, ce peut être à cause de n'importe quelle anomalie générée par 
une bobine. Si le relais est bloqué "sous" ou "hors" tension, il n'acheminera pas de 
tension soit aux bobines, soit aux flashers. Si le relais est constamment activé 
(bloqué sur "R"), c'est probablement parce que son transistor de commande – 
Q29 – est en court-circuit. 

Sur la plupart des Data East/Sega, la zone "L" (ou "A") est dédiée aux bobines et 
la zone "R" (ou "B") est dédiée aux flashers. Mais, sur les jeux de "Time Machine" 
à "the Simpsons", cette logique a été inversée. Sur ces jeux, la zone "L" est 
dédiée aux flashers (au lieu des bobines) et la zone "R" est dédiée aux bobines 
(au lieu des flashers). Gardez ça en tête lorsque vous ferez les diagnostics. 

La 1ère chose à faire est de vérifier le relais de sélection L/R. Mettez le jeu sous 
tension et entrez dans l'autodiagnostic (en faisant cela, ça devrait désactiver le 
relais; Sur certains jeux, le relais restera activé après la fin de la partie, pour que 
les flashers en mode démo puissent continuer à fonctionner). Prenez un cavalier 
filaire et reliez-le à la languette métallique du transistor Q29. Puis, le jeu étant 
sous tension en mode démo ou en autodiagnostic, mettez l'autre extrémité du 
cavalier filaire en contact avec la barrette de masse placée dans le fronton (à 
partir du "WWF Royal Rumble" et ultérieur). Le relais L/R sur la PPB devrait 
s'activer et se désactiver (cliqueter); il s'activera lorsqu'il est mis à la masse et se 
désactivera quand il n'y sera pas. 

Une autre façon de vérifier le relais L/R est de trouver la diode 1N4004 la plus 
proche du relais. Cette diode est critique pour le relais. Si le côté non repéré de la 
diode est mis à la masse à l'aide du cavalier filaire, cela doit activer le relais. Pour 
les jeux dotés de carte PPB (CA plateau), souvenez-vous que le relais est monté 
sur cette carte (et la diode se trouve juste à droite du relais). Sur les 2 premiers 
modèles Data East qui n'ont pas de carte PPB ("Laser Wars" et "Secret Service"), 
le relais L/R (si ces jeux en ont un, nous n'en sommes pas sûrs) devrait être 
monté sous le plateau. 

Si le cliquettement du relais n'est pas audible, faire un rapide test du transistor 
Q29 à l'aide de vous multimètre: 

• Mettez le jeu hors tension. 
• Réglez le multimètre sur résistance (Ohms/tonalité). 
• Placez une électrode sur la barrette de masse place dans le fronton. 
• Mettez en contact l'autre électrode avec la languette du transistor Q29. 
• Si le multimètre affiche zéro ohm (tonalité), le transistor est défectueux 

(en court-circuit). Ce dernier fait que le relais reste activé en permanence. 

Le transistor Q29 peut être laissé à la masse pendant quelque temps. Cela ne 
grillera ni le transistor, ni le relais. Toutefois, n'excédez pas quelques minutes… 
Ce sera plus de temps qu'il ne vous en faudra pour tester les bobines.  



Si pour une raison donnée, le relais L/R est lui-même HS, vous pourrez toujours le 
remplacer: Réf. 653-LY2-0-DC24 (par exemple chez mouser.com). Son équivalent 
NTE est le R14-11D10-24P. 

Faible tension aux bobines: Un autre problème peut être que le relais L/R ait 
des piqures (électriques) sur ses contacts. Cela peut entrainer de la résistance et 
faire chuter la tension des bobines. Si vous testez ces dernières et vous trouvez 
des valeurs inférieures à 50 volts ou 25 VDC (selon la tension utilisée par la 
bobine…), il vous faudra vérifier le relais L/R. Souvent, le couvercle en plastique 
qui couvre le relais, peut être retiré et frotter doucement contre les contacts. 
Cherchez aussi les plots de soudure froide sur le relais. Gardez en tête que la 
tension des bobines 50 volts affichera 70 volts compte tenu qu'elles ne seront pas 
en charge et que le courant n'est pas redressé. Le circuit en 25 volts sera souvent 
lu à 38 volts pour les mêmes raisons. 

Le relais L/R est-il défectueux? Soyez conscient que les relais ont une durée 
de vie. Ils peuvent tomber en panne. Cela se produit particulièrement lorsque le 
transistor Q29 se bloque pendant un temps trop long et laisse le relais trop 
longtemps sous tension. Il peut alors devenir si chaud qu'il brûlera ses contacts. 
Parfois, les plots de soudure du relais L/R peuvent devenir "froids" ou subir de la 
"fatigue". En conséquence, le relais ne fonctionnera plus (mais ajouter de l'apport 
sur les plots de soudure solutionnera la problématique). 

Mauvais modèle de relais L/R installé sur TftC: Lors de la production en 
série, le mauvais modèle de relais a été installé sur les cartes PPB du "Tales from 
the Crypt". Cela entraine des activations aléatoires des bobines et, les flashers ne 
s'activent pas du tout. La raison en est que le relais K-1 intégré est d'un modèle 
24 VAC au lieu d'un modèle 24 VDC. Le mauvais relais (VAC) a un enroulement 
dote d'une résistance de Ohms, alors que le bon (VDC) possède une résistance de 
650 Ohms! Le manque de résistance fera brûler le relais… Il sera facile d'identifier 
le modèle, car ils sont étiquetés "24 VAC" et "24 VDC" (sinon la résistance peut 
être mesurée au multimètre). Les jeux dont le n° de série est 101664 ou 
supérieur, ont été vérifiés et ne présentent pas ce problème. Si jamais ce relais 
24 VAC est installé, remplacez-le sans tarder. Ce phénomène est abordé dans le 
service bulletin n°52 que vous pouvez consulter ici. 

Activation du relais L/R afin de tester à la fois les bobines et les 
flashers commandés par les transistors Q39-Q46. Ci-dessous la 
languette du transistor Q29 est mise à la masse (Remarque: il y a un 
plot de masse pour les tests à droite de CN10 sur la CM). 

 

http://www.mouser.com/
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/de52.gif


Procédures de test des Transistors (Carte déposée): Si une carte est 
déposée pour quelque raison que ce soit, vérifiez les transistors de commande 
dédiés aux bobines et aux flashers. Cela ne prend que quelques minutes et "in 
fine" cela vous fera gagner du temps. Afin de tester un transistor, réglez votre 
multimètre sur "lecture de diodes". 

Test d'un TIP122/102 sur la CM. 

 

• TIP122/102: Placez l'électrode noire du multimètre sur la patte du milieu ou sur 
la languette métallique du transistor. Placez l'électrode rouge alternativement sur 
chacune des 2 autres pattes. Le résultat affiché devrait entre compris entre 0,4 & 
0,6 volts. Toute valeur en dehors de cette plage indiquera qu'il faut remplacer le 
transistor. 

Test d'un TIP36c sur la carte PPB. 

 

• TIP36c: Placez l'électrode rouge sur la patte du milieu ou la languette métallique 
du transistor. Placez l'électrode noire alternativement sur chacune des 2 autres 
pattes. Le résultat affiché devrait entre compris entre 0,4 & 0,6 volts. Toute 
valeur en dehors de cette plage indiquera qu'il faut remplacer le transistor. 

Test d'un 2N4401 de précommande sur la CM. 

 



• 2N4401 (précommande): Placez l'électrode rouge sur la patte du milieu 
(remarque: ce transistor n'a pas de languette métallique). Placez l'électrode noire 
alternativement sur chacune des 2 autres pattes. Le résultat affiché devrait entre 
compris entre 0,4 & 0,6 volts. Toute valeur en dehors de cette plage indiquera 
qu'il faut remplacer le transistor. 

Test d'un TIP42 (commande de la colonne éclairage matriciel) sur la CM. 

 

• TIP42: Placez l'électrode noire sur la patte de la base (patte de gauche lorsque 
vous êtes face au transistor). Placez l'électrode rouge alternativement sur 
chacune des 2 autres pattes (centre et droite). Le résultat affiché devrait entre 
compris entre 0,4 & 0,6 volts. Toute valeur en dehors de cette plage indiquera 
qu'il faut remplacer le transistor. 

La plupart du temps, les transistors sont en court-circuit lorsqu'ils tombent en 
panne. Généralement, la mesure sera de zéro (ou proche de zéro), au lieu de 0,4 
à 0,6 volts. 

Sur des jeux avec le système "Easy A-Just", entrez dans le mode 
autodiagnostic à l'aide du bouton vert en "position basse". Appuyez 
ensuite le bouton noir. Si le bouton vert est en "position haute", le 
menu des "journaux/réglages" seront affichés. 

 

Test des transistors de commande des bobines (toutes cartes installées) 
– en configuration de "marche" (ou presque) et utilisation de 
l'autodiagnostic: Si le jeu est sous tension et que l'électronique démarre, il est 
possible d'utiliser l'autodiagnostic pour tester la plupart des automatismes. Sur les 
jeux jusqu'à "Frankenstein", une fois en mode démo: 

• Pressez le bouton vert placé sur l'envers de la porte, en "position basse". 
• Appuyez une fois sur le bouton noir, pour entrer dans l'autodiagnostic. 
• Appuyez sur le bouton noir pour vous déplacez d'un test à l'autres. 
• Sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieur, assurez-vous que la porte 

est fermée pendant que vous testez les bobines. 

  



Les bobines ne fonctionnent pas lors de l'autodiagnostic: Si une bobine ne 
marche pas Durant ce test, voici ce qu'il faut faire. Mettez le jeu hors tension 
avant de faire ce qui suit (retour à check-list bobines). 

• Sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieur, assurez-vous que la porte 
soit fermée (sinon les bobines ne seront pas alimentées). 

• Vérifiez tous les fusibles. Une bobine en panne peut être facilement remise 
en service en remplaçant juste un fusible. 

• Trouver la bobine concernée sous le plateau. Assurez-vous qu'un des fils 
ne se soit pas désolidarisé d'une des pattes de la bobine (c'est très 
courant). 

• Assurez-vous que le fil de phase (celui relié côté repéré de la diode) n'est 
pas cassé en amont. Les fils de phase sont reliés en "série". Si le fil de 
phase est cassé sur la précédente bobine (dans la série), les bobines 
suivantes ne seront pas alimentées. 

• Si ce qui précède est OK, assurez-vous que l'enroulement de la bobine 
n'est pas cassé au niveau de la patte. Si jamais c'est le cas, il peut y être 
ressoudé. Poncez l'isolation Enamel sur le fil avant de le ressouder. 

• Vérifiez la diode de la bobine. Pour tous les jeux Data East/Sega, les diodes 
sont places sur les bobines, le côté repéré sur le fil de phase. 

Que faire si une bobine ne fonctionne pas: Les procédures 
qui suivent, commencent sur la bobine et remonte vers la CM, en vérifiant les 
composants dans les uns après les autres. The following procedures will start at 
the coil, and work back to the CPU board, testing components in order. Cela 
permettra d'éliminer les composants sains et facilitera le diagnostic. 

Vérifier la phase sur la bobine: La plupart des flippers (y compris les Data 
East/Sega), ont toutes leurs bobines alimentées en même temps. L'activation 
d'une bobine se fait par une brève mise à la masse déclenchée par le transistor de 
commande (qui ferme le circuit vers la masse). Comme seule la masse est 
ouverte/fermée (et pas la phase), les transistors de commande subissent moins 
de "charge". Ayant cela en tête, si une bobine est reliées manuellement à la 
masse, elle s'enclenchera (en présument que le jeu est sous tension et en mode 
démo). Cette instruction vérifie la présence de la phase aux bobines (mais elle ne 
s'applique pas aux batteurs): 

• En 1er lieu, vérifiez le fusible. Remplacez-le s'il est grillé. 
• Mettez le jeu sous tension et laissez-le en mode démo. 
• Soulevez le plateau. 
• Sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieur, fermez la porte. 
• Réglez votre multimètre sur VDC (100 volts ou plus). 
• Connectez l'électrode noire à la barrette de masse via le pivot du plateau. 
• Mettez l'électrode rouge en contact alternativement sur les 2 pattes de la 

bobine à tester. 
• Le multimètre devrait afficher une value comprise entre 25 et 80 VDC. Si 

aucun résultat n'apparait, c'est que la phase ne parvient pas jusqu'à la 
bobine. S'il n'y a de tension que sur une des pattes, alors l'enroulement de 
la bobine est cassé. Il vous faut alors remplacer la bobine ou réparer 
l'enroulement (si celui-ci est un enroulement externe, vous pouvez retirer 
l'étiquette en papier et dérouler un tour de fil, poncer le fil pour retirer 
l'isolation Enamel et ressouder le fil sur la patte de la bobine). 

• Si la tension ne parvient à aucune des 2 pattes, il peut s'agir du relais de 
sélection L/R. Abaissez le bouton vert placé sur la porte et appuyez sur le 
bouton noir. Le jeu basculera en mode autodiagnostic. Cela désactivera le 
relais L/R et alimentera les bobines (sauf pour les jeux de "Time Machine" 



à "the Simpsons"). Dans le cas où il n'y a toujours pas de tension (ou dans 
le cas des jeux de "Time Machine" à "the Simpsons"), utilisez un cavalier 
filaire pour mettre à la masse la languette métallique de Q29, afin d'activer 
le relais L/R et vérifiez à nouveau la présence de la phase sur les pattes de 
la bobine. 

• Un relais L/R cassé peut faire que la phase ne parvienne pas aux bobines. 
En général, cela affectera toujours plus d'une bobine. Des plots de soudure 
froide sur la liaison relais L/R & carte PPB peuvent également bloquer la 
phase. 

• Si le courant ne parvient pas à la bobine, il est possible qu'un fil soit cassé 
quelque part. Testez la continuité le long du fil de phase. Rappelez-vous 
que les fils de phase sont montés en série. Si le fil est rompu, toutes les 
bobines suivantes n'auront pas de tension. 

Test pour s'assurer de la santé de la bobine: Voici une autre méthode pour 
vérifier les bobines, qui est un peu plus basique. Cela permettra de tester la 
bonne santé de la bobine et si elle est sous tension. 

• Le jeu est sous tension et en mode démo, le plateau est relevé. 
• Sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieur, fermez la porte. 
• Connectez un cavalier filaire à la masse via le pivot du plateau. 
• Mettez brièvement en contact l'autre extrémité du cavalier avec la patte de 

masse de la bobine ("retour" côté non repéré de la diode et le fil simple ou 
plus fin). Si jamais votre cavalier filaire entre accidentellement en contact 
avec le côté mis à la phase, le jeu redémarrera ou un fusible grillera, car la 
haute tension de la bobine sera mise en court-circuit avec la masse. 

• La bobine devrait s'enclencher. Dans le cas contraire, il est possible qu'il 
s'agisse d'une bobine alimentée via le relais L/R. Abaisser le bouton vert et 
pressez le bouton noir. Cela fera basculer le jeu en mode autodiagnostic, 
ce qui activera le relais L/R et alimentera les bobines asservies (dans le cas 
des jeux "Time Machine" à "the Simpsons", il faudra mettre à la masse la 
languette métallique du transistor Q29, afin d'activer le relais L/R, car les 
zones bobines/flashers sont inversées). 

• Si la bobine ne s'enclenche pas, soit la bobine est KO, soit son fusible a 
grillé faisant qu'il n'y ait plus de courant sur ce circuit. 

Test des TIP122/102 et du circuit aval des bobines: Si la bobine s'enclenche 
dans le test précèdent, il n'est pas exclus que vous n'ayez pas de problème lié aux 
transistors. Vous pouvez tester toute la ligne entre le transistor et la bobine, mais 
cela ne vérifie pas le TIP122/TIP102… Ne faites la manipulation suivante 
qu'avec les TIP122 ou TIP102! Vous causeriez des dommages si vous le 
faites avec d'autres transistors (comme les TIP42 ou TIP36). Cette 
vérification testera tout ce qui se trouve entre le TIP122/102 de la CM et la 
bobine. Si le test est OK et que la bobine ne marche toujours pas en cours de 
partie, c'est que vous aurez un problème en amont (soit les TIP122/102 eux-
mêmes, le 2N4401 de précommande, les puces logiques qui au final pilote tout le 
processus – une 7402 pour les bobines asservies, une 7408 pour les bobines 
standards et éventuellement le microprocesseur PIA 6821. 

Remarque: les transistors TIP36c peuvent être indirectement testés avec cette 
méthode, MAIS, le TIP122 de précommande DOIT absolument être mis à la 
masse. Tous les TIP36c utilisent des TIP122/TIP102 comme transistor de 
précommande. Si la languette métallique des TIP122/TIP102 est mise à la masse, 
cela activera les TIP36c; ce qui enclenchera la bobine du circuit. 



• Le jeu est sous tension et en mode démo (sur le jeu "Frankenstein" et 
antérieur, abaissez le bouton vert et presses le bouton noir placés sur la 
porte pour entrer dans le mode autodiagnostic). 

• Retirez la glace du fronton. 
• Sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieurs, fermez la porte. 
• Trouver les transistors qui commande la bobine/flasher qui vous intéresse 

(référez-vous au manuel). 
• Connectez un cavalier filaire à la barrette de masse en bas du fronton. 
• Mettez brièvement en contact l'autre extrémité du cavalier avec la 

languette métallique du TIP122/102 (n'est valable que pour ces 
transistors. Cette manipulation peut endommager les autres modèles). 

• La bobine ou le flasher devrait s'activer. 
• Si la bobine ou le flasher ne s'enclenche pas, il peut s'agir d'un transistor 

multiplexé via le relais L/R. 
• Pour activer le relais L/R (qui enclenchera l'autre zone – bobine ou flasher 

– qui est multiplexée), connectez une autre pince croco à la barrette de 
masse dans le bas du fronton. Puis, reliez l'autre extrémité du cavalier 
filaire sur le la languette métallique de Q29. Cela alimentera le relais L/R 
sur la carte PPB ou RRB (CA plateau). 

• Si la bobine ou le flasher ne s'enclenche pas, alors que c'était le cas dans 
le test précédent, il y a sûrement un problème dans le câblage: Un fil cassé 
ou une mauvaise liaison sur un connecteur, seront parmi les causes les 
plus fréquentes. Il est également possible qu'un transistor de commande 
ou de précommande soit grillé. Utilisez votre multimètre pour vérifier les 
transistors sur la CM (voir Tester rapidement & facilement les transistors). 

Problèmes sur les bobines spécifiques (Piège sur la CM révision 3): Avant 
la révision 3 de la CM, les 6 bobines spécifiques n'étaient pas commandées par la 
CM. Au lieu de cela, était utilisé un circuit simple pour percevoir et activer ces 
bobines spécifiques. Avec la mise en production de la révision 3 ("Back to the 
Future" et ultérieurs), les bobines spécifiques sont commandées par la CM (circuit 
non dynamique). Cependant, pour que la CM soit rétroactivement compatible avec 
les précédents modèles, l'ancien circuit (lui aussi spécifique) a été conservé 
(même si la révision 3 ne l'utilise pas). 

Sur les jeux "Back to the Future" et ultérieurs, il existe une problématique 
potentielle avec cette compatibilité rétroactive. L'ancien circuit peut être 
endommagé et faire que les bobines "se collent". Cela peut s'avérer très frustrant. 
Par exemple, disons que la bobine d'un Bumper se bloque à la mise sous tension. 
Après avoir remplacé le TIP122 et le 2N4401 de précommande, vérifié la diode de 
la bobine, la bobine sera encore bloquée (collée). Aussi vous revenez une étape 
en arrière et changez la puce 7402 en 12A ou 12B. Là, la bobine reste toujours 
collée, alors vous remontez complètement et vous changez le PIA 6821 PIA en 8H 
ou 9B. Et là encore, la bobine reste collée. 

Le problème peut se trouver dans l'ancien circuit, existant en parallèle, mais qui 
n'est pas utilisé. Si jamais l'un des condensateurs placés en C40 à C45 (0,1 mfd) 
est en court-circuit, la bobine associée peut rester bloquée. C'est un problème 
fréquent mais qui entraine beaucoup de confusion. Il en va de même pour les 
diodes placées en D1 à D6 (1N5234 ou 1N4735: des Zeners 6,2 volts) ou les jeux 
de résistances en R24/RA24 (4,7k x 8) qui peuvent également rentrer en court-
circuit (c'est moins probable, mais ça vaut le coup de vérifier). Sur la CM révision 
3, ces composants ne sont pas utilisés, mais ils peuvent être endommagés… 

Sur les jeux antérieurs à "Back to the Future", nous avons déjà rencontré des cas 
où une bobine spécifique ne se bloquait pas tant qu'une partie n'était pas lance ou 
que le jeu bascule en mode autodiagnostic. Il est clair que le problème ne vient 



pas des transistors de commande, mais qu'il est relatif au circuit des bobines 
spécifiques. Le cas que nous avons réparé était lié à l'une des diodes Zener 
1N5234 placées en D1 ->D6, juste à côté du connecteur CN18 (Connecteur des 
données d'entrée des bobines spécifiques). Ces diodes sont faciles à tester à l'aide 
d'un multimètre réglé sur "mesure des diodes": le résultat affiché doit être 
compris entre 0,4 et 0,6 volts (ou 1,8 volts si les électrodes ont été placées à 
l'envers), sauf pour la diode en court-circuit dont le résultat sera de "zéro" volts. 

Il est facile de déterminer quel circuit un jeu utilise. Si le connecteur CN18 (en 
haut à droite, lorsque vous faites face à la CM) est relié à une prise, le jeu utilise 
l'ancien circuit spécifique. S'il n'y a pas de connecteur en CN18, cela signifie que 
le jeu est conçu en révision 3 (non-dynamique) ou ultérieur. 

Flux de données pour les bobines spécifiques: Voici le flux de données pour 
les bobines spécifiques (SSa à SSf). C'est bon à savoir, le jour où vous aurez des 
problèmes avec une bobine spécifique. 

 

Comme les jeux précédant "Back to the Future" utilisent de l'électronique pour 
active les bobines, il se peut qu'il y ait d'autre petits composants qui peuvent 
tomber en panne (et être facilement endommagés). Vérifiez les condensateurs de 
C40 à C45 (0,1 mfd), les diodes D1 à D6 (1N5234) et les jeux de résistances 
RA24 (4,7k x 8). Si ces composants sont endommagés, une bobine spécifique 
peut rester collée. Même dans le cas d'une révision 3 ou ultérieure (Bobines 
spécifiques commandées par la CM). 

Vérification du circuit des bobines spécifiques: Cet ancien circuit peut 
facilement être testé. Cette procédure fonctionne sur les de révision 1 à 3. 

• Retirez la glace du fronton. 
• Mettez le jeu sous tension et lancez une partie. Laissez la bille dans le 

couloir de lancement. 
• S'il y a un connecteur en CN18 sur la CM, débranchez-le. 
• Branchez un cavalier filaire sur la barrette de masse en bas du fronton. 
• Mettez brièvement en contact l'autre extrémité du cavalier filaire avec 

chaque broche (1 à 6) du connecteur CN18 de la CM. Chaque bobine 
associée devrait s'enclencher (mais cela dépend du jeu… Il est possible que 
certaines bobines spécifiques ne soient pas utilisées… Il est possible qu'une 
ou 2 broches ne provoque rien). 

Vérification de la carte relais sous le plateau: Sur la plupart des jeux Data 
East/Sega, il y a 2 types de bobines: des 50 et des 25 volts. Pour les jeux non 
dotés de carte CA plateau PPB ("Laser War" & "Secret Service"), il y a une petite 
carte relais SMIG qui alimente les bobines 50 volts. Un transistor TIP122/102 
placé sur la CM active le relais de cette carte assemblée sous le plateau. Ce relais, 
à son tour, met les bobines 50 volts (moteurs ou autres automatismes) à la 
masse. Ce montage a été conçu parce que le TIP122 d'origine sur la CM, ne peut 
pas gérer directement l'acheminent du courant aux moteurs et bobines 50 volts. 

SSx: 6821 PIA 7407 7402 2N4401 TIP122 Bobine
SS1: 8H broche 19 vers 11C vers 12A vers Q2 vers Q6 CN19-3
SS2: 9B broche 19 vers 11C vers 12A vers Q3 vers Q9 CN19-4
SS3: 11D broche 19 vers 11C vers 12A vers Q4 vers Q10 CN19-6
SS4: 8H broche 19 vers 11C vers 12A vers Q5 vers Q11 CN19-7
SS5: 11D broche 19 vers 11C vers 12B vers Q6 vers Q12 CN19-8
SS6: 9B broche 19 vers 11C vers 12B vers Q7 vers Q13 CN19-9



Les cartes relais SMIG sous plateau n'ont plus été nécessaires pour les bobines 50 
volts avec l'arrivée des cartes PPB. Parce que celles-ci sont dotées de transistors 
TIP36c qui commandent ces bobines, elles remplacent les cartes SMIG. 

Beaucoup des nouveaux jeux Data East/Sega utilisaient encore la carte SMIG sous 
plateau. Elles étaient parfois utilisées pour activer/désactiver des zones plateau de 
l'éclairage général. Elles sont également utilisées pour alimenter les moteurs. 

Il facile de tester cette carte SMIG. Connectez un cavalier filaire sur la patte 
"DRV" de la petite carte relais (sur les jeux "WWF Royal Rumble" et ultérieurs, 
n'oubliez pas de fermer la porte). Mettez brièvement l'autre extrémité du cavalier 
filaire en contact avec la masse (via le pivot du plateau). Cela activera le relais 
(vous devriez entendre un cliquettement) et les automatismes qu'il alimente 
devraient aussi entrer en fonction. Si elle sert de relais à l'éclairage général, les 
zones reliées devraient s'éteindre. 

Mise à la masse de la patte "DRV" lead (fil bleu, le 2ème à partir du bas) 
à l'aide d'un cavalier filaire – cela active les automatismes que la carte 
commande. Dans ce cas ("Jurassic Park"), ce relais active/désactive 
une chaine de l'éclairage général du plateau. 

 

Plots de soudure froide, fissures ou sous contrainte – de la carte relais: 
Très souvent, les plots de soudure de la carte SMIG sous plateau, sont fissurés ou 
"froids". S'il y a un dysfonctionnement avec l'un des automatismes commandés 
par cette carte, ressoudez tous les plots présents sur la carte. Il s'agit d'un 
phénomène très fréquent. 

Les vérifications ci-dessus sont faites – ça marche – mais les bobines ne 
fonctionnent toujours pas en cours de jeu: Si après avoir effectué tous ces 
tests et avoir vérifié/remplacé les bobines, les transistors TIP36c (lorsqu'utilisés), 
TIP122/102 et/ou 2N4401, les bobines ne fonctionnent toujours pas durant le jeu, 
alors, il faut vérifier/changer des composants électroniques. Voici une liste des 
composants qui commandent les paires de transistors TIP122/2N4401: 

• Q38->Q46, Q37->Q45, Q36->Q44 et Q35->Q43: Puce 7408 en 4J, reliée 
à 5H (74LS273), elle-même reliée au PIA en 11D (6821). 

• Q34->Q42, Q33->Q41, Q32->Q48 et Q31->Q39: Puce 7408 en 3J, reliée 
à 5H (74LS273), elle-même reliée au PIA en 11D (6821). 

• Q22->Q30, Q21->Q29, Q20->Q28 et Q19->Q27: Puce 7408 en 2J, reliée 
au PIA en 5F (6821). 

• Q18->Q26, Q17->Q25, Q16->Q24 et Q15->Q23: Puce 7408 en 1J, reliée 
au PIA en 5F (6821). 

• Q2->Q8, Q3->Q9, Q4->Q10 et Q5->Q11: Commandes des bobines 
spécifiques (Bobines à interruption). Reliées à la puce en 12A (7402). Sur 



la CM révision 1 ou 2, le circuit logique s'arrête là. Sur la CM révision 3, la 
puce en 12A (7402) est reliée à la puce en 11C (7407), puis au PIA en 8H 
ou, en 9B ou en 11D (6821). Sur toutes les révisions, les jeux de 
résistances RA24 (4,7k x 8), de condensateurs C40->C45 (0,1 mfd) et de 
diodes D1->D6 (1N5234) sont utilisés et peuvent devenir défectueux 
(provoquant le phénomène de bobine "collée"). 

• Q6->Q12 et Q7->Q13: Commandes des bobines spécifiques (Bobines à 
interruption). Reliées à la puce en 12B (7402). Sur les CM révision 1 ou 2, 
le circuit logique s'arrête là. Mais, sur la CM révision 3, la puce en 12B 
(7402) est reliée à la puce en 11C (7407), puis au PIA en 11D ou en 9B 
(6821). Sur toutes les révisions, les jeux de résistances RA24 (4,7k x 8), 
de condensateurs C40->C45 (0,1 mfd) et de diodes D1->D6 (1N5234) 
sont utilisés et peuvent devenir défectueux (provoquant le phénomène de 
bobines "collée"). 

Activation du relais L/R pour tester à la fois les bobines et les flashers 
commandés par les transistors Q39->Q46. La languette métallique de 
Q29 est mise à la masse à l'aide d'un cavalier filaire. 

 

Installation d'un nouveau Transistor: Une fois que vous avez déterminé que 
le transistor de commande de la bobine est défectueux, il y a plusieurs choses que 
vous devez vous rappeler. La plupart des TIP122/102 possèdent un transistor de 
précommande (2N4401 ou NTE123AP). 

Lorsque vous remplacez un TIP122/102, il est préférable de remplacer également 
le transistor de précommande associé. Il est situé près du TIP: mais consultez les 
schémas du manuel pour définir lequel. 

Les jeux dotes d'une carte PPB utilisent un transistor de commande TIP36c plus 
gros pour les automatismes haute tension. Ces TIP36c possèdent 2 transistors de 
précommande: un TIP122/102 et un 2N4401. Là encore, si le TIP36c a grillé, il est 
préférable de changer les 2 précommandes correspondantes. 

Ces remplacements supplémentaires restent optionnels (lorsqu'ils sont testés 
comme OK). Vous pouvez choisir de les tester simplement, mais sachez que si le 
transistor de commande a grillé, ils auront probablement subit une surcharge... 

Remplacement d'un TIP122 par un TIP102: C'est une opération courante. Le 
TIP102 est un transistor plus endurant que le TIP122, cependant, il fonctionne de 
la même manière. Aussi pourquoi ne pas remplacer un TIP122 KO par un TIP102? 
Certains ne seront pas d'accord, clamant que le TIP102 ne lâchant pas aussi 
rapidement, il y aura un dégagement de chaleur plus important risquant 
d'endommager le circuit imprimé, avant ou pendant la panne. Mais, si l'un ou 
l'autre modèle grille, ça ne fait pas vraiment de différence, car ils provoqueront le 



même niveau d'émission de chaleur et le même risque d'endommagement. Notre 
recommandation est de remplacer les TIP122 défectueux par des TIP102 plus 
robustes. 

Diode montée sur bobine. Remarquez que les 2 fils de phase, plus 
épais, sont relies à la diode du côté repéré. Le fil unique (plus fin) va à 
la masse. 

 

Remplacement d'un transistor de commande défectueux (Rappel): 
Vérifiez TOUJOURS, la résistance de la bobine (une valeur inférieure à 3 Ohms est 
anormale), ainsi que sa diode! Souvent la diode est cassée, entrainant la panne 
du transistor. Si la diode n'est pas changée en même temps que le transistor, ce 
dernier grillera encore et encore… La vérification des diodes est souvent négligée 
sur les jeux Data East/Sega. 

Diodes sur les bobines: Sur l'ensemble des Data East/Sega, toutes les bobines 
doivent être dotées d'une diode. Elle est TRES importante. Lorsqu'une bobine est 
activée, elle produit un champ magnétique. Lorsque ce champ s'effondre (lorsque 
la tension est coupée sur la bobine), un pic de surtension du double de la tension 
d'alimentation reflue au travers de la bobine. La diode sur la bobine évite au pic 
de surtension de remonter jusqu'aux cartes et d'endommager les composants ou 
de faire planter la CM (ce qui généralement fait redémarrer le flipper, ou provoque 
un comportement étrange). 

Si la diode est endommagée ou absence, cela peut provoquer plusieurs types de 
problèmes. Si la diode est en court-circuit, le fusible grillera. Si la diode est 
"ouverte" ou absente, des bizarreries se produiront (car la CM essayera 
d'absorber la surtension sur le circuit retour, générée par l'effondrement du 
champ magnétique émis par la bobine). Au pire, une diode "ouverte" ou 
manquante fera griller le transistor de commande, ou d'autres composants sur le 
circuit. 

Remplacer une diode de bobine: Souvenez-vous de toujours installer une 
diode de bobine avec le côté repéré du côté du fil de phase. La patte de phase est 
celle sur laquelle est relié le fil (ou les fils) rouge/pourpre, qui sont plus épais (2 
fils à cause du montage en série des fils de phase d'une bobine à l'autre. Si jamais 
la diode est montée à l'envers, elle se trouvera immédiatement en court-circuit et 
sera détruite lorsque la tension sera acheminée (souvent cela fera sauter le 
fusible et parfois fera griller le transistor de commande de la bobine). 

Parfois, la patte d'une diode peut casser à cause des vibrations générées par la 
bobine. Lors du remplacement d'une bobine, vous pouvez replacer les fils 
incorrectement (le fil de phase doit toujours être relié au côté repéré de la diode).   



Diode de bobine/batteur – "Robocop" et ultérieurs. Bobine de batteur 
"bas" se trouvant sur "Jurassic Park", donc doté d'un contact EOS. 

 

Tester une Diode de bobine: Ce type de diode se casse et tombe en panne. 
C'est surtout vrai pour celles qui sont assemblées sur les bobines. Tester ces 
diodes est une perte de temps. Si vous pensez qu'elle est défectueuse, coupez ses 
pattes et soudez en une neuve par-dessus. Les diodes sont bon marché, ça ne 
vaut vraiment pas la peine d'essayer de les tester. La plupart du temps, les diodes 
sont défectueuses parce qu'elles sont cassées et c'est visuellement perceptible. 

Si la diode est assemblée sur la bobine (ce qui devrait être le cas), détachez une 
de ses pattes de la bobine afin de pouvoir la tester (c'est pour cela que nous 
préférons changer la diode si nous pensons avoir un problème avec). 

Utilisez votre multimètre réglé sur "mesure de diode". Placez l'électrode noire sur 
le côté repéré de la diode et la rouge sur le côté non repéré. La valeur affichée 
doit être comprise entre 0,4 et 0,6 volts. Inversez le sens des électrodes (rouge 
sur le côté repéré et noir sur le côté non repéré), vous devriez avoir une lecture à 
zéro. Si vous n'avez aucune valeur, remplacez la diode par une nouvelle 1N4004. 
Si vous ne la remplacez pas, n'oubliez pas de ressouder la patte détachée/coupée, 
sur la patte de la bobine. 

Tester la résistance d'une bobine à l'aide d'un multimètre: Une fois que 
vous avez remplacé un transistor de commande, mesurez TOUJOURS la résistance 
de la bobine associée. C'est très important, car si une bobine chauffe (du fait que 
son transistor de commande soit en court-circuit), cela peut brûler l'isolation 
Enamel de l'enroulement. Cela fait chuter la résistance de la bobine (les spires de 
l'enroulement entrant en court-circuit). Si la résistance tombe en dessous de 3 
Ohms, la bobine est en court-circuit et cela fera griller ses transistors de 
commande associés très rapidement. 

Installation d'une nouvelle bobine: La plupart des bobines de rechange seront 
livrées avec une diode assemblée en travers de ses pattes de liaison. Toutes les 
bobines devraient être dotées d'une diode. Rappelez-vous de relier les fils dans le 
bon sens. Le fil de masse (généralement le fil le plus fin) doit être relié sur le côté 
non repéré de la diode. Le fil de masse se relie du côté repéré de la diode. Si les 
fils sont inversés, cela fera d'abord griller la diode (car elle sera en court-circuit) 
et parfois le transistor de commande. Regardez les bobines tout autour pour vous 
repérer. Rappelez-vous que les fils de phase sont montés en série, donc, la patte 
de phase est celle sur laquelle 2 fils sont assemblés. 



Liste d'inspection/Bobine ne fonctionnant pas: Si une bobine ne marche pas 
sur un jeu, vous trouverez ci-dessous une "check-list" pour vous aider à 
diagnostiquer le problème. Avant de commencer, est-ce que la bobine est en 
activation force ("collée")? Astuce: Y-a-t-il de la chaleur, de la fumée et odeur 
désagréable? Si la réponse est "oui", le transistor de commande a très 
probablement lâché… Mettez le jeu hors tension et vérifiez le transistor. 
Remplacez-le si besoin (consultez le chapitre Tester facilement & rapidement les 
transistors, pour plus d'information). 

Si une bobine ne marche pas, voici une liste de choses à vérifier: 

• Sur "WWF Royal Rumble" et ultérieurs, vérifiez que la porte soit fermée. 
• Les fils de phase sont-ils détachés de la patte de la bobine? 
• La bobine est-elle endommagée? Le fil de l'enroulement est-il détaché de 

la patte de la bobine (patte central)? 
• Y-a-t-il de la tension sur la bobine (consultez Lorsque les bobines ne 

fonctionnent pas, pour plus d'information)? 
• S'il n'y a pas de tension sur la bobine, vérifiez son fusible. 
• Vérifiez les autres bobines partageant un des fils de la même couleur. 

Sont-elles fonctionnelles? Dans la négative, vérifiez les fusibles associés à 
ces bobines. 

• Les phases des bobines sont souvent montées en série. Si le fil de phase 
s'est détaché à la bobine précédente, la tension peut ne pas parvenir à 
cette bobine. 

• A l'aide du multimètre, réglé sur test de continuité, assurez-vous que la 
bobine est reliée au bon connecteur (et/ou broche) sur la CM. 

• Vérifiez le transistor de commande (généralement quand il tombe en 
panne, il se met en court-circuit, mais pas toujours). 

Batteurs et bobines spécifiques ne marchent pas: Les batteurs ne marchent 
pas pendant une partie et certaines (ou toutes) bobines spécifiques (Bumpers, 
Slingshots) ne fonctionnent pas. Si les fusibles sont OK, vérifiez les puces en 12B 
et 12A (7402). Souvent, la puce en 12B est défectueuse, faisant que les batteurs 
et les bobines spécifiques ne fonctionnent plus. La puce en 12B permet également 
le vidage mémoire (rafraichissement). Si cette puce est défectueuse, souvent la 
CM ne démarrera pas correctement. 

Problèmes avec le Transistor Q54 sur "Monday Night Football": Data East, 
en publiant son service bulletin n°22, a fait état d'une panne sur Q54. Cela se 
produit à cause de la bobine du trou d'éjection (sous l'APRON), lorsqu'une de ses 
pattes entre en court-circuit avec la butée de la bobine. Cela met en court-circuit 
le +32 volts et le contact matriciel, ce qui peut faire griller Q54. Pour remédier à 
cela, retirez l'APRON, inspectez la butée de la bobine du trou d'éjection. Placez un 
morceau d'adhésif isolant entre la patte de la bobine et la butée afin d'éviter ce 
court-circuit. 

Problèmes avec les aimants du "LAH" & du "GnR": Les aimants montés sous 
plateau sur "Last Action Hero" et "Guns N Roses" sont très problématique. 
Premièrement, remarquez qu'il y a 3 fusibles 3 Amps SB, un pour chaque aimant. 
Ces fusibles sont placés sous le plateau, à côté de chaque aimant. De même, il y a 
également une petite carte de commande sous le plateau. Si un fusible est grillé, 
il est très fréquent qu'un des 3 MosFETs "20P10L" dédiés aux aimants sur cette 
carte, soit défectueux. Le remplacement du fusible ne fera, en général, qu'activer 
de manière forcée, l'aimant associé au composant KO, dès la mise sous tension. 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/de22.gif


Dans ce cas, nous vous suggérons de refaire complètement la carte de commande 
des aimants. Cela implique le remplacement de la puce d'origine 74HC273 (20 
broches) et les 3 MosFETs. Nous avons constaté que si un aimant ne marche plus, 
ce n'est qu'une histoire de temps avant que les autres lâchent. Refaite la carte et 
vous aurez réglé la question. Souvent la puce TTL de commande sera également 
grillée: remplacez la puce d'origine par un support tulipe de 20 broches, et placez-
y dessus une nouvelle puce. Tous les modèles 273 ou similaires fonctionneront 
(soit: 74HC273, 74LS273 ou 74HCT273, nous les avons tous testés). Remplacez 
également les 3 MosFETs par des MosFETs "IRL540". Ne mégotez pas, utilisez 
directement des IRL540, qui sont plus robustes, si vous voulez que cette carte 
continue à fonctionner sans encombre. Evidemment, replacez les dissipateurs qui 
étaient sur les MosFETs d'origine. Enfin, ressoudez les broches 0,4 mms (0,156") 
du connecteur "male" de la carte. Généralement, ces broches (retour de tension 
vers les 3 MosFETs) ont des plots de soudure fissurés… 

Retour 
 

  



3c Redémarrages intempestifs & autres comportements étranges 
(Diodes, antiparasite, ponts redresseurs, alimentation) 
(Retour batteurs poussifs) 

Une problématique très courante sur les jeux Data East/Sega est un plantage 
aléatoire du jeu. Cela peut se produire n'importe quand, mais il semble que ce soit 
plus fréquent lors des phases intenses de jeu (comme pendant le "multi-billes"). 
Le jeu se bloque, n'enregistre plus de points, l'affichage est gelé, les ampoules 
restant bloquées dans l'état dans lequel elles étaient avant le plantage. Une autre 
chose apportant beaucoup de confusion, pouvant être un comportement étrange 
(imprévu)… Les bobines s'enclenchant alors que leurs contacts ne sont pas fermés 
ou encore des phases de jeu ou de l'enregistrement de points non prévus. 

Diodes de bobines, cassées: La cause la plus commune de ces problèmes est 
une (ou plusieurs) diode de bobine cassée. Si une diode se casse (ou entre en 
court-circuit), cela permet au pic de tension (lors de l'effondrement du champ 
magnétique) de parvenir à la CM. Le but de la diode étant de prévenir que cette 
surtension ne parvienne à l'électronique. Le recours à une bobine en continu peut 
provoquer la défaillance ou la rupture d'une diode. 

Les diodes de bobine les plus susceptibles de se rompre sont celles des batteurs. 
Celles des bobines des "Bumpers" et des "Slingshots" viennent juste derrière… 

Sur des bobines autres que celles des batteurs, une diode cassée peut souvent 
entrainer le court-circuit du transistor de commande. Si cela se produit, la bobine 
restera "collée" dès la mise sous tension. Si le transistor est remplacé sur la CM, 
mais que la diode n'est pas changée, le transistor grillera à nouveau. C'est une 
problématique trop souvent négligée. 

Un plantage aléatoire pouvant se produire si une diode de bobine de batteur 
tombe en panne ou se casse (les batteurs étant très sollicités durant le "multi-
billes"), la meilleure solution reste de changer toutes les diodes des bobines de 
batteur. Les 1N4004 sont bon marché et facile à changer, cela ne prend que 
quelques minutes pour les couper et les remplacer par des nouvelles (1N4004 ou 
1N4007). Les tester est une perte de temps (compte tenu qu'elles sont vraiment 
très bon marché et qu'elles peuvent ressortir OK d'un test alors qu'elles peuvent 
vraiment être défectueuses). 

Repère de la diode – ne vous trompez pas de sens: Souvenez-vous que 
lorsque vous remplacez des diodes de bobine, la nouvelle diode DOIT être 
installée dans le même sens que celle qu'elle remplace: c’est-à-dire le côté repéré 
du côté des fils de phase. Si la diode est placée à l'envers, c'est comme s'il n'y en 
avait pas!!! Remarque: la position d'une diode sur une bobine à 3 pattes est plus 
complexe à déterminer que pour une bobine à 2 pattes (là les fils de phase sont 
les plus épais). Vérifier les schémas si vous n'êtes pas sûr. 

  



Ponts redresseurs, condensateurs de filtrage et fusibles placés dans le 
fronton, pour la configuration des jeux avec grand DOT 192x64. Les 2 
condensateurs sont employés pour BR1 (éclairage asservi) et BR3 
(afficheurs – seulement présent sur les jeux avec le grand DOT). BR2 
est employé pour les bobines 32 volts, donc ne nécessite pas de 
condensateur de filtrage. Le jeu sur la photo est le "Baywatch". Tous 
les autres Data East/Sega hors DOT 192x64 ne possèderont pas de 
BR3 (le 2ème grand condensateur), ni de fusible F3. 

 

Problèmes du pont redresseur DB1 sur la CA: Le pont redresseur DB1 de la 
carte d'alimentation produit les +5 et +12 volts à l'ensemble du jeu. Ce pont peut 
subir de la "fatigue" et engendrer des redémarrages aléatoires. Souvent, les plots 
de soudure entre le pont et la CA sont fissurés (ou même présentera de la 
calamine sur les pattes du pont à cause des arcs électriques provoqués par ces 
criques). Il faudrait remplacer ce pont par un nouveau (35 Amps, 200 volts ou +). 

Ponts, condensateurs et fusibles places dans le fronton de tous les jeux 
jusqu'au "Guns N Roses". Le condensateur de filtrage est utilisé pour 
l'éclairage asservi. Photo prise sur le "Tommy". 

 



Remplacement des ponts & diodes: Tous les ponts utilisés chez Data 
East/Sega sont des modèles 35 Amps, 200 volts avec pattes (pas de fils). Les réf. 
d'origine sont quelque chose comme "MB3502" ou "MB352" (signifiant 35 Amps, 
200 volts). Une pièce de rechange peut être d'un ampérage et voltage égal ou 
supérieur (mais pas le contraire). Comme le prix n'est pas différent selon les 
modèles, mieux vaut acheter des 35 Amps, 400 volts, avec pattes. Prenez 
toujours des ponts qui sont clairement identifiés… Vous pouvez parfois trouver des 
ponts "35 Amps, 1001 Watts" (10 Amps, 100 volts). Laissez tomber et prenez du 
matériel convenable. 

Condensateurs de filtrage +5 volts: Le condensateur de filtrage produisant le 
+5 volts dédiés aux circuits logiques, places sur la CA est très important. Il 
maintient une tension stable; si jamais il tombe en panne, le +5 volts n'est plus 
redressé et provoque des redémarrages de la CM en cours de jeu. Cela se produit 
souvent quand les boutons des batteurs sont pressés en même temps ou Durant 
le "multi-billes", quand plusieurs bobines s'enclenchent en même temps. 

Les cartes d'alimentation (CA) réf. 520-5047-00, 520-5047-01 et 520-5047-02 
(de "Laser War" à "Guns N Roses") emploient un simple condensateur 18.000 
mfd, 25 volts en C4 pour filtrer le +5 volts du circuit logique. Lorsque Data 
East/Sega est passé au DOT géant 192x64, la réf. de la CA a changé (520-5047-
03). Cette nouvelle version est passée d'un seul condensateur de filtrage à 18.000 
mfd à 4 condensateurs de 4.700 mfd, 25 volts placés de C11 à C14 (pour un total 
de 18.800 mfd). Cette modification a été faite pour des problèmes de fiabilité… Si 
un des condensateurs lâche, les 3 autres peuvent probablement continuer à filtrer 
suffisamment le +5 volts pour que le jeu continue à fonctionner. 

CA Data East réf. 520-5047-00 (pour petit DOT). DB1 est le bloc 
métallique carré au centre de la photo. 

 

Pour plus de fiabilité, pour les jeux de "Laser War" à "Guns N Roses", il est 
préférable de souder un fil de 0,5 mms entre la patte "+" du pont redresseur DB1 
et la patte "+" du condensateur C4. Soudez un autre fil entre la patte "-" du pont 
DB1 (la patte en diagonale de la patte "+" du pont) et la patte "-" du 
condensateur C1. Ces fils supplémentaires aideront à prévenir les problématiques 
liées aux plots de soudure fissurés, apparaissant sur la CA. 

La même chose peut être faite sur les 4 jeux utilisant la CA 520-5047-03 
("Maverick", "Frankenstein", "Baywatch" & "Batman Forever"). Mais au lieu de 
souder un fil entre la patte "+" du pont DB1 et les pattes "+" des condensateurs 
C11 à C14 (fil en série), soudez un fil entre la patte "-" de DB1 (celle en diagonal 
de la patte "+") et la patte "-" de C1. Il s'agit d'une modification mineure, mais ce 
sera un plus non négligeable. 



Connecteurs CN1 & CN2 de la CA: Il y a 2 connecteurs carrés sur la CA (à 
l'opposé des connecteurs d'alimentation d'entrée): CN1 achemine le courant sur la 
CA et CN2 est une masse centralisée. Si l'un de ces connecteurs a des plots de 
soudure fissurés ou froids, il peut y avoir des redémarrages aléatoires. Vérifiez 
l'état des broches (si elles sont brûlées ou fissurées) de ces 2 connecteurs (côté 
CA et corps de liaison). 

CN1 est le gros connecteur carré. Remarquez les traces de brûlure sur 
le corps du connecteur, en haut à droite (broches 10, 11 & 12), qui 
achemine le 9 VAC à la CA pour produire le +5 volts du circuit logique 
et les +12/-12 volts (pour la carte sons). 

 

Voici la disposition des broches pour le connecteur principal CN1 (incluant les 
différences selon les générations de CA). Les broches 1, 2 & 3 sont entourées par 
des encoches sur les côtés du connecteur. 

• CN1 broche 1: 18 VDC venant du pont redresseur BR1. Alimente 
directement aux broches 5, 6, 7 & 8 de CN4 sur la CA, pour l'éclairage 
matriciel (asservi). Sur les jeux de "Checkpoint" à "Guns N Roses", elle 
fournit également au régulateur de tension VR1 qui produit du +12 volts 
pour le DOT, en passant par la broche 5 de CN5 (pour les jeux avec DOT 
128x16 et 128x32 seulement). 

• CN1 broche 2: 32 VDC venant du pont BR2 pour les bobines. 
• CN1 broche 3: 32 VDC venant du pont BR2 pour les bobines. 
• CN1 broche 4: Haute tension pour les afficheurs (jeux alphanumériques et 

avec DOT 128x32 seulement). 
• CN1 broche 5: Non utilisée. 
• CN1 broche 6: Reliée directement aux broches, 1 & 2 de CN3 sur la CA. 
• CN1 broche 7: Haute tension pour afficheur DOT (non-utilisé sur pré-DOT). 
• CN1 broche 8: Non utilisée. 
• CN1 broche 9: Haute tension pour afficheur DOT (masse sur pré-DOT). 
• CN1 broche 10: 9 VAC pour alimenter le pont DB1 qui produit le +5 volts 

du circuit logique. Egalement utilisé pour produire les +12/-12 volts 
destines à la carte sons, en redondance avec le 9 VDC de la 11ème broche 
(afin d'obtenir du + 18 volts). 

• CN1 broche 11: 9 VAC pour alimenter le pont DB1 qui produit le +5 volts 
du circuit logique. Egalement utilisé pour produire les +12/-12 volts 
destines à la carte sons, en redondance avec le 9 VDC de la 10ème broche 
(afin d'obtenir du + 18 volts). 

• CN1 broche 12: Masse pour les broches 10 & 11. 



Avertissement à propos du connecteur CN4 de la CA: Sur toutes les 
révisions de CA Data East/Sega, le connecteur CN4 alimente le jeu en 18 volts 
(éclairage asservi) et 32 volts (bobines). Il s'agit d'un connecteur 12 broches 
SANS détrompeur… Si jamais il est déposé, il est très facile de le remettre en 
place décalé d'une broche, à droite ou à gauche. Cela fera immédiatement sauter 
le fusible de l'éclairage en 18 volts ou celui des bobines 32 volts, qui sont placés 
au fond du fronton. 

Redémarrages aléatoires sur "JP", "LAH" et "TftC": Pendant une partie, les 
jeux "Jurassic Park", "Last Action Hero" et "Tales from the Crypt" peuvent 
redémarrer aléatoirement. Cela se produit car la ligne du +5 volts entre en court-
circuit avec la plaque métallique du fronton, qui est reliée à la masse. Cette 
plaque est placée derrière les circuits imprimés montés à l'intérieur du fronton. 
Cette plaque métallique peut être arcboutée, provoquant des court-circuits 
intermittents avec l'une des cartes. Cela fera redémarrer le jeu. Pour résoudre ce 
problème, retirez toutes les cartes (étiquetez les connecteurs) et réajustez la 
plaque métallique de façon qu'elle ne soit plus arquée. Une autre solution est de 
retirer la carte sons et d'apposer un film isolant sur la plaque directement derrière 
la carte sons, au niveau du connecteur CN2 (en effet, c'est la carte la plus 
affectée par ce phénomène). Assurez-vous que le film n'est pas conducteur et 
suffisamment épais pour ne pas être déchiré ou percé. Ce problème a été décrit 
au travers du service bulletin n° 55 que vous trouverez ici. 

Déclenchement aléatoire des bobines du "Jurassic Park": Un des principaux 
torons de fils du plateau, sur le "JP" peut frotter contre la butée de la bobine du 
batteur en haut à droite… la vibration de la bobine du batteur, peut amener ce 
frottement à dénuder des fils et créer des court-circuits. Cela peut déclencher des 
enclenchements aléatoires de bobines, des fusibles qui grillent et des court-
circuits dans le contact matriciel. Pour corriger cela, inspectez les fils pour tout 
dommage et possible court-circuit. Puis sécurisez le toron de fils à l'aide de 
colliers d'électricien (Tyraps). Utiliser les colliers de telle sorte que le toron soit 
éloigné de la butée de la bobine. Cette problématique a été abordée dans le 
service bulletin n° 53 que vous pourrez trouver ici et là. 

Problèmes erratiques de Slam sur "Hook": Par intermittence, le "Hook" 
effectue bizarrement et de temps en temps des "Tilts/Slam" ou des 
enclenchements de bobines sans raison apparente. Cela peut être provoqué par 
une mise à la masse intermittente d'un contact de ligne d'adressage. Le plus 
souvent, l'origine en est le fil vert/jaune sur le bloc-cibles de gauche. Ce fil se 
retrouve pincé par le support. Pour y remédier, vérifiez ce fil sur le bloc-cibles et 
assurez-vous qu'il ne soit pas pincé par l'équerre du support. Entourez-le de 
scotch d'électricien ou placez-le dans une gaine thermo-rétractable, et attachez-le 
avec un collier Tyrap pour éviter les problèmes à venir. Ce problème a été abordé 
dans le service bulletin n°37 que vous pouvez consulter ici. 

Absence d'alimentation du +5 volts: Si le +5 volts est absent, les 
responsables ne peuvent être qu'IC1 (puce MC1723) et le transistor TR5 
(2N6057). Ceux-ci régulent le +5 volts. Mais avant de les remplacer, vérifiez les 
condensateurs environnants: C2 (100mfd, 25v), C3 (47mfd, 25v), C5 (470p, 
50v), C6 (0,1mfd, 50v) et C7 (330mfd, 25v). 

Retour 
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3d Démarrage de la Carte Mère (CM) – LED & Bip bips 

LED à la mise sous tension de la CM: Au démarrage, la CM effectue plusieurs 
autocontrôles. Pendant que vous observez les LED (Light Emitting Diode – Diode 
lumineuse) sur la CM, vous pouvez en déduire un certain nombre d'informations. 
Si tous les tests sont passés avec brio, les LED s'éclairent dans l'ordre suivant: 

• Le PIA (Adaptateur Périphérique) et LED +5 volt s'allume de suite. 
• Après environ une demi-seconde, la LED PIA s'éteint. 
• La LED d'initialisation s'allume ensuite. 
• Les LED +5 volts et initialisation restent allumées (jusqu'à ce que le jeu 

soit hors tension). 

Les 3 LED sur la CM. 

 

Les LED en fonctionnement – LED initialisation et +5 volts allumées. 

 

S'il y a un problème sur la CM, lorsque le jeu est mis sous tension, la LED PIA 
restera généralement allumée (elle ne s'éteindra pas) et la LED d'initialisation ne 
s'allumera pas. En voici l'explication: 

• La LED PIA s'allume (et reste allumée), la LED d'initialisation ne s'allume 
pas: l'EPROM en 5C et/ou 5B est défectueuse. 

• La LED PIA s'allume et s'éteint (et reste éteinte), la LED d'initialisation ne 
s'allume pas: l'EPROM en 5C et/ou 5B est défectueuse (cette séquence est 
extrêmement rare). 

• La LED PIA s'allume, s'éteint, puis se rallume (et reste allumée), la LED 
d'initialisation ne s'allume pas: la RAM 6264 (28 broches) ou 6116 (24 
broches) en 5D est défectueuse. 

Pour obtenir plus d'information via les LED, utilisez le test d'EPROM de la CM 
(traité dans le chapitre suivant Diagnostique EPROM sur CM Data East). 



Messages sur les afficheurs au démarrage: Lorsque vous mettez sous tension 
un jeu Data East/Sega équipé d'un afficheur DOT ("Checkpoint" et ultérieurs), la 
version de l'EPROM devrait être presque instantanément affichée. Cela se produit 
car la carte de commande du DOT possède son propre microprocesseur Z80A 
(Jeux avec un DOT 128x32: de "Checkpoint" à "Hook"), 68B09 (Jeux avec un DOT 
128x32: de "Lethal Weapon" à "Guns N Roses") ou 68000 (Jeux avec un DOT 
192x64: de "Maverick" à " Batman Forever"). La carte de commande du DOT 
effectuera d'abord son démarrage et affichera la version de l'EPROM, avant que la 
CM puisse même la version de sa propre EPROM. Le microprocesseur du DOT 
n'est utilisé que pour afficher les animations sur l'afficheur. Cela se passe en 
parallèle du fonctionnement du microprocesseur 6808 (ou 6802) de la CM (qui est 
utilisé pour commander l'éclairage, les bobines, la gestion du jeu, etc.). 

Après quelques seconds (ou après l'affichage du message de la version de 
l'EPROM: jeux "Checkpoint" et ultérieurs), la version de l'EPROM de la CM sera 
affichée (et souvent le pays également). La seule exception étant les jeux sans 
EPROM d'affichage ("Simpsons" et antérieurs, non dotés de carte de commande 
DOT). Sur ces derniers, seule la version de l'EPROM de la CM sera affichée (car il 
n'y a pas de microprocesseurs individuels pour ces 2 fonctions). 

La version de l'EPROM d'affichage apparait, puis le jeu arrête sa 
procédure de démarrage: Cela se produit sur les jeux "Checkpoint" et ultérieurs 
qui sont dotés d'un afficheur DOT. La carte de commande DOT doté de son propre 
microprocesseur, est OK, mais la CM ne démarre pas, aussi le jeu se bloque-t-il… 
Vérifiez les flashs des LED au démarrage, afin de déterminer si elles vous 
apportent plus d'information quant aux causes (consultez également le 
chapitre Réparer une CM KO avec l'EPROM de test de Léon). 

Sons au démarrage: Dès la mise sous tension, le jeu devrait prononcer une 
petite phrase ou une intro musicale. La phrase ne durera qu'une ou 2 secondes et 
peut ne pas être complète. Mais cela fait partie de la séquence normale de 
démarrage. 

Retour 
 

  



3e Diagnostic EPROM sur CM Data East (retour: LED PIA; Réparer un Jeu KO). 

Il existe une ROM de diagnostic pour toutes les CM Data East/Sega: du "Laser 
War" (version 1) à "Batman Forever" (version 3b). Cela permet des tests plus en 
profondeur, car les codes par clignotement de LED via l'EPROM de jeu ne donne 
guère d'information. L'EPROM de diagnostic devra tout de même être gravée… 
L'image de la ROM 27512 de test pour installation en 5C est disponible ici. 

Cavaliers sur CM: les 1er jeux Data East (de "Laser War" à "Batman") peuvent 
nécessiter un réajustement du câblage de leur CM afin de pouvoir correctement 
utiliser l'EPROM 27512 en 5C. Les 2 cavaliers utilisés dans l'ensemble des Data 
East/Sega sont J4 et J5. Ces 2 cavaliers établissent la taille maximale de cette 
EPROM. Les jeux de "Secret Service" à "Batman" ont été produits dotés d'une 
EPROM 27256, qui est la plus grande EPROM utilisable en 5C, et dans ce cas, le 
cavalier J4 est installé et le cavalier J5 est déposé. Les jeux de "Star Trek 25th 
Anniversary" à "Batman Forever" ont été produits avec une EPROM 27512, dans 
ce cas, le cavalier J5 est installé et le cavalier J4 est déposé. Utilisez la 
configuration - J5 installé/J4 déposé – lorsque vous voulez utiliser l'EPROM de 
diagnostic 27512. La gestion des cavaliers est traitée dans le chapitre Les 
différentes générations de Cartes (cavaliers CM). 

LED PIA à droite flashera jusqu'à 8 fois avec l'EPROM de test installée. 
Le nombre de flashs indique quel composant de la CM est testé. 

 

Utilisation de l'EPROM test: Le jeu hors tension, remplacez la puce en 5C par 
l'EPROM 27512 de diagnostic. Si votre jeu fait partie des modèles allant de "Laser 
War" à "Batman", il faudra changer la place des cavaliers sur la CM, afin de 
pouvoir utiliser une EPROM 27512 en 5C. Observez les flashs des 3 LED au centre 
droite de la CM, la LED la plus à droite (repérée "PIA") clignotera au démarrage si 
l'EPROM de diagnostic est installée. 

Remarque: Il y a une longue pause après le 1er clignotement. Souvent, l'EPROM 
de diagnostic fera clignoter le LED PIA 8 fois, puis s'éteindra, fera brièvement 
flashé la LED d'initialisation et répètera la séquence de 8 clignotement de la LED 
PIA. La raison de la 2ème séquence de clignotement est inconnue. Une fois 
complétées toutes les séquences, le relais d'activation des batteurs RY1 sur la CM, 
cliquettera (activation), puis tous les automatismes bobines/Flashers 
s'enclencheront un par un. 

Les 6 bobines spécifiques: Ces 6 bobines ne sont pas testées par l'EPROM de 
diagnostic. La raison en est simple; sur les révisions, 1 & 2 de la CM, ces 6 
bobines ne sont pas asservies. Toutefois, pour que l'EPROM de diagnostic 
fonctionne sur ces anciennes générations de cartes, ces 6 bobines ne peuvent pas 
être testées. 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/de_test.zip


Comment compter les clignotements de LED: Lorsque la CM est mise sous 
tension, avec l'EPROM de diagnostic, la LED PIA s'allumera de suite. Il faut 
considérer cet allumage comme le 1er clignotement (mais dans ce cas vous 
n'obtiendriez que 7 flashs, pas 8). Gardez cela en tête, lorsque vous vous 
référerez aux interprétations listées plus bas. La séquence complète des 8 flashs 
est très rapide, aussi vous faudra-t-il être très attentif pour compter les 
clignotements. 

Si la séquence est complète, cela veut dire que les composants ont passé le test 
positivement. Pour exemple: si la LED s'allume et reste allumée (sans s'éteindre 
ensuite), cela vaut pour un clignotement (donc l'EPROM en 5 C est défaillante). Si 
la LED s'éteint 4 fois, puis reste allumée (le 5ème clignotement), la puce en 11D 
sera défaillante. 

Instructions de l'EPROM de diagnostic, données par Data East: L'EPROM de 
diagnostic possède les fonctions suivantes. Lorsqu'elle est installée sur une CM et 
mise sous tension, la CM effectuera son autocontrôle de démarrage et lancera ses 
cycles de déverminage (aucune intervention nécessaire). Il n'est pas requis 
d'appuyer sur le bouton "test" pour lancer ces cycles… 

Le lancement de l'autocontrôle vérifie les principaux composants sur la CM et fera 
clignoter la LED dès que l'un d'entre eux parait OK. Si l'un d'entre eux ne passe 
pas le test, la LED restera allumée. Les tests consistent en un contrôle global de la 
ROM et une vérification des lecture/écriture de la RAM et du PIA. Le test du PIA ne 
sera pas effectué sur les 2 côtés, car certains ports sont établis comme "entrées" 
et le chargement effectué sur ces ports détermineront les données qui seront 
perçues par le microprocesseur. Cependant, les ports définis pour être des sorties 
recevront des écritures et des lectures afin que les fonctionnalités basiques 
"go/no-go" puissant être testées. 

 

Le cycle de test de déverminage passera via les bobines, l'éclairage, l'affichage et 
les sons, avec les exceptions suivantes: 

• Le cycle des bobines ne passera qu'au travers des bobines asservies. 
• Le cycle d'éclairage passera au travers de tous les circuits de lignes et de 

colonnes, comme pour les ampoules individuelles; Tout élément "ouvert" 
ou en "court-circuit" sera facilement perceptible sur la matrice de 
l'éclairage asservi (Data East se réfère à un test de détection de la carte de 
l'éclairage matriciel doté de 64 ampoules, une par ligne et par colonne). 

• Si quelque contact matriciel se ferme, le circuit d'éclairage s'arrêtera 
pendant un moment. Les ampoules correspondantes au point matriciel de 
tout contact fermé, seront allumées. Cela facilite la vérification du contact 
matriciel. Une fois testé OK las ampoules reviennent à la normale. 

Retour 
   

Flash Position Composant testé
1 5C/5B Erreur globale EPROM
2 5D Erreur lecture/écriture RAM
3 5F PIA1 - lecture/écriture bobine - $2100
4 8H PIA5 - lecture/écriture contact - $3002
5 11D PIA2 - lecture/écriture éclairage - $2402
6 11B PIA3 - lecture/écriture afficheur 2 - $2802
7 9B PIA4 - lecture/écriture afficheur 1 - $2C02
8 7B PIA6 - lecture/écriture sons - $3402



3f CM et affichage des versions d'EPROM 

Les jeux Data East/Sega sont souvent équipés de plusieurs versions d'EPROM (CM 
et DOT). Il est important de mettre en œuvre la plus récente pour les 2 types. Les 
EPROM de CM contiennent l'essentiel du programme du jeu. Cela comprend les 
règles du jeu et les commandes de tous les composants électroniques et des 
bobines. La version la plus récente est primordiale sur certains jeux: Par exemple, 
sur "Jurassic Park", le code de l'EPROM/CM version 5.10, a été modifié de telles 
sorte que le moteur du T-Rex soit séquencé, afin de préserver moteur et 
transmission d'une usure excessive. 

Les EPROM dédiées à l'affichage (jeux "Checkpoint" et ultérieurs) contiennent tous 
les graphiques et textes dont les jeux ont besoin pour l'afficheur DOT. Il a fallu 
rajouter une EPROM car un microprocesseur dédié (placé sur la carte de 
commande du DOT) était nécessaire pour gérer les animations du DOT. Les 
EPROM d'affichage sont toujours situées sur l'envers du DOT. Là encore, il est 
préférable d'exécuter le code des versions les plus récentes. Si à la mise sous 
tension, le DOT affiche un pays d'origine autre que celui souhaité, le 
remplacement de l'EPROM résoudra cela (Remarque: La page Web de Stern ne 
propose en téléchargement que les codes EPROM pour les USA… Pas pour les 
autres pays). 

Les jeux antérieurs à l'"Apollo13" possèdent 5 différentes versions de puce 
d'affichage. Chacune à une lettre associée au n° de version: 

• A = langue Anglaise 
• G = Langue Allemande 
• F = Langue Française 
• S = Langue Espagnole 
• I = Langue Italienne 

Il y a également eu une pléthore d'EPROM CM produites, quelque chose comme 
17 pour chaque pays où Data East a vendu un nombre conséquent de jeux. 
Toutes les puces contenaient les informations sur les types de pièces de monnaie, 
les prix, les supports de porte… La plus grande différence étant les prix par 
défaut. Parfois, il y a d'autres différences, comme les clients "Britanniques" 
réclamant un son différent pour le Bumper ou des jeux Japonais nécessitant un 
moteur supplémentaire (1994: Jeux de "Tommy à "Maverick" devant avoir le 
même nombre de moteurs pour passer la douane Japonaise), mais ces différences 
étaient mineures. 

Du fait qu'il y eut 17 puces différentes, il n'était pas toujours possible d'utiliser la 
lettre de préfixe du pays pour le code pays. Ils ont utilisé le codage "AGFSI" pour 
les 5 pays listés ci-dessus. Mais, ils avaient aussi d'autres codes qui situaient 
directement les autres pays, tel que B pour Belgique, C pour Canada, J pour 
Japon, etc. Mais certaines lettres n'étaient pas explicites, comme par exemple N 
pour Suisse. S était déjà affecté à l'Espagne (Spain) et Data East voulait quelque 
chose dont ils pouvaient se souvenir facilement, aussi ont-ils affecté N à la Suisse, 
car celle-ci était "Neutre". La plupart des autres lettres ont été affectées 
arbitrairement, à partir du début de l'alphabet. 

Les systèmes "Whitestar" (à partir de l'"Apollo 13") ont ajouté des interrupteurs 
DIP sur la CM pour définir le pays par défaut. Cela a rendu obsolète les EPROM 
spécifiques par pays et facilité le paramétrage des codes. 



De nouvelles versions des codes EPROM CM & DOT sont disponibles sur la page 
Web de Stern sur http://www.sternpinball.com/rom.htm. Si dessous, vous 
trouverez un tableau des EPROM qui peuvent être mise à jour (si vous avez accès 
à un programmeur d'EPROM). Il peut y avoir d'autres EPROM dans les jeux 
(comme pour les sons ou des EPROM additionnelles d'affichage). Si de multiples 
versions ne sont pas disponibles, elles ne figureront pas dans notre table. 

Les auteurs des programmes CM Data East: Il est intéressant de noter que 
les 1ers jeux produits par Data East sont dotés d'un programme qui a été écrit par 
une autre société. Les programmes des jeux de "Laser War" à "Phantom of the 
Opera" ont été écrits par IT ("Incredible Technologies"). Les programmes faits 
"maison" (écrits en Assembleur) n'ont pas été introduits avant "Back to the 
Future". 

Erreurs pour les tailles des EPROM dans les Manuels? Beaucoup des derniers 
manuels Sega présentent la taille des EPROM utilisées en 5B et 5C. Si on compare 
ces informations aux tailles réelles des fichiers (disponibles pour téléchargement 
sur thttp://www.sternpinball.com/rom.htm), il y a des différences. La table ci-
dessous liste la taille des fichiers. 

 
  

Jeu CM / DOT Emplacement Type d'EPROM Version

Laser War CM 5C 27256 Inconnue

Secret Service CM 5B
5C

27128
27256

A-6
A-6

Torpedo Alley CM 5B
5C

27128
27256

A02-1
A02-1

Time Machine CM 5B
5C

27128
27256

A02-3
A02-3

Playboy 35th Anniversary CM 5B
5C

27128
27256

A02-3
A02-3

Monday Night Football CM 5B
5C

27128
27256

A02-7
A02-7

Robocop CM 5B
5C

27128
27256

A03-4
A03-4

Phantom of the Opera CM 5B
5C

27128
27256

A03-2
A03-2

Back to the Future CM 5B
5C

27128
27256

SA-2
SA-2

the Simpsons CM 5B
5C

27128
27256

A02-7
A02-7

Checkpoint
CM
CM

DOT

5B
5C
U8

27128
27256
27512

A1-7
A1-7
CP-80

Teenage Mutant Ninja 
Turtles

CM
CM

DOT

5B
5C
U8

27128
27256
27512

A1.04
A1.04
Inconnu

Batman
CM
CM

DOT

5B
5C
U8

27128
27256
27010

A1.06
A1.06
A1.02

Versions des EPROM CM & DOT

http://www.sternpinball.com/rom.htm
http://www.sternpinball.com/rom.htm


 
* Les EPROM d'affichage 27040 pour les jeux "Maverick" et ultérieurs, nécessitent un temps 
d'accès de 120 Nano seconds ou plus rapide (n'utilisez pas des EPROM de 150 Nano 
Secondes ou moins rapide). 

Convertir les jeux de "Laser War" à "Batman" à une EPROM 27512 mono 
sur 5C: Les logiciels d'EPROM les plus anciens peuvent changés pour une version 
plus récente, si la CM voit ses cavaliers réajustés, pour qu'une EPROM mono 
27512 fonctionne en 5C. Par exemple, le "Torpedo Alley" utilise 2 EPROM 27256 
en 5B et 5C. 

Pour convertir le jeu et l'exécuter à partir d'une seule EPROM 27512 placée en 5C, 
entrez les commandes DOS suivantes: 

copy /b CPU_5B.256 + CPU_5C.256 CPU_5C.512 

Pour convertir un jeu comme "Time Machine" utilisant une 27128 en 5B et une 
27256 en 5C, pour avoir une seule 27512 en 5C, entrez la commande suivante: 

copy /b CPU_5B.128 + CPU_5B.128 + CPU_5C.256 CPU_5C.512 

Remarque: la dernière commande double l'image de "27128 image" en 5B afin de 
remplir complètement le contenu de la nouvelle EPROM 27512. 

Jeu CM / DOT Emplacement Type d'EPROM Version

Star Trek 25th Anniversary CM
DOT

5C
U8

27512
27010

A2.00
A1.09

Hook CM
DOT

5C
U8

27512
27010

A4.08
A4.01

Lethal Weapon 3 CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A2.07
A2.06

Star Wars

CM
DOT: 520-5055-00
DOT: 520-5055-00
DOT: 520-5055-01

5C
ROM 0
ROM 1
ROM 0

27512
27020
27020
27040

A1.03
A1.04
A1.04
A1.05

Rocky & Bullwinkle CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A1.30
A1.30

Jurassic Park CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A5.10
A5.10

Last Action Hero CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A1.12
A1.06

Tales from the Crypt CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A3.00
A3.00

Tommy CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A4.00
A4.00

WWF Royal Rumble CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A1.06
A1.02

Guns N' Roses CM
DOT

5C
ROM 0

27512
27040

A3.00
A3.00

Maverick
CM

DOT
DOT

5C
ROM 0
ROM 3

27512
27040*
27040*

A4.04
A4.01
A4.01

Frankenstein
CM

DOT
DOT

5C
ROM 0
ROM 3

27512
27040*
27040*

A1.03
A1.03
A1.03

Baywatch
CM

DOT
DOT

5C
ROM 0
ROM 3

27512
27040*
27040*

A4.01
A4.01
A4.01

Batman Forever
CM

DOT
DOT

5C
ROM 0
ROM 3

27512
27040*
27040*

A3.02
A3.00
A3.00

Versions des EPROM CM & DOT
Début des EPROM Mono 27512 en 5C



Vous pouvez télécharger un fichier ZIP avec toutes ces EPROM de jeu déjà 
converties au format EPROM 27512 Ici!!! Rappelez-vous que pour utiliser 
différentes tailles d'EPROM sur la CM, il vous faudra re-paramétrer les cavaliers 
sur la carte. La question des cavaliers est abordée dans le chapitre Les différentes 
générations de cartes - Cavaliers. Mais pour résumer: 

EPROM 27256 en 5C et 27128 ou 27256 en 5B (de "Laser War" à "Batman"): 

• Cavalier J4 installé. 
• Cavalier J5 déposé. 

EPROM 27512 en 5C, pas d'EPROM en 5B (de "Star Trek 25th" à "Batman"): 

• Cavalier J4 déposé. 
• Cavalier J5 installé. 

Réédition des EPROM CM par Rottendog: Rottendog vend une réédition d'une 
CM qui est la copie de la CM Data East version 3 d'origine. Cela signifie que cette 
carte est paramétrée par Rottendog pour être équipée avec une EPROM 27512 
seule (au lieu d'une 27256 + une 27128). Pour simplifier l'usage de cette carte, 
vous pouvez télécharger un fichier ZIP avec tous les anciens programmes Data 
East convertis au format EPROM 27512 Ici. 

Jeux avec DOT et 2 EPROM 27020 vers 1 EPROM 27040: Certains jeux 
comme "Lethal Weapon 3" utilisent parfois 2 EPROM 27020 pour leur carte de 
commande d'affichage, placées en ROM0 et ROM1, au lieu d'une seule 27040 
pouvant être placée en ROM0. Les fichiers ROM fournis par Stern sur leur page 
Web (www.sternpinball.com/ROM-code.shtml) sont au format double 27020. Ils 
peuvent être combinés en une seule EPROM 27040. Pour cela, la commande DOS 
suivante: 

copy /b DISP_ROM1.020 + DISP_ROM0.020 DISP_ROM0.040 

A présent, le nouveau fichier "DISP_ROM0.040" peut être grave dans une seule 
EPROM 27040. 

Retour 
 

  

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/de27512.zip
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/de27512.zip
http://www.sternpinball.com/ROM-code.shtml


3g Réparer un jeu KO (CM) 

Lorsque l'on démarre un jeu Data East/Sega doté d'un afficheur matriciel DOT 
("Checkpoint" et ultérieurs), Presque immédiatement la version de l'EPROM 
apparaitra Presque immédiatement. Cela arrive parce que la carte contrôleur du 
DOT possède son propre microprocesseur Z80A ("Checkpoint" à "Hook" avec un 
DOT 128x16) ou 68B09 ("Lethal Weapon" à "Guns N Roses" avec une DOT 
128x32) ou 68000 ("Maverick" à "Batman Forever" avec un DOT 192x64). Cette 
carte fera son démarrage en 1er lieu et c'est pourquoi le n° de son EPROM 
apparait d'abord. Le microprocesseur du DOT n'est utilisé que pour afficher les 
animations. Il vient en complément du microprocesseur 6808 (ou 6802) situé sur 
la CM (qui lui est utilisé pour commander l'éclairage, les bobines, les contacts, les 
règles du jeu, etc.). 

Après quelques secondes (ou après l'affichage de la version de l'EPROM: 
"Checkpoint" et ultérieurs), la version de l'EPROM CM (et souvent l'ID du pays) 
apparait. Les seules exceptions sont les jeux sans EPROM d'affichage ("Simpsons" 
et antérieurs sans carte contrôleur de DOT).Sur ces jeux, n'apparait que la 
version d'EPROM CM. 

Erreurs CM visibles: Sur les jeux de "Checkpoint" à "Guns N Roses" (tous les 
jeux dotes d'un DOT de petite et moyenne tailles – 128x16 & 128x32), Il y a une 
problématique singulière qui peut faire croire que le jeu est endommagé. 
L'apparition de lignes horizontales et des cafouillages peuvent apparaitre sur le 
DOT (mais en vérité, le jeu a démarré et fonctionne parfaitement). Sur les jeux 
dotés de petits DOT (128x16), les lignes horizontales aléatoires peuvent 
apparaitre en 1er, suivies d'une saturation lumineuse du DOT qui ensuite restera 
éclairé en permanence... 

Si le fusible 18 volts (8 Amps SB, avec fil bleu/blanc relié au porte-fusible) de 
l'éclairage asservi, place dans le fronton, claque, cela peut faire planter l'afficheur 
DOT et provoquer ce genre d'anomalie. Une autre piste pour identifier cela, est le 
manque d'éclairage asservi sur le plateau. Le jeu fonctionnera (c’est-à-dire, les 
parties démarreront et il sera possible de jouer les billes), mais avec un DOT 
dysfonctionnant et pas d'éclairage asservi. Il vous faut juste remplacer le fusible 
et cela réglera le problème… (En supposant que les composants du circuit tels que 
le pont redresseur et le condensateur soient OK). S'il y a un court –circuit dans 
l'éclairage matriciel ou que le pont de l'éclairage asservi est défectueux, il faudra 
régler le problème ou le fusible continuera à griller. 

Ceci se produit parce que le +12 volts nécessaire au DOT est généré par le pont 
18 volts de l'éclairage asservi et le condensateur/fusible placé dans le fronton (via 
le connecteur CN5 sur la CA). Le +12 volts généré par la CA (pour la carte sons, 
via le connecteur CN6), n'achemine pas cette tension au DOT. Aussi la CA peut 
très bien fonctionner et ce problème peut perdurer… 

Afficheur Babcock 128x32 avec fusible 18 volts défaillant. Remarquez 
la ligne de parasitage… Cette anomalie semble n'apparaitre que sur les 
matériels Babcock. 

 



Il est intéressant de remarquer que pour les afficheurs 128x32, ce type de 
problématique n'apparaitra que sur les jeux équipés de DOT "Babcock". Les DOT 
128x32 produits par "Cherry & Dale" semblent ne pas être affectés par la 
défaillance du fusible 18 volts dédiés à l'éclairage asservi. C'est parce que les DOT 
128x32 de "Cherry and Dale" n'ont pas besoin de 12 volts… Par contre il est 
possible rencontrer ces problèmes sur leur DOT 128x16. 

Cet étrange phénomène a été résolu par l'arrivée du DOT de grande taille (192x64 
présent de "Maverick" à "Batman Forever"). Un fusible +18 volts supplémentaire 
(F3) a été ajouté dans le fronton. Cette tension passant par le fronton, alimente 
un interrupteur de puissance placé sur la carte de commande du DOT 192x64. De 
cette manière, si le fusible de l'éclairage asservi (F2) grille, le DOT n'est pas 
affecté. 

Le jeu ne démarre pas ou n'arrête pas de redémarrer: Sur les jeux " The 
Simpsons" et antérieurs, les jeux ne démarreront pas. L'éclairage général s'allume 
(et si le jeu possède un afficheur DOT, la version de l'EPROM DOT apparaitra), 
mais rien d'autre ne se produit. Dans ce cas, il y a une anomalie sur la CM. 

En 1er lieu, vérifiez le +5 volts sur la CM. La tension doit être comprise entre 4,9 
et 5,1 volts. Effectuez le test sur les plots de test de +5 volts et de masse, juste à 
la droite de la batterie, en haut de la CM. Si le +5 volts est OK, vérifiez ensuite les 
informations données par les clignotements des LED sur la CM au démarrage. 
Eteignez, puis rallumez le jeu pour observer les LED de la CM. 

Connecteurs d'alimentation, carrés: Parfois, ces connecteurs peuvent être 
endommagés (Ils sont utilisés sur les CA Williams de System3 à System11b et 
Data East/Sega jusqu'en 1995). La prise d'alimentation 12 broches (3J1), 
supporte toutes les tensions d'entrées provenant du transformateur et allant vers 
la CA. Elle est souvent brûlée (le connecteur 6 broches – 3J2 – est la prise de 
masse qui elle n'est généralement pas endommagée). Si les broches d'entrées de 
3J1 sont brûlées, souvent le jeu ne démarrera même pas (cette prise achemine le 
+5 volts nécessaire aux circuits logiques). Dans ce cas, à la mise sous tension, 
l'affichage montrera la version de l'EPROM, placera sa phrase d'intro et plus rien 
ne se produira… (Le DOT s'allume parce qu'il a un microprocesseur et une 
alimentation dédiés). 

Si jamais cette prise de 12 broches es brûlée, la seule solution est de la remplacer 
(le corps de connexion sur la carte et la prise raccordée aux fils). Trouver les 
références de ces connecteurs a été une véritable plaie, car ils ont été conçus en 
1971: Mais en voici la liste: 

• Connecteur peigne 12 broches – Molex réf. 09-18-5121. 
• Corps femelle 12 broche – Molex réf. 03-09-1122. 
• Connecteur peigne 6 broches – Molex réf. 09-18-5061. 
• Corps femelle 6 broches – Molex réf. 03-09-1062. 
• Broche male de 2 mms – Molex réf. 16-06-0002. 
• Broche femelle de 2 mms – Molex réf. 16-06-0001 (ou 43080-0001). 

Cliquez ici pour les schémas de ces références. 

LED de la CM: Au démarrage, la CM effectue plusieurs autocontrôles. Si vous 
observez les LED pendant ce temps-là, vous pourrez en tirer certaines 
informations. Si tous les autocontrôles sont OK, les LED s'éclaireront dans l'ordre 
suivant: 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/3j1conn.gif


• LED PIA (Adaptateur d'interface) et +5 volts s'allument instantanément. 
• Après 0,5 seconde, la LED PIA s'éteint. 
• La LED d'initialisation s'allume ensuite. 
• Les LED +5 volts & initialisation restent allumées (jusqu'à extinction). 

Les 3 LED sur la CM. 

 

LED en cours de fonctionnement… 

 

S'il y a un problème avec la CM lorsque le jeu est mis sous tension, la LED PIA 
restera allumée (elle ne s'éteindra pas et la LED initialisation ne s'allumera pas). 
Voici en bref les explications: 

• La LED PIA s'allume (et ne s'éteint pas), la LED d'initialisation ne s'allume 
pas: l'EPROM en 5C et/ou 5B est défectueuse. 

• La LED PIA s'allume (s'éteint puis reste éteinte), la LED d'initialisation ne 
s'allume pas: l'EPROM en 5C et/ou 5B est défectueuse (séquence rare). 

• La LED PIA s'allume, s'éteint, puis se rallume (et reste allumée) et la LED 
d'initialisation ne s'allume pas: la RAM 6264 (28 broches) ou 6116 (24 
broches) en 5D est défectueuse. 

Pour obtenir plus d'informations à partir des LED, utilisez l'EPROM CM de test 
(dont l'utilisation est abordée dans Diagnostic EPROM sur CM Data East). 

Banc de test pour CM: Au lieu d'essayer de tester et de réparer la CM dans le 
fronton, il est bien plus simple de la tester sur un banc externe. La seule tension 
nécessaire pour faire démarrer une CM Data East/Sega est le +5 volts et la 
masse. Une alimentation de PC avec interrupteur est ce qu'il vous faut. La tension 
doit être comprise entre +4,9 et 5,1 VDC. 

Placez la CM sur une surface isolée (natte/set de table). Reliez le +5 volts au 
connecteur CN17 (coin en haut à gauche). Voici la liste des broches: 

• CN17 broches 1, 2 & 3: Masse. 
• CN17 broches 4, 5 & 6: +5 volts. 
• CN17 broche 7: Détrompeur. 
• CN17 broches 8 & 9: Non utilisées. 

Comme alternative, vous pouvez également relier le +5 volts et la masse sur les 
plots de test en haut de la CM, juste à côté du porte-piles. En fait, c'est plus 
simple que d'utiliser le connecteur. 



A droite des piles se trouvent CN17 et les points de test de masse et 
+5 volts. 

 

L'activation de l'alimentation démarrera la CM, comme si elle se trouvait dans le 
jeu. Une fois la CM en mode démo, vous pouvez vérifier les connecteurs de 
l'éclairage asservi et du contact matriciel, pour du bagottage à l'aide d'une sonde 
logique. Vérifiez aussi les lignes d'adressages et de données sur les EPROM et le 
microprocesseur. Voici les connecteurs à vérifier: 

• Lignes du contact matriciel (retours): CN10 (la broche 4 est le 
détrompeur). Doivent être "Haut". 

• Colonnes du contact matriciel (adressages): CN8 (la broche 6 est le 
détrompeur). Doivent "Bagotter". 

• Lignes de l'éclairage asservi (retours): CN6 (la broche 4 est le 
détrompeur). Doivent "bagotter" (bas). 

• Colonnes de l'éclairage asservi (adressages: CN7 (la broche 5 est le 
détrompeur). Doivent "bagotter". 

Solutions standards pour une CM KO: Les batteries qui fuient peuvent 
corroder les circuits et détruire les sockets du microprocesseur 6808 (ou 6802) 
placé en 3D (40 broches), de la RAM CMOS 6264, 2064C (28 broches) ou 6116 
(24 broches) place en 5D, et des supports EPROM placés en 5B et en 5C (28 
broches). C'est fréquent; Il est possible de neutraliser l'action de l'acide sur les 
circuits imprimés. Une fois déposés les composants touchés, brossez l'aire 
affectée à l'aide d'une solution composée d'eau et de vinaigre blanc (50/50). 
Rincez ensuite la zone et laissez sécher à l'air libre. Poncez toute zone grisée 
(corrodée) et remplacez les supports (sockets) et les composants. Testez la 
continuité de toutes les pistes, car elles peuvent facilement se rompre sans que 
cela soit visible à l'œil nu. 

Si le jeu ne démarre toujours pas, le problème le plus courant est que le 
processeur 6808 (ou 6802) soit HS. Le 6808 étant introuvable on pourra le 
remplacer par un 6802. Une RAM 6264, 2064C (28 broches) ou 6116 (24 broches) 
en 5D peut aussi être défaillante. 

Fonctionnement théorique du circuit d'initialisation (de vidage): Sega a 
rédigé un superbe document qui explique la théorie du fonctionnement du circuit 
d'initialisation dans son service bulletin n° 75. Afin d'en savoir plus, n'hésitez pas 
à vous rendre ici , là ou encore là. 

Retour 
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3h Réparer une CM KO avec l'EPROM de test de Léon 
(Retour affichage version EPROM) 

Léon est un "gentilhomme" habitant la Belgique qui a conçu une très bonne 
EPROM afin de diagnostiquer les CM Data East/Sega défectueuses. Sa page web 
est: www.flipper-pinball-fan.be. Avec cette EPROM il est possible de diagnostiquer 
les cas difficiles. Nous avons repris la plupart des informations présentes sur sa 
page et nous le remercions pour ses développements et ses publications. 

Il existe plusieurs versions de CM Data East, mais une seule variante est 
importante: le type d'EPROM utilisée (27256 ou 27512) en 5C. Léon n'a réalisé 
qu'une version 27512 de son test ROM. Mais son EPROM (pour carte Data East) 
peut être utilisée aussi bien sur une CM ajustée pour une 27256 que pour une 
27512 (la taille de l'EPROM est commandée par un simple cavalier en J4/J5). 
Téléchargez le programme de test pour l'EPROM ici (version4, du 03/03/2005), 
utilisez un programmeur d'EPROM et gravez ce code dans une EPROM 27512 
vierge. 

Le but de cette EPROM de test est de vérifier le circuit du processeur et des 6 
puces PIA qui y sont reliées. Ces dernières (des 6821), sont utilisées pour envoyer 
tous les signaux vers les circuits externes, le DOT, les bobines, l'éclairage et, via 
le contact matriciel, vers les contacts. Lorsque le processeur et les PIA sont OK, il 
sera presque certain que la CM démarrera et qu'il sera possible de diagnostiquer 
plus avant le jeu à l'aide des fonctions d'autodiagnostics. Si jamais le jeu ne 
démarre pas, il est plus que probable que le programme de l'EPROM ou que la 
RAM soit défectueux… 

Nous présumons que les tensions alimentant la CM soient bonnes, qui de toute 
façon peuvent être vérifiées à l'aide d'un multimètre. N'oubliez pas de vous en 
assurer… Seul le +5 volts est nécessaire pour que la CM démarre. Si elle démarre 
correctement, la LED du milieu (+5 volts) s'allumera et restera allumée, puis la 
LED de droite (PIA) s'allumera puis s'éteindra après 0,5 seconde. La 3ème LED sur 
la gauche (initialisation) s'allumera alors et restera allumée. 

1ère étape – Vérifier la tension: Le flipper ne démarre pas, les tensions ont été 
vérifiée à l'aide d'un multimètre et sont OK. Vérifiez les tensions sur la CM sur les 
plots de test de masse et de +5 volts, à côté des batteries. Regardez alors les 3 
LED: le +5 devrait être allumé et la LED PIA également. Parfois la LED 
d'initialisation sera allumée (mais pas fréquemment). 

Les 3 LED sur la CM. 

 

http://www.flipper-pinball-fan.be/
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/deleon.zip


Les 3 LED en cours de fonctionnement. 

 

2ème étape – Retirez la CM du fronton: Maintenant sortez la CM et pour éviter 
toute erreur, identifiez-les avec des étiquettes. 

3ème étape – Reliez la CM à du +5 volts sur une alimentation externe: Une 
fois extraite, posez la CM sur un support isolé et relies là à du +5 volts. Une vieille 
alimentation de PC fera très bien l'affaire (rouge=+5 volts, noir=masse). En haut 
à gauche de la CM il y a un plot de test identifié "Masse" (GND) et un autre "+5 
volts". Reliez l'alimentation PC à ces points de test. Sinon, relies le + 5 volts sur le 
connecteur CN17, en haut à gauche. Les broches correspondantes sont: 

• CN17 broches 1, 2 & 3: Masse. 
• CN17 broches 4, 5 & 6: +5 volts. 
• CN17 broche 7: Détrompeur. 
• CN17 broches 8 & 9: Non utilisées. 

A droite de la batterie connecteur CN17 et points de test masse et +5 volts. 

 

4ème étape – Branchez l'EPROM de test et mettez sous tension: Placez 
l'EPROM de test, la carte étant hors tension (utilisez la version 27256 ou 27512 
selon comment la CM est ajustée), sur le support 5C. L'EPROM de test contient un 
programme qui fera passer toutes les sorties des 6 PIA en état "haut" (+5 volts), 
puis en état "bas" (masse ou 0 volt). 

5ème étape – Vérifiez les sorties PIA à l'aide d'une sonde logique: La CM 
étant sous tension, testez les sorties des PIA. Utilisez une sonde logique et 
regardez si les sorties des PIA varient de "haut" à "bas". Si une sortie ne change 
pas d'état, alors cette PIA ne fonctionne pas correctement. Si aucune des PIA ne 
fonctionne, alors le problème est en amont (soit une RAM, soit une EPROM). La 
LED PIA est reliée aux PIA via 11B et lorsque l'EPROM de test est en 
fonctionnement, cette LED devrait clignoter. Idem pour la LED de vidage 
(initialisation), qui aura de brefs clignotements. Aussi, si tout se passe bien, la 
LED PIA clignotera. 



A présent, il est temps de de vérifier toutes les sorties des PIA. Il s'agit des 
broches 2 à 17 qui devront osciller de 0 à +5 volts. Toutefois, il y a quelques 
exceptions. Le PIA du contact matriciel en 8H possèdent ses broches d'entrées de 
2 à 9. Afin de tester ce PIA, reliez toutes les broches de CN10 à la masse (utiliser 
une pince croco pour ce faire), ensuite les broches 2 à 9 pourront être lues à l'aide 
d'une sonde logique et devraient passer de "haut" à "bas". 

L'autre exception est le PIA en 11B. Cette puce a sa broche 9 mise à la masse. 
Elle ne peut être lue, car elle n'est pas utilisée. 

Si vous trouvez une broche qui n'oscille pas entre "haut" et "bas", mettez-la en 
court-circuit à sa voisine (qui elle fonctionne). Si la broche statique se met à 
bagotter, alors la porte logique du PIA est rompue. Si les 2 broches s'arrêtent de 
bagotter, alors il y a un court-circuit quelque part sur la sortie, ou alors le PIA est 
défaillant. Essayez de trouver ce court-circuit ou changez le PIA. 

Scénario du "Pire": Si le programme ne marche pas du tout, il faudra se rendre 
à la source, c'est à dire le processeur 6802. Dans ce cas-là, remplacez-le, ce sera 
plus simple. Si ça ne marche toujours pas, vérifiez les broches 2, 4, 6 & 40. Elles 
devraient être en état "haut" (environ 4 volts). La broche 39 émet le signal 
d'horloge, la broche, le signal VMA et la broche 37 le signal E (synchronisation des 
éléments externes). Toutes ces broches devraient être situées entre 2 et 3 volts 
(mesurées à l'aide d'un multimètre). Leurs signaux oscillent entre "haut" et "bas"; 
ci-dessous des photos de ces signaux sur un oscilloscope. 

A gauche: signal d'horloge en broche 39 du microprocesseur. A 
droite: signal VMA en broche 5 du microprocesseur. 

 

Signal E en broche 37. 

 

Si un de ces 7 signaux est diffèrent, alors vous aurez trouvé le problème. Utilisez 
les schémas pour déterminer l'origine du signal (de quel composant). 

Si ça ne marche toujours pas, que reste-t-il? Il reste les autres sorties du 
processeur. C'est à dire les lignes d'adressage (broches 9 à 25, sauf la broche 21 
qui est reliée à la masse) et les lignes de données (broches 26 à 33). Il y a aussi 
les composants des circuits de sélection, du programme test en 5C et du PIA. Si le 
programme de test ne marche pas, il est possible que la puce de test ou la PIA ne 
soit pas détecté. Essayez alors de retirer l'EPROM de test de la CM et remettez 
sous tension. La CM marchera alors "sans" programme et effectuera les NOP (Non 
Operative instructions – Instructions non opérationnelles), à partir de l'adresse 
"0000-0000-0000-0000" jusqu'à l'adresse "FFFF-FFFF-FFFF-FFFF". Avec les NOP, il 
est possible de continuer le test: toutes les lignes d'adressage doivent bagotter 
(broches de 9 à 25, sauf la broche 21 reliée à la masse) et être mesurée à environ 
2 volts. Faites de même pour les tampons des lignes d'adressage en 6C et 6D. 



Cherchez un signal manquant ou un court-circuit quelque part sur les lignes 
d'adressage. Si nécessaire, coupez quelques pistes pour trouver le court-circuit. 
Sortez les broches du support et tordez-les pour les mesurer hors du circuit; 
regardez si le signal est présent. Si c'est le cas, il y a probablement un court-
circuit dans la puce, sinon, elle est défectueuse. 

Ça ne marche toujours pas? Regardez la puce de sélection: "In fine", que 
peut-il rester? Réponse, la sélection du programme ou du PIA. Dans ce cas, nous 
travaillons toujours sans la puce contenant le programme. Parce que toutes les 
adresses seront utilisées, tout adressage de sélection de chaque PIA et EPROM 
sera utilisé. Les puces de sélection se trouvent en 8D & 8E et, la sélection d'un 
PIA ou de l'EPROM est réalisée depuis la broche d'une de ces puces. Il s'agit de la 
broche 23 pour les PIA et de la broche 20 pour l'EPROM en 5C. La sélection se 
poursuit au travers de ces puces, via des adressages plus "bas", mais comme 
nous avons déjà vérifié les pistes d'adressage, nous serons confiants quant à leur 
fonctionnement. La sélection se produit via les puces en 8E, 7E, 7C et 8D. Vous 
trouverez sur les schémas des sorties de 8D – les adresses 3400, 3000, 2C00, 
2800 et 2400, sur la broche 23 de chaque PIA. Chacune de ces broches ayant une 
tension de 4 volts, indiquera une puce de sélection OK. Sinon, remontez le signal 
jusqu'au problème. Faites la même chose pour la sélection de l'EPOM en 5C. Le 
signal sera trouvé en broche 20. Remonter ces signaux ne sera que partiellement 
utile car il n'y a que 2 ou 3 puces entre les lignes d'adressage A14 & A15 et le 
signal de sélection final provenant de 8D (et de 8E – adresse 2200). 

Lignes de données: Dernier cas, s'il y a quelque chose qui ne va pas avec une 
ou plusieurs lignes de données: si tout le reste est OK, alors remettez l'EPROM de 
test en 5C. Le programme s'exécutera, mais les PIA ne réagiront pas, car aucune 
donnée n'y parvient… Les lignes de données du processeur 6802 passent par les 
broches 26 à 33. Elles devraient bagotter et afficher une valeur comprise entre 2 
et 3 volts. Vérifiez-les après le tampon 5E et s'il en manque une, cherchez un 
court-circuit. N'oubliez pas que le 6802 a déjà été changé, aussi ses sorties 
doivent être bonnes. Seule une puce de tampon peut être défaillante, ou alors il y 
a un court-circuit sur la ligne de données. Cela peut facilement être déterminé en 
déconnectant et tordant les broches de sorties de la puce "tampon", puis en 
vérifiant si le signal sort de ces broches. Si c'est le cas, il y a un court-circuit. 
Sinon, le tampon est KO. S'il y a un court-circuit, interrompez la ligne de donnée 
et trouvez quelle puce le génère (en coupant certaines pistes). Cette opération 
prend beaucoup de temps, mais c'est vraiment le pire des cas. A présent, il y a 
95% que votre CM marche (composants principaux OK). 

Commentaires: Pourquoi ne pas vérifier les lignes d'adressage et de données au 
niveau des PIA? Parce qu'il y en a 6 et qu'il n'y a que très peu de chance qu'aucun 
d'entre eux ne reçoive pas adressage. Aussi, lorsque nous les avons testés OK 
(après en avoir fini avec les tampons d'adressage), nous avons également les 
"tampons" de données. Le seul doute pouvant subsister sera les lignes de 
données et d'adressage parvenant à l'EPROM en 5C. Celle-ci étant sur un support 
qui peut avoir de mauvaises liaisons… Auquel cas, vérifiez-les. 

Conclusion: Alors? Qu'est-ce qui n'allait pas? Le signal VMA manquait, nous 
avons sorti les broches et le signal était là… Cela signifiait un court-circuit quelque 
part sur la ligne VMA. Nous avons retiré le 6802, il était OK. Il y avait de 
l'oxydation sur la grosse piste voisine de celle de la broche 5 (VMA). L'oxydation 
fait que les pistes entrent en court-circuit… Les nettoyer règle la question… 

Retour 
 

  



3i Problèmes de Batteurs 

Les batteurs relient le joueur à la machine. Avoir des batteurs marchant à la 
perfection est une nécessité. Nous abordons ici les problèmes les plus courants 
ainsi que leurs solutions. 

Batteurs de "Laser War" à "Time Machine": Ces bobines de batteur 
conventionnelles sont en fait 2 bobines en une… La partie "haute tension" est 
composée de quelques enroulements de fil épais; cela n'engendre qu'une faible 
résistance et donc permet une haute tension. La partie "basse tension" possède 
une résistance élevée car elle est composée de nombreux enroulements d'un fil 
plus fin. Cette partie de la bobine est importante, car si le joueur reste appuyé sur 
le bouton du batteur (présent sur la caisse), la bobine restera sous tension. Le 
côté haute tension (faible résistance) n'est activé que lorsque le batteur est 
enclenché. Lorsque le batteur est enclenché et maintenu, le côté basse tension est 
utilisé de telle sorte que la bobine ni ne chauffe, ni ne brûle. 

Les jeux de "Laser War" à "Time Machine" utilisent un système de bobine de 
batteur avec délestage (à l'encontre des flippers électromécaniques, qui eux 
utilisaient des enroulements montés en série). Cette bobine utilise une patte 
externe en tant que patte commune (où à la fois les fils de haute et basse tension 
sont relies ensemble). Il y a également 2 diodes sur ce type de bobine. Ces 
enroulements en parallèle éliminent l'effet de "pic en retour" de tension lorsque le 
contact EOS s'ouvre. Il est aussi possible d'utiliser un condensateur de 2,2 mfd, 
250 volts pour limiter l'effet d'étincelage et de piqûre par arc électrique sur l'EOS. 
Lorsque le contact EOS normalement fermé (NC) s'ouvre, cela retire le côté sous 
haute tension du circuit. Le côté sous basse tension de la bobine est toujours dans 
le circuit, mais il n'est pas considéré lorsque la haute tension est dans le circuit. 
Cela se produit parce que le courant suit la voie la plus faible (avec le moins de 
résistance) pour atteindre la masse (dans ce cas le côté à haute tension, puisqu'il 
a une faible résistance). Le côté basse tension (avec une grande résistance) de la 
bobine du batteur ne peut chauffer lorsque le joueur maintient le bouton du 
batteur… 

Circuit Deger ("Playboy" & "Monday Night Football"): Sur "Playboy" et 
"Monday Night Football", Data East a changé la bobine batteur par un modèle à 
simple enroulement (au lieu des traditionnels enroulements doubles). Elle reçoit 
les 2 tensions, la haute tension pour l'enclenchement initial et la basse tension 
pour le maintien. Lorsque le bouton est pressé, le +50 VDC est envoyé à la 
bobine. Dès que le contact EOS NC est ouvert, la haute tension est coupée. Une 
basse tension (+9 VDC) est alors acheminé à la bobine via une diode 1N5404 
(400 volts, 3 Amps), directement montée sur la bobine. Cela permet au joueur de 
maintenir le bouton aussi longtemps que souhaité sans risque de surchauffe de la 
bobine. Ce circuit a été conçu par M. Kurt Deger, qui a donné son nom à ce 
système. 

Circuit Deger sur "Playboy" & "Monday Night Football". 

 



Bobine simple enroulement & circuit Deger sur "Playboy". Remarquez 
la grande taille et l'orientation de la diode 1N5404 (la 1N4004 est toute 
petite à côté). Remarquez aussi la taille du grand EOS, ainsi que le 
contact (contact matriciel) du "change lane", normalement ouvert 
(NO). Le condensateur accroché à l'EOS est là pour supprimer l'effet 
d'étincelage sur ce contact, afin qu'il dure plus longtemps. Cette 
bobine ressemble à une bobine de batteur standard à 3 pattes, mais la 
3ème patte sert de point de soudure pour la grande diode car cette 
bobine n'a qu'un seul enroulement. 

 

Pour les jeux de "Playboy" à "Monday Night Football", les bobines de batteurs sont 
dotées de 2 diodes. La 1ère est une 1N4004 standard qui écrête la tension, ce qui 
permet d'éviter le retour de tension vers l'électronique lorsque le champ 
magnétique s'effondre. La 3ème diode est une 1N5404 (400 volts, 3 Amps), qui 
apporte un redressement partiel (transformant le AC en DC); celle n'a été 
intégrée que sur les modèles cités ci-dessus. Elle n'était plus nécessaire dans le 
système de batteur la génération suivante. 

Batteurs électroniquement gérés ("Robocop" et ultérieurs): Data East fut 
le 1er fabricant à utiliser ce concept. Cette définition utilise, elle aussi, une bobine 
à simple enroulement. C'est une version électronique du circuit Deger… La bobine 
à simple enroulement reçoit différentes tensions pour l'enclenchement et le 
maintien (seule une diode 1N4004 est utilisée pour écrêtage). Lorsque l'on appuie 
sur le bouton du batteur, le +50 VDC est acheminé sur la bobine. Après un temps 
court (40 millisecondes, c'est une constante), la haute tension est coupée et le +9 
VDC reste pour le maintien. Ce dernier permet de garder le bouton de batteur 
enclenché sans risque de brûler à terme la bobine. Remarque: ce système est 
différent de celui de Williams, qui utilise une bobine à double enroulements pour 
ce faire. 

Les joueurs se sont plaints que le nouveau système de Data East n'avait pas la 
même jouabilité qu'avec un EOS traditionnel (contact fin de course). C'est à cause 
du temps d'activation constant (de 40 millisecondes) de la haute tension. Avec un 
batteur couplé à un EOS, le maintien s'enclenche lorsque l'EOS s'ouvre… 

Avec l'arrivée du "Jurassic Park", Data East a fait évoluer son circuit pour y 
intégrer un EOS, couple à sa gestion électronique des batteurs. A la différence de 
Williams, Data East l'EOS de ce système est normalement fermé (NC), lorsque le 
batteur est au repos. Le temps d'acheminement de la haute tension sur la bobine 
est toujours constant et n'est pas commandé par l'EOS; mais le contact EOS a été 
intégré pour plusieurs raisons. Si la bille frappe un batteur en maintien et rabat le 
batteur (fermant ainsi le contact EOS), le batteur sera à nouveau alimenté en 
haute tension pour le temps préétabli (cela a été rendu possible en reliant l'EOS 
en série avec les boutons de caisse). Cela permet de garantir au joueur le 



maintien du batteur. Cette modification a été faite à cause des options présentes 
sur "Jurassic Park" et "Last Action Hero". Le "Puit du Raptor" et l'"Eventreur", 
revoient la bille sur les batteurs à haute vélocité… Par la suite, elle a été 
conservée pour tous les modèles ultérieurs. 

Les LED de la carte batteur: Ces cartes sont dotées de LED. Elles sont reliées 
aux boutons de la caisse et affiche que la carte reçoit bien le signal des boutons… 
Les LED s'allumeront à chaque fois que les boutons de caisse sont enclenchés (le 
jeu étant sous tension, bien entendu). Pour cela, il n'est pas nécessaire qu'une 
partie soit lancée… Si jamais les LED clignotent alors que l'on appuie sur les 
boutons, cela montre que la carte est active et prête à fonctionner. 

Les cartes batteurs sont facilement endommageables: C'est le cas car elles 
ne sont pas placées dans le fronton, mais dans la caisse sous le plateau. A partir 
du "Ninja Turtles" (premier jeu avec plateau sur rail coulissant, permettant au 
plateau de coulisser vers l'avant pour faciliter la maintenance), il est possible 
d'endommager ces cartes à cause de leur emplacement. En effet, lorsque l'on 
relève le plateau, il est possible qu'il se décroche des rails de caisse, lorsqu'il 
pivote… Cela arrive particulièrement lorsque le pivot du plateau est usé et que le 
plateau n'est pas parfaitement aligné dans ses rails… 

La meilleure manière d'éviter cela est d'être précautionneux… Lorsque vous 
relevez le plateau, ne le laissez pas basculer ou se mettre de travers. Essayez de 
préserver le pivot du plateau. S'il est usé, assurez-vous qu'il reste bien droit dans 
ses rails et qu'il ne tombe pas dans la caisse. 

Dommages sur carte batteur générés par la chute du plateau… 
Phénomène fréquent. Cela arrache les composants plus sévèrement 
que sur la photo. Comme les transistors SR1 & SR2 dotés de 
dissipateurs sont les plus exposés, ils seront le plus souvent totalement 
arrachés… 

 

Relais RY1 des batteurs sur CM: Les batteurs ne sont activés que pendant le 
temps de jeu (et dans le mode autodiagnostic des jeux "Frankenstein" et 
antérieurs). Le relais connecte/déconnecte les bobines de batteurs à la masse. Ce 
relais est situé sur la CM en RY1 et il est activé par le transistor Q80 (2N4401). 
Lorsque vous entrez en mode autodiagnostic ("Frankenstein" et antérieur), le 
relais s'activera (et donc activera les boutons de batteurs, mais ce ne sera pas le 
cas sur le "Baywatch" et les modèles dotés du portail de diagnostic). Ce relais est 
un +6 VDC, 5 Amps et 4 interrupteurs SPST (câblés par paire, car il peut y avoir 
jusqu'à 2 paires de batteurs). Il se connecte via le transistor Q80 (2N4401), un 
7402 en 12A & en 12B, un 7406 en 12E & 12F, un temporisateur 555 en 1C et, 
finalement, le PIA 6821 en 11D. Si l'un de ces composants est défectueux, le 
relais n'activera pas les batteurs. Testez le transistor en 1er, car c'est lui qui 
tombe en panne le plus souvent. 



Diode de bobine sur "Robocop" et ultérieurs. Cette bobine est montée 
dans un "Jurassic Park", d'où la présence d'un contact EOS. 

 

Si le(s) batteur(s) ne marche (ent) pas ou est (sont) intermittent(s)... 
Jeux dotés de batteurs gérés électroniquement ("Robocop" et ultérieurs): 

• Sur les jeux avec cartes batteurs, nettoyez les contacts EOS (si le jeu en 
est pourvu) et les contacts des boutons de caisse, à l'aide de coton et 
d'alcool. C'est particulièrement le cas, si les batteurs sont intermittents, ne 
marchant que par moment, ou s'ils sont apathiques (sans force). Cela ne 
prend que quelques secondes et règle la question. 

• Vérifiez les fusibles des batteurs. Pour les cartes batteurs ("Robocop" et 
ultérieurs), ils se trouvent directement sur la carte, qui elle-même se 
trouve sur la paroi latérale de la caisse, sous le plateau. Le batteur ne 
marchera également pas si le fusible 50 volts de la carte PPB (CA plateau) 
est grillé (ce fusible se trouve au centre en haut de la carte PPB, à droite 
des 4 fusibles d'entrée). 

• Vérifiez les clips des fusibles sur les cartes batteurs. Souvent ceux-ci ont 
subi de la fatigue ou sont cassés et ne maintiennent plus les fusibles. 
Appuyez sur le fusible placé sur la carte batteur, si le clip s'ouvre, il est 
défectueux et doit être remplacé. 

• Recherchez les dommages qu'aurait pu subir la carte batteur, à cause de 
son emplacement (phénomène décrit plus haut). Les transistors avec 
dissipateurs sont les plus vulnérables. 

• Vérifiez les LED sur la carte batteur. Elles indiquent que les boutons des 
batteurs, sur la caisse, sont enclenchés. Il y a une LED par batteur. Si 
lorsque vous appuyez sur les boutons les LED ne clignotent pas, essayez 
de nettoyer le contact de caisse et le contact EOS (si le jeu en est doté) à 
l'aide d'un chiffon et d'alcool. 

• Sur "Jurassic Park", "Last Action Hero", et "Tales from the Crypt", vérifiez 
le contact EOS normalement fermé (NC). S'il est sale ou si l'un de ses fils 
ou lamelles, est cassé ou mal ajusté de telle sorte que le contact n'est pas 
fermé lorsque le batteur est au repos, le batteur ne marchera pas. Faites le 
test à l'aide d'un cavalier filaire relié à une pince croco. Cette 
problématique n'apparait que sur les jeux dotés des cartes batteurs réf. 
520-5033-03 et 520-5070-00 (que l'on peut remplacer respectivement par 
520-5076-00 & 520-5080-00, ce qui règle le problème). Ces cartes 
batteurs peuvent aussi être modifiées afin de fonctionner correctement, 
comme sur les cartes des versions ultérieures; mais voir le service bulletin 
Data East n°54 ici, là, et là. 
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• Vérifiez la tension sur la bobine du batteur (sur les jeux comme "WWF" et 
ultérieurs, assurez-vous que la porte soit fermée). Une fois les batteurs 
activés (ayant lancé une partie), réglez votre multimètre sur VDC. Placez 
l'électrode noire sur la masse (la barrette de masse se trouve sur la porte). 
Placez l'électrode rouge sur la patte de la bobine du batteur qui est reliée 
au côté repéré de la diode. Pressez et maintenez le bouton sur la caisse (il 
n'y aura aucune lecture de tension, tant que le bouton ne sera pas pressé). 
Le multimètre devrait montrer un pic de haute tension qui devrait ensuite 
s'effondrer à 7 VDC. Aucune lecture signifie que le fusible est grillé ou que 
la carte batteur, ou le relais d'activation, est endommagé. Répétez 
l'opération e "mode démo" (lorsque la partie est terminée), mais cette fois, 
placé l'électrode rouge sur les 2 pattes de la bobine alternativement. Le 
bouton de caisse étant appuyé et maintenu, cherchez un pic de puissance 
qui s'effondre jusqu'à environ 7 VDC. 

• S'il n'y a pas de tension sur un batteur et que les fusibles de la carte 
batteur sont bons, testez ensuite les transistors TIP36 qui s'y trouvent 
(vous devriez trouver une valeur comprise entre 0,5 et 0,7 VDC à l'aide de 
votre multimètre). Même s'ils semblent ne pas avoir subi de dommage, ce 
type de composant est fréquemment défectueux. Si c'est le cas, le batteur 
associé ne pourra pas fonctionner du tout. Consultez le chapitre Tester 
rapidement et facilement les Transistors pour les instructions de test des 
transistors. 

• Les 2 batteurs marchent bien, mais lorsqu'ils sont maintenus quelques 
secondent, le maintien disparait. Ils recommencent à fonctionner quelques 
secondes plus tard. Parfois, les batteurs ne reçoivent que la partie haute 
tension et cela fera griller les fusibles "haute ou basse tension" lors de 
l'activation. Vérifiez toutes les diodes et transistors sur la carte batteurs 
(lecture comprise entre 0,5 à 0,7 VDC sur le multimètre réglé en lecture de 
diode). Si tout semble OK, cela peut souvent provenir des puces 4093 de 
la carte batteurs (retirez-les, mettez des supports tulipes et remplacez-
les). 

Jeux avant cartes batteurs ("Monday Night Football" et précédents): 

• Vérifiez les fusibles des batteurs. Pour les modèles les plus anciens 
("Monday Night Football" et précédents), les fusibles se trouvent dans le 
fronton. 

• Assurez-vous que les contacts EOS soient correctement ajustés. Par 
exemple, si un EOS ne s'ouvre pas le fusible du batteur grillera 
systématiquement. Assurez-vous que son écartement à l'ouverture 
complète (contact NC), soit compris entre 2 et 3 mms. 

• Nettoyez les contacts de caisse et EOS à l'aide d'une petite lime 
métallique. Cela garantira une bonne conductivité sur ces contacts et 
réduira la résistance et les piqûres d'arcs électriques sur les contacts 
brûlés. 

• VERIFICATION IMPORTANTE: Cherchez la présence de +50 VDC sur la 
bobine des batteurs. Lorsque les batteurs sont activés (partie lancée ou 
autodiagnostic sur certains jeux), réglez votre multimètre sur VDC, puis 
placé l'électrode noire sur la masse (pivot du plateau) et la rouge sur une 
des pattes de la bobine. Le multimètre devrait indiquer une lecture entre 
50 et 80 volts. Une absence de tension indique que le fusible est grillé, 
qu'un fil est cassé ou que le relais d'activation est défectueux. 

• VERIFICATION IMPORTANTE: Testez la bobine. Mettez le jeu sous 
tension et entrez dans le mode autodiagnostic. Reliez une pince croco du 
cavalier filaire à la masse (pivot du plateau) et touchez brièvement la patte 
du côté non repéré de la diode avec l'autre extrémité. Elle devrait s'activer. 



Pour l'ensemble des jeux: 

• Vérifiez les fusibles des batteurs. Ils sont dans le fronton pour les 1ers 
modèles ("Monday Night Football" et antérieurs). Pour les jeux avec cartes 
batteurs ("Robocop" et ultérieurs), les fusibles sont sur les cartes placées 
côté latéral de la caisse, sous le plateau. 

• Vérifiez les bobines des batteurs, à l'aide d'un multimètre réglé sur Ohms 
(le jeu étant hors tension): 

 Sur les bobines dotées de 3 pattes (Avant le circuit Deger – "Time 
Machine" et antérieurs), placez une électrode sur la patte commune 
(celle avec les fils fin & épais reliés). 

 Placez l'autre électrode sur la patte dotée du fil épais. Vous devriez 
obtenir une lecture comprise entre 4 et 5 Ohms pour la partie haute 
tension. 

 Positionnez maintenant votre 2ème électrode sur la patte reliée au fil 
fin (dans le cas d'une bobine à 3 pattes). La lecture devrait être 
comprise entre comprise entre 4 et 6 Ohms jusqu'à e que le batteur 
soit actionné en position de maintien et que le contact EOS soit 
ouvert… Dès lors la résistance devrait passer à 160 Ohms. 
Remarque, si plus de 5 Ohms sont lus alors que le batteur est au 
repos, cela veut dire qu'il y a des piqûres sur le contact EOS, ce qui 
engendre un peu de résistance… Il faudra le décaper pour avoir des 
batteurs plus puissant. 

 Sur les jeux à partir du "Playboy" (bobine à enroulement unique), 
placez les électrodes du multimètre sur les 2 pattes de la bobine. 
Vous devriez avoir une résistance de 4 à 6 Ohms. 

 Si jamais le multimètre ne vous affiche pas de telles valeurs, cela 
signifie que la bobine est défectueuse. Sur les bobines de 
génération précédant le circuit Deger, la partie dédiée au maintien 
est plus souvent défaillant que la partie dédiée à l'enclenchement. 

• Testez les diodes des bobines batteurs. Coupez une extrémité pour l'isoler 
de la bobine, réglez le multimètre sur lecture de diode, placez l'électrode 
noire sur le côté repéré… La valeur devrait être comprise entre 0,4 et 0,6 
volts. Inverser les électrodes et vous ne devriez avoir aucune mesure. 
Lorsque vous avez fini, ressoudez la patte coupée. 

• Le relais RY1 de la CM ne s'enclenche pas. Si le relais qui met les batteurs 
à la masse est défaillant (au lancement de la partie), les batteurs ne 
pourront pas fonctionner. Vérifiez s'il n'y a pas de plots de soudure "froide" 
sur le relais; testez le transistor Q80 (2N4401), car c'est lui qui tombe en 
panne le plus souvent. 

Si les batteurs marchent, mais que... 

• Les batteurs se lèvent, mais ne se maintiennent pas. Sur les jeux avec 
cartes batteurs, vérifiez le fusible de maintien sur les cartes. Sur 
"Robocop" et "Phantom of the Opera", vérifiez les résistances R16 et R32 
(100 Ohms, 0.25 Watt) sur les cartes batteurs. Vérifiez également les 
résistances R7 et R23 (1000 Ohms, 0,25 Watt). 

• Les batteurs se lèvent, mais ne se maintiennent pas. Sur les jeux avec 
cartes batteurs, nettoyez les contacts de caisse à l'aide d'un chiffon et 
d'alcool. Nettoyez également les EOS (si le jeu en est doté) de la même 
manière. 

• Les batteurs se lèvent, mais ne se maintiennent pas. Vérifiez le toron de 
fils. Le +9 VAC pour le maintien provient de l'alimentation via les broches 
10 & 11du connecteur CN1 (prise carrée) et est acheminé à la carte 
batteur sur les broches 6 & 7 de CN2. Sur le chemin, il y a aussi un 



connecteur à 2 broches sur le toron. Ce dernier peut être déconnecté, 
surtout si le fronton a été récemment baissé. 

• Les batteurs marchent pendant plusieurs minutes, puis ne marchent plus 
du tout. Vérifiez le relais d'activation RY1 sur la CM. Des problèmes de 
soudure froide ou de mauvais contacts peuvent provoquer ce type 
d'anomalie. 

Batteurs qui papillonnent... (Lorsque le bouton est pressé et maintenu, le 
batteur ne se lève pas, mais papillonne de haut en bas très rapidement). 

• Sur les bobines de batteurs antérieures au circuit Deger ("Time Machine" 
et antérieurs), cela veut dire que l'enroulement de maintien de la bobine 
est cassé (fil fin). Dans ce cas, on peut le voir, car généralement cela se 
produit au niveau de la patte de la bobine (la patte du milieu aura les 2 fils 
reliés – fin et épais). Vérifiez d'abord la bobine (voir ci-dessus) avant de 
penser à remplacer le transistor. 

• Avec les bobines à simple enroulement pour circuit Deger (à partir du 
"Playboy"), assurez-vous que l'EOS fonctionne normalement. Vérifiez aussi 
les diodes IN5404. 

• Sur les jeux avec cartes batteurs, vérifiez les fusibles sur la carte. Testez 
les transistors TIP32c qui commande la tension du maintien. 

• Sur les jeux avec cartes batteurs, "Phantom of the Opera" et antérieurs, 
vérifiez les boutons de caisse. Pendant la lise en production du "Phantom 
of the Opera", les boutons de caisse ont évolué de contacts à lamelles à 
des interrupteurs intégrés; ceci afin de prévenir l'encrassement des 
lamelles et de générer ce genre de phénomène. 

En cas de batteurs faibles (poussifs)... 

• Refaire les batteurs (Bible de la restauration). La présence de jeu et 
d'usure dans les pièces des batteurs est la 1ère cause pour des batteurs 
poussifs. Un plongeur maté frottant contre le fourreau de la bobine est un 
phénomène courant qui produit ce genre de symptôme. 

• Assurez-vous de la présence d'un jeu de 1 à 2 mm en haut et en bas du 
plongeur des batteurs. Pour ce faire, saisissez et actionnez les batteurs 
depuis l'avant du plateau. Il doit y avoir du jeu. Dans le cas contraire, le 
plongeur peut exercer une contrainte sur le manchon en nylon. Ce jeu peut 
être ajusté, depuis le dessous du plateau, en changeant l'articulation du 
plongeur du batteur. 

• Sur les batteurs Pré-Deger, qui utilisent des bobines à 2 pattes ("Time 
Machine" et antérieurs), nettoyez les contacts EOS (fin de course) et ceux 
des boutons de caisse. Ce sont des contacts haute-tension en tungstène, 
aussi faut-il une lime métallique. Ces contacts sont souvent sujets à des 
piqûres par arc électrique et de la corrosion de surface, ce qui génère de la 
résistance… 

• Vérifiez les fusibles. Sur les Flippers électroniques, les fusibles – droit & 
gauche – des cartes batteurs peuvent être OK, mais si un autre fusible 
+50 volts claque quelque part ailleurs (comme sur la CA plateau), cela 
touchera également les batteurs (les 2 batteurs sans aucune distinction). 

• Sur les modèles "Robocop" et ultérieurs, si les batteurs fonctionnent mais 
sont très faibles, cela veut dire que le circuit d'alimentation des batteurs 
est défectueux. Vérifiez les fusibles de la carte batteur (2 fusibles pour 
chaque batteur – un pour l'activation et l'autre pour le maintien). Si le 
fusible d'activation est grillé, mais que celui de maintien fonctionne, le 
batteur fonctionnera mais sera très poussif (car ne fonctionnant qu'avec du 
+7 volts). Dans le cas où le nouveau fusible d'activation grille 
immédiatement lors du remplacement, changez le transistor TIP36 sur la 



carte batteur, du batteur concerné. Ce transistor peut facilement être 
vérifié à l'aide d'un multimètre (mais voir le chapitre dédié 
aux transistors). Si le TIP36 est en court-circuit interne, le fusible 
d'activation grille instantanément, ne laissant que le TIP32 pour lever le 
batteur. Vérifiez aussi le pont redresseur S2800B. 

• Vérifiez pont-redresseurs et condensateurs qui acheminent la tension aux 
bobines des batteurs. Une diode ouverte au sein du pont-redresseur, peut 
affaiblir les batteurs. Un point de soudure criqué ou ayant subi de la 
fatigue sur un pont-redresseur (ou sur le condensateur qui lui est 
rattaché), peut aussi causer cela, c'est rare, mais ça peut arriver. Ce 
phénomène peut affecter les 2 batteurs de la même manière. Consultez le 
chapitre dédié au test des pont-redresseurs pour plus détails. 

• Sur les modèles "Robocop" & "Phantom of the Opera", vérifiez les 
résistances R7 & R23, qui devraient être des 1000 Ohms, 0,25 Watts. 

• Sur "Tales from the Crypt", certaines cartes batteurs ont été fabriquées 
avec des résistances de mauvaises valeurs en R36. Cela affectera la bande 
passante des signaux en +50 volts, activant les batteurs. La résistance en 
R36 devrait être de 2,2 Meg Ohms (certaines cartes comportent des 2,2 k 
Ohms). Cette anomalie a été mentionnée dans le service bulletin n°57 que 
vous pourrez trouver ici. 

Bobines de batteurs devenant très chaudes... 

• Sur les Flippers Pré-Deger ("Time Machine" et antérieurs), vérifiez les 
contacts EOS afin de vous assurer qu'ils soient correctement réglés (3 mm 
à ouverture complète du batteur) et propre. Si la bobine chauffe, cela 
signifie que le contact EOS ne s'ouvre pas ou que le condensateur du 
contact est en court-circuit… 

Les batteurs se bloquent en position haute... 

Avant d'attaquer toute réparation, il faut déterminer si l'origine du problème est 
mécanique ou électrique. Tout d'abord, mettez le jeu hors tension. Si le batteur 
revient en position normale (basse), alors le problème est d'origine électrique. Si 
le batteur reste en haut, alors le problème est d'origine mécanique. 

• Electrique: Sur les modèles Deger ("Playboy", "Monday Night Football") et 
électronique ("Robocop" et ultérieurs), vérifiez/remplacez les diodes de 
bobine des batteurs. Si la diode est cassée ou en court-circuit, la bobine 
restera sous tension une fois le batteur utilisé. Remplacez-la par une 
1N4004/1N4007 neuve. La vague électromagnétique générée par 
l'effondrement du champ magnétique dans la bobine, est une tension à 
polarité inverse. Celle-ci peut endommager les composants électroniques 
placés sur les cartes. 

Si les batteurs gérés électroniquement sont toujours bloqués en position 
haute, alors vérifiez les transistors TIP 36 et 32 présents sur la carte 
batteur. Les TIP36 fournissent la tension initiale aux bobines des batteurs 
et peuvent donc être facilement endommagés. Les TIP32 acheminent la 
tension de "maintien" à ces mêmes bobines (et sont donc beaucoup moins 
fragiles que les TIP36). Ces 2 types de transistors peuvent facilement être 
testés à l'aide d'un multimètre (voir le chapitre dédiés aux transistors). Si 
un TIP36 est défectueux, cela bloquera le batteur en position "haute" dès 
qu'une partie est lancée (voir même avant). Si les batteurs se bloquent en 
position "haute" mais seulement après avoir actionné les boutons de 
caisse, vérifiez le pont redresseur S2800B. Souvent ce pont restera ouvert 
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sur la tension de "maintien" laissant les bobines sous tension comme si le 
joueur maintenait enclenchés les boutons de caisse. Ce phénomène a été 
décrit dans le service bulletin n° 58. 

• Mécanique: Le plongeur du batteur est trop serré dans la bague du 
plateau. Cela provoque une torsion entre la bague et l'articulation du 
batteur. Il devrait y avoir un jeu de 1 à 2 mm… Si la raquette du batteur 
ne présente pas de mouvement vertical, c'est qu'il est trop serré. Utilisez 
l'outil d'ajustement livré avec le modèle afin de corriger cette 
problématique (voir le chapitre Reconstruire les batteurs pour plus 
d'information). 

• Mécanique: Sur les modèles dotes de contacts fin de course (EOS) – 
Modèle Pré-Deger: "Time Machine" et antérieurs, et "Jurassic Park" et 
ultérieurs – vérifiez les contacts EOS et l'articulation/liaison 
batteur/plongeur. Souvent, le revêtement en caoutchouc de l'articulation 
entrant en contact avec l'EOS s'usera. Cela aura la fâcheuse conséquence 
que l'articulation s'accroche à l'EOS et l'arrache ou la torde (friction métal 
contre métal). Voir le chapitre Reconstruire les batteurs pour plus 
d'information sur la solution. 

• Mécanique: Vérifiez le ressort de repositionnement. Il peut être cassé, 
manquant ou mal ajusté. Sur les modèles "Jurassic Park" & "Last Action 
Hero", Data East a effectué une pièce sertie sur le point d'attache des 
ressorts de retour. Cela provoque une usure prématurée du ressort. Data 
East a identifié ce phénomène dans son service bulletin n°46. 

Organigramme des problèmes des batteurs. 
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Batteurs poussifs ou avec double activation – "Robocop" & "Phantom of 
the Opera": Data East a publié un service bulletin sur ces modèles pour relater 
ce problème. Dans le cas où vous y seriez confronté, consultez le service bulletin 
n°23, que vous trouverez ici, là, ou là, et encore là. 

Les batteurs ne marchent pas (ni les bobines spécifiques): Les batteurs ne 
fonctionnent pas lorsqu'une partie est lancée, ainsi que certaines (ou toutes) les 
bobines spécifiques (Bumpers, Slingshots). Si les fusibles sont hors de cause, 
vérifiez les puces en 12B et 12A (des 7402). Souvent la puce en 12B sera KO, 
générant ce type de panne. Cette puce est également utilisée pour le vidage 
(réinitialisation) des données… En conséquence, si elle est défectueuse, souvent la 
CM ne démarrera pas correctement. 

Le jeu ne permet pas d'entrer ses initiales sur les meilleurs scores: Sur les 
modèles "Monday Night Football" et antérieurs, qui ne sont pas dotés de la 
gestion électronique des batteurs, il y a un second contact sur l'empilement de 
l'EOS, qui est relié au contact matriciel. Souvent ce contact se désaligne 
empêchant l'enregistrement des initiales. Cela affectera également le changement 
de couloir (lane change), lorsque le jeu en est doté. 

A gauche: "Monday Night Football" et précédents: l'EOS est constitué 
de 2 contacts. Celui de gauche (avec une diode) est à faible tension et 
est relié au contact matriciel. Ce contact normalement ouvert, se ferme 
lors de l'activation du batteur. Il commande le "lane change" et 
l'enregistrement des initiales pour les scores. Le contact de droite à 
haute tension est l'EOS du batteur. Un morceau de nylon isole les 
contacts l'un de l'autre. A droite: A partir de "Robocop" (batteurs 
gérés électroniquement), les contacts "lane change/high score" ont été 
déplacé sur les boutons de caisse. Le deuxième contact avec l'isolant n 
nylon est toujours relié au contact matriciel. Puisque le contact de 
caisse est passé à de la basse tension, ce fut une bonne raison de 
migrer ce contact de la bobine à cet emplacement. 

 
Retour 
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3j Eclairage matriciel 

L'éclairage commandé par la CM (pas l'éclairage général), est piloté de la même 
manière que le contact matriciel. Il y a 8 lignes et 8 colonnes d'ampoules, 
donnant un total de 64 ampoules pouvant être commandées. Celles-ci sont 
alimentées en +18 volts. Cette tension est pulsée (on/off très rapides), réduisant 
ainsi la tension délivrées aux ampoules approximativement à +6 volts. 

Eclairage matriciel: 8 lignes & 8 colonnes. 

 

Les colonnes sont commandées par des transistors TIP42 qui effectuent des 
microcoupures sur le +18 volts de nombreuses fois par seconde. Les lignes sont 
commandées par des TIP122/102, qui mettent la tension à la terre. Du fait que 
les TIP42 acheminent le courant (au lieu de le mettre à la masse comme le font 
les TIP122/102), ils sont plus fragiles et sont plus souvent défectueux que les 
TIP122/102 (colonnes HS plus souvent que les lignes). 

Problèmes les plus courant sur l'éclairage matriciel: Le phénomène le plus 
fréquent est le fusible (celui avec les fils bleus et blancs) qui grille. Comme il relie 
le grand condensateur de 30.000 mfd et le fronton, lorsque cela se produit, tout 
l'éclairage commandé cesse de fonctionner. Auquel cas, vérifiez les 3 éléments 
suivants qui pourraient faire flancher ce fusible. 

Ampoules excessivement brillantes: lorsqu'un transistor ou une diode lâche, 
généralement il rentre en court-circuit. Au sein de l'éclairage matriciel, lorsque 
c'est le cas pour un transistor, toutes les ampoules de la ligne ou de la colonne 
sont allumées en permanence et seront très brillantes. Cela arrive car le +18 volts 
bagotte en permanence ligne par ligne et colonne par colonne. Cela donne un +6 
volts inférieurs à ce que l'ampoule demande. Il n'est jamais permis à l'ampoule de 
parvenir à sa brillance maximale, qu'elle peut atteindre à +18 volts avant de 
griller. Si un transistor est en court-circuit, une ligne ou une colonne sera 



alimentée en +18vo volts pendant une durée plus longue, ce qui engendrera plus 
de brillance. 

Toutes les ampoules commandées de l'éclairage matriciel clignoteront en "mode 
démo" ou dans le test d'"éclairage" de l'autodiagnostic. Si certaines ampoules 
restent allumées (et ne font pas partie de l'éclairage général), alors il peut y avoir 
une défaillance de transistor(s) dans l'éclairage matriciel. 

Si certaines ampoules sont éteintes, vérifiez les ampoules – elles-mêmes – et les 
fusibles. Si elles sont en éclairage forcé, cherchez à l'aide du manuel du jeu si 
elles font partie de la même ligne ou de la même colonne. Si c'est le cas, testez 
les transistors individuellement (voir le chapitre Tester les Transistors) et 
remplacez ceux qui sont défectueux. 

A gauche: Ampoule #44/47: culot et orientation of the diode. Le côté 
repéré de la diode est placé sur la patte centrale du culot. Le côté non 
repéré est relié à l'extrémité du culot. A droite: Culot sur plateau 
utilisé pour les #555. Les languettes métalliques que l'on aperçoit se 
tordent souvent, ce qui empêche une bonne connexion à la CM. 
Remettez ces languettes en place pour améliorer la conduction. 

 

A gauche: Côté composant d'une carte d'éclairage (ampoules #555 et 
diodes). A droite: Côté soudure de la même carte (culots et pattes de 
connexion Molex). Souvent les plots de soudure des pattes Molex 
subissent de la fatigue ou se fissurent, faisant que les ampoules ne 
marchent plus. 

 

Test d'une diode sur une carte d'éclairage. Electrode noire sur le côté 
repéré de la diode. 

 



Diodes des culots d'ampoules: Chaque ampoule commandée par la CM sera 
dotée d'une diode. Si jamais la diode est défectueuse (en court-circuit), cela 
éclairera toutes les autres ampoules de la même ligne ou colonne (ou même une 
autre ligne ou colonne). On pourra faire le même constat au travers de 
l'autodiagnostic: la ligne ou la colonne concernée s'allumera 2 fois au sein du 
balayage de l'éclairage matriciel (une fois lorsqu'elle doit normalement s'allumer 
et une autre fois à cause du court-circuit sur une autre ligne ou colonne). Ces 
ampoules-là resteront allumées 2 fois plus longtemps que les autres ampoules 
commandées. 

Si jamais la diode du culot est cassée (donc ouverte) ou est déconnectée du culot, 
l'ampoule ne s'allumera pas. 

Deux ampoules au lieu d'une: Dans le cas où une diode d'ampoule est en 
court-circuit (ou incorrectement installée), cela peut provoquer l'allumage 
simultané de 2 ampoules. On pourra détecter ce phénomène dans le test 
d'éclairage unitaire. Chaque ampoule de l'éclairage matriciel, testée séparément, 
devrait clignoter. Le bouton "Start" déplacera le test d'une ampoule à l'autre. Si 2 
ampoules clignotent au lieu d'une, alors vous pouvez soupçonner une diode 
défectueuse ou mal installée. 

Test d'une diode de culot d'ampoule: Afin de tester une telle diode, utilisez 
votre multimètre réglé sur "lecture de diode". Mettez le jeu hors tension et placez 
l'électrode noire du côté repéré de la diode. Un résultat compris entre 0,4 et 0,6 
volts sera OK. Inversez ensuite les électrodes (rouge sur le côté repéré), vous 
devriez n'avoir aucune lecture. Tout autre résultat et la diode (1N4004) devra être 
remplacée. Pour effectuer ce test, il ne sera pas nécessaire de déposer l'ampoule 
ou de dessouder la diode. La diode soudée sur la carte qui comprend les ampoules 
#555 peut être testée de la même manière. 

Test des colonnes d'éclairage matriciel à l'aide de 2 cavaliers filaires, 
un culot #555 (pris sur le plateau, temporairement) et une diode 
1N4004. Un cavalier est relié à la broche 1 de CN6 sur la CM et, est 
statique. L'autre extrémité de ce cavalier est reliée au culot de 
l'ampoule. L'autre cavalier est relié à l'autre patte du culot. Une diode 
est fixée à l'extrémité du 2ème cavalier. Enfin, le côté non repéré de la 
diode est mis en contact avec chaque broche de CN7. Une fois dans le 
test d'éclairage (global) de l'autodiagnostic, l'ampoule doit clignoter 
pour chaque broche touchée. 

 



Test des colonnes d'éclairage: Si vous suspectez un transistor TIP42 
commandant une colonne, d'être défectueux, testez-le: 

1. Retirez la glace du fronton. 
2. Mettez le jeu en tension. 
3. Une fois que le jeu a démarré, pour les modèles "Frankenstein" et 

antérieurs, abaissez le bouton vert, sur l'envers de la porte aux 
monnayeurs, en position "basse". Appuyez ensuite sur le bouton noir pour 
entrer dans la fonction de diagnostics. Appuyez sur le bouton noir pour 
vous déplacer entre les différents tests. Pour les modèles à portail 
d'interface ("Baywatch" & "Batman Forever"), appuyez sur le bouton noir 
d'autodiagnostic et utilisez les boutons de caisse pour vous déplacer entre 
les différentes icones. Enfin, appuyez sur le bouton "Start". 

4. Entrez dans le test d'éclairage "global" de l'autodiagnostic. 
5. Débranchez les connecteurs CN6 & CN7 (Centre bas de la CM). 
6. Reliez un cavalier filaire à la broche 1 de CN6. C'est la broche la plus à 

droite lorsque vous faites face à la carte. 
7. Reliez l'autre extrémité du cavalier à une patte du culot de l'ampoule 

#555. Prenez temporairement une des ampoules du plateau (assurez-vous 
que l'ampoule fonctionne au préalable). 

8. Reliez un autre cavalier filaire sur la seconde patte du culot de l'ampoule 
#555. 

9. Reliez une diode 1N4004 sur l'autre extrémité du 2ème cavalier, le côté 
repéré sur la pince croco. Mettez en contact le côté non repéré avec la 
broche 1 de CN7 (liaison des colonnes). Là encore, cette broche est la plus 
à droite lorsque vous faites face à la carte. 

10. L'ampoule devrait clignoter. 
11. Déplacez la diode/pince croco vers la broche CN7 suivante. Là encore, 

l'ampoule devrait clignoter. 
12. Répétez l'étape 11 jusqu'à avoir testé toutes les broches de CN7. 

Si une des colonnes n'induit pas de clignotement, cela veut dire qu'elle est 
défectueuse (ou que la diode de test n'est pas dans le bon sens). Une ampoule qui 
ne s'allume pas, qui ne clignote pas ou qui s'allume de manière très brillante, sont 
des signes que le TIP42 associé est défectueux. Testez les transistors tel que 
décrit dans le chapitre Test Transistors. 

Test des lignes (idem test colonne). Ici la liaison est inverse: broche 1 
CN7 -> ampoule -> diode… ici le côté repéré de la diode est mis en 
contact avec toutes les broches de CN6.... 

 



Test des lignes d'éclairage: Si vous suspectez un transistor TIP122/102 
commandant une ligne, d'être défectueux, testez-le: 

1. Retirez la glace du fronton. 
2. Mettez le jeu en tension. 
3. Une fois que le jeu a démarré, pour les modèles "Frankenstein" et 

antérieurs, abaissez le bouton vert, sur l'envers de la porte aux 
monnayeurs, en position "basse". Appuyez ensuite sur le bouton noir pour 
entrer dans la fonction de diagnostics. Appuyez sur le bouton noir pour 
vous déplacer entre les différents tests. Pour les modèles à portail 
d'interface ("Baywatch" & "Batman Forever"), appuyez sur le bouton noir 
d'autodiagnostic et utilisez les boutons de caisse pour vous déplacer entre 
les différentes icones. Enfin, appuyez sur le bouton "Start". 

4. Entrez dans le test d'éclairage "global" de l'autodiagnostic. 
5. Débranchez les connecteurs CN6 & CN7 (Centre bas de la CM). 
6. Reliez un cavalier filaire à la broche 1 de CN7. C'est la broche la plus à 

droite lorsque vous faites face à la carte. 
7. Reliez l'autre extrémité du cavalier à une patte du culot de l'ampoule 

#555. Prenez temporairement une des ampoules du plateau (assurez-vous 
que l'ampoule fonctionne au préalable). 

8. Reliez un autre cavalier filaire sur la seconde patte du culot de l'ampoule 
#555. 

9. Reliez une diode 1N4004 sur l'autre extrémité du 2ème cavalier, le côté 
repéré sur la pince croco. Mettez en contact le côté non repéré avec la 
broche 1 de CN6 (liaison des lignes). Là encore, cette broche est la plus à 
droite lorsque vous faites face à la carte. 

10. L'ampoule devrait clignoter. 
11. Déplacez la diode/pince croco vers la broche CN6 suivante. Là encore, 

l'ampoule devrait clignoter. 
12. Répétez l'étape 11 jusqu'à avoir testé toutes les broches de CN6. 

Si une des lignes n'induit pas de clignotement, cela veut dire qu'elle est 
défectueuse (ou que la diode de test n'est pas dans le bon sens). Une ampoule qui 
ne s'allume pas, qui ne clignote pas ou qui s'allume de manière très brillante, sont 
des signes que le TIP122/102 associé est défectueux. Testez les transistors tel 
que décrit dans le chapitre Test Transistors. 

Test des lignes d'éclairage (retours) – Méthode alternative: Les lignes sont 
commandées par des transistors TIP122/102, placés de Q72 à Q79. A l'aide de 
l'autodiagnostic (menu ou n'importe quel test à l'exception des tests d'éclairage), 
reliez un cavalier filaire de la masse à la languette d'un de ces TIP122/102. Cela 
provoquera l'allumage de la ligne entière. 

  



Test des colonnes et des lignes d'éclairage à l'aide d'une sonde logique. Si 
vous disposez d'une sonde, vous pouvez l'utiliser pour tester l'éclairage matriciel: 

1. Retirez la glace du fronton. 
2. Mettez le jeu en tension. 
3. Le jeu peut être en "mode démo" ou en autodiagnostic – test éclairage 

"global". 
4. Débranchez les connecteurs CN6 & CN7 (bas de la CM). 
5. Reliez la sonde à la terre et à la phase (+5V) et tester les broches 1 à 9 de 

CN6 (la broche 1 étant la plus à droite, lorsque vous êtes face à la carte). 
Ce sont les lignes d'éclairages (retours). Toutes les broches doivent 
bagotter (bas). 

6. Ensuite sondez les broches 1 à 9 de CN7 (la broche 1 étant la plus à droite, 
lorsque vous êtes face à la carte).Ce sont les colonnes d'éclairage 
(commandes). Toutes les broches doivent bagotter. 

Résistances de puissance de l'éclairage matriciel: Sur la CM dans le coin 
inférieur droit, il y a 8 résistances de 0,4 Ohms, 3 Watts (R55 à R62). Parfois, 
celles-ci à force de chauffer, finissent par se dessouder et se séparer du circuit 
imprimé (ou les plots de soudure doivent être ressoudés). S'il y a un problème 
d'éclairage matriciel et que ça ne provient pas d'une ligne ou d'une colonne de 
transistors, pensez à vérifier ces résistances. 

Problèmes courants avec les ampoules. 

• Ampoule défectueuse. Toute ampoule peut être grillée. Souvent cela est 
visible, mais parfois, non. Testez les ampoules à l'aide d'un multimètre, 
réglé sur continuité. Placez les électrodes sur l'ampoule, s'il n'y a pas de 
continuité, elle est défectueuse. 

• Fil cassé séparé du culot. Phénomène fréquent qui nécessite de ressouder 
le fil sur la patte du culot. 

• Diode cassée, séparée du culot. Si la diode est déconnectée de son culot, 
l'ampoule ne fonctionnera pas. 

• Culot défectueux ou corrodes. Les jeux réimportés (aux US) à partir 
d'autres pays, présentent souvent ce phénomène. Repositionnez l'ampoule 
dans son culot résout cette problématique le plus souvent. Sur les culots 
#555 à connexion rapide, tordez légèrement la languette de contact pour 
améliorer la conduction. 

• Fusible grillé. Si l'éclairage général ne marche pas, vérifiez le fusible 
associé. Si tout l'éclairage matriciel ne marche pas, vérifiez le fusible F2 
proche du grand condensateur 30.000 mfd fixé à l'arrière du fronton. 

• Connecteur brûlé sur carte d'alimentation ou carte d'interconnexion. Cela 
se produit souvent en ce qui concerne l'éclairage général: mais voir le 
chapitre sur les connecteurs brûlés pour plus d'information. 

• Résistances de puissance de l'éclairage matriciel. Sur la CM, dans le coin 
inférieur droit, il y a 8 résistances de 0,4 Ohms, 3 Watts (placées de R55 à 
R62). Parfois ces résistances chauffent tellement qu'elles se dessoudent et 
tombent du circuit imprimé (ou il est nécessaire de ressouder leurs plots 
de soudure). 

• Transistor de colonne défectueux. Les transistors TIP42 commandant les 
colonnes de l'éclairage matriciel sont souvent défectueux. Dans ce cas, 
toutes les ampoules d'une colonne donnée seront particulièrement 
brillantes en permanence. 

• Diode de ligne défectueuse sur la CM. A vérifier à l'aide de votre 
multimètre réglé sur "lecture de diode". 

• 2 ampoules éclairées en même temps. Si une diode d'ampoule est en 
court-circuit, ce sera le cas. 



Nous avons remplacé les TIP122 & TIP42 défectueux et nous avons 
vérifiez les résistances de puissance de l'éclairage matriciel, mais celui-ci 
ne marche toujours pas correctement: C'est rare, mais les problématiques 
d'éclairage matriciel peuvent se produit en amont. 

En ce qui concerne les colonnes de l'éclairage matriciel, les transistors placés de 
Q56 à Q63 sont des 2N6427, qui commandent les TIP42 des colonnes. Parfois, 
eux aussi peuvent être défectueux. En amont des 2N6427, il y a 2 puces TTL 7408 
en 9F et 10F, qui commandent le circuit dans sa totalité. Tous ces composants 
sont reliés au 6821 PIA (microprocesseur) en 11D. Chacun peut être en panne. 

Pour les lignes de la matrice, les puces TTL 7406 en 11F et 12E commandent les 
lignes via une série de "redresseurs" 2N5060 (NTE5400) en Q81 à Q88. Il y a 
aussi une diode sur la CM reliée à chaque redresseur de ligne. Vérifiez à l'aide de 
votre multimètre si l'une d'entre elle n'est pas défectueuse. Tout est relié ensuite 
au 6821 PIA (microprocesseur) en 11D. 

Chenillard utilisé sur "Star Trek 25th" & "Hook": Les chenillards utilisés sur 
les rampes de "ST:25th" & "Hook" sont commandés par une petite carte placée 
dans le coin supérieur droit du fronton. Sur cette carte se trouve un 74HCT04 et 
un ULN2003. Le test d'éclairage individuel de l'autodiagnostic passe par les 
entrées de cette carte, le 74hct04 inverse le signal d'entrée et les sorties 
devraient être envoyées à la terre par l'ULN2003. Une sonde logique est suffisante 
pour faire le test. Le plus souvent c'est ULN2003 qui est défectueux sur cette 
carte. 

Test sur Star Trek 25th Ann. Chenillard avec une pile de 9 volts. 

 

Le chenillard d'ampoules utilisé sur ces rampes consiste en 3 kits de 4 ampoules. 
Le connecteur Molex relié au chenillard est doté de broches pour: [+10VDC], 
[Détrompeur], [Commande1], [Commande2] & [Commande3]. Le chenillard peut 
être testé déposé, à l'aide d'une pile de 9V et de cavaliers filaires. Placez le +9V 
sur la broche d'entrée et mettez en contact le (-) avec l'un des 3 autres broches 
de commande. 4 ampoules devraient s'allumer si le chenillard marche 
correctement. 

Retour 
 

  



3k Contact Matriciel (retour: contact galet) 

Les contacts, quel que soit le flippeur, sont toujours très importants. Sur les 
modèles électroniques, lorsqu'un contact se ferme, il informe la CM qu'elle doit 
incrémenter le score, octroie une option et/ou active une bobine. Si le contact 
reste fermé, la CM ne le prendra pas en compte (dans la plupart des cas, mais il y 
a des exceptions). 

Si un contact n'est pas activé au cours de plusieurs parties, ou qu'il reste fermé 
en permanence, vous pouvez présumer qu'il est défectueux. Il génèrera un 
message d'erreur qui sera affiché lors de la mise sous tension (cette option a été 
mise en œuvre par Data East à partir du "Phantom of the Opera"). Si une option 
spécifique est difficile à déclencher, son contact peut être (à tort) considéré 
comme potentiellement défaillant (s'il n'a pas été activé sur un grand nombre de 
parties). Pour faire disparaitre le message d'erreur, retirez la vitre du plateau et 
activez le contact manuellement pendant une partie ou en mode test des 
contacts. 

Message d'erreur à la mise sous tension. 

 

Flux des contacts matriciels (chemin logique): Tous les contacts d'un jeu 
Data East/Sega (à l'exception des contacts directs du connecteur CN14, "Bouton 
de test" et contacts des bobines spécifiques en CN18), sont des contacts 
matriciels. Le contact matriciel est commandé par 8 colonnes et 8 lignes. 
L'intersection de ces lignes et de ces colonnes désignent "un" des 64 différents 
contacts. 

Les colonnes de contacts (commandes) sont pilotées via le connecteur CN8 de la 
CM, tel que: 

• Connecteur de colonne de contact sur CM. 
• Jeu de résistance RA8 (8 fois 1k, point de défaillance très fréquent et 

difficile à tester sans les retirer du circuit imprimé). 
• Les transistors 2N3904 en Q48->Q55 (sont un autre point faible). 
• Les résistances 1,5k en R98->R105. 
• Jeu de résistances RA11 (8 fois 4,7k). 
• Puce 74LS244 en 8J. 
• Microprocesseur PIA 6821 broches 10->17 en 8H. 

Les lignes de contacts (retours) sont pilotées via le connecteur CN10 de la CM, tel 
que: 

• Connecteur de ligne de contact CN10 sur CM. 
• Jeu de résistances RA16 (8 fois 560 Ohms). 
• Résistances 1k en R116->R133. Remarque: Les plans indiquent les 

résistances R116-R133 comme 2 jeux de résistances distincts – RB5 & RB6 



(4 fois 1k), mais elles sont installées sur la plupart des CM très 
discrètement. 

• Diodes 1N4004 en D26->D33. 
• Puces 4011 en 5J/6J. 
• Microprocesseur PIA 6821 broches 2->9 en 8H. 

Diagnostiquer des défaillances de contact courantes: Si plusieurs contacts 
ne fonctionnent pas sur un jeu donné, assurez-vous d'abord qu'il ne s'agisse pas 
d'un problème de câblage du plateau. Par exemple, le fil d'un contact peut être 
cassé en amont, compte tenu que la matrices 8 lignes par 8 colonnes est montée 
en série, contact après contact… En cas de rupture, tous les contacts en aval ne 
marcheront pas. 

A l'aide de la table de la matrice des contacts dans le manuel, regardez si les 
contacts qui ne fonctionnent pas font tous partie de la même ligne ou de la même 
colonne au sein du contact matriciel. Pour ce faire, vous aurez besoin du manuel 
du jeu et le flipper devra être en mode test des contacts. Enclencher les contacts 
du plateau devrait faire apparaitre le bon n° de contact sur l'afficheur. Si un 
contact présente de multiples fermetures de contacts, un autre n° de contact ou 
aucune information, alors vous avez un problème avec votre contact matriciel. 
Essayez à nouveau et regardez si le problème est situé au sein de la même ligne 
ou de la même colonne. Une diode de contact en court-circuit en haut du plateau 
(à cause d'une bille s'étant écrasée sur la diode, l'ayant tordue et mis en court-
circuit les lamelles du contact) peut provoquer des comportements complètement 
farfelus. Aussi, examinez toujours le haut du plateau si vous avez un problème de 
contact. 

En dehors de ça, le problème suivant parmi les plus courants est généré par des 
erreurs de manipulation. Il s'agit de mise en court-circuit de la tension des 
bobines (que ce soit du +30 ou du +50 volts) sur un contact. Cela fera très 
certainement griller la puce 2N3904, correspondant à la colonne du contact 
matriciel, sur la CM en Q48->Q55 et peut être encore plus dommages selon le 
cas. Ce type de problématique pourra être diagnostiqué via le test des contacts 
dans l'autodiagnostic. De même, dans ce cas, toute la colonne de contacts (ou les 
signaux des autres colonnes) ne fonctionnera pas. 

Le truc est de parvenir à déterminer si le problème de contact est situé sur la CM 
ou sur le plateau. De cette manière, vous saurez où concentrer vos efforts. Entrez 
dans le test des contacts de l'autodiagnostic et testez tous les contacts. Si vous 
détectez alors une anomalie, vous pourrez débrancher les connecteurs CM CN8 & 
CN10. A l'aide d'un cavalier filaire et d'une diode 1N4004 diode, vous pouvez 
tester la CM directement sans que le plateau soit relié (explication un peu plus 
bas). Si ce test est OK, alors l'anomalie se trouve sur le plateau. Il est important 
d'avoir cette information, autrement vous pouvez vos retrouver à suivre une 
fausse piste pendant des lustres. 

Diagnostic de contact ("Baywatch" et ultérieurs) apportant beaucoup d'information. Ce 
test connu comme "TST", montre le schéma de câblage du contact, les connecteurs de la 
CM, la couleur des fils et même le n° du transistor de la colonne concernée (ici Q49). 

 



Mettre le contact matriciel en court-circuit avec du +50 volts: Lorsque l'on 
est impatient, il est tentant de faire des ajustements sous plateau alors que le jeu 
est sous tension… Ajuster un contact de cette manière peut très rapidement vous 
amenez à faire un court-circuit entre le circuit des bobines (+32/50 volts) et une 
lamelle de contact. Cela fera immédiatement griller le contact matriciel, ainsi que 
la plupart des composants, jusqu'au microprocesseur 6821 PIA en 8H. 
Généralement, tous les transistors 2N3904, places en Q48->Q55 pilotant les 
colonnes de contacts ne résisteront pas et parfois la puce 74LS244 en 8J non plus. 
Les puces 4011 de commande, placées en 5J et/ou 6J, des lignes contacts sont 
également exposées. 

Une fois remplacés les composants de la CM potentiellement défectueux, 
déconnectez les contacts d'entrée des connecteurs CN8 & CN10 en bas de la CM. 
Entrez dans le test des contacts de l'autodiagnostic et aucun contact ne devrait 
être activé sur l'afficheur. Si jamais une ligne complète est activée, cela indiquera 
que la CM est toujours défectueuse. 

Provoquer un court-circuit entre le contact EOS des batteurs et le "Lane 
change": De nombreux jeux disposent d'une caractéristique de changement de 
sélection de couloir appelée "Lane change". Le changement est déclenché via les 
boutons des batteurs sur la caisse. Avant "Robocop", il y avait un double contact 
sur l'EOS. Ce dernier est sous 50 volts de tension. Le "Lane change" est un 
contact en +5 volts relies au contact matriciel. Ces 2 contacts sont isolés par une 
petite lamelle en Nylon triangulaire. Mais si les 2 contacts se touchent, le contact 
matriciel grillera (tel que décrit ci-dessus). 

Sur "Monday Night Football" et précédents, il y a 2 contacts au niveau 
de l'EOS. Le contact de gauche (avec la diode), en basse tension, est 
relié au contact matriciel. Ce contact normalement ouvert, se ferme à 
l'activation du batteur et commande le "Lane change" ainsi que 
l'enregistrement des initiales pour le meilleur score. Le contact de 
droite est l'EOS en haute tension. Seule une lamelle de Nylon les isole 
l'un de l'autre. 

 

Lorsque vous ajustez ou que vous nettoyez les contacts EOS ou "Lane change", 
assurez-vous que le jeu soit hors tension. Cela évitera de provoquer des court-
circuits entre ces 2 contacts. De même, ne nettoyez pas le "Lane change" avec 
autre chose qu'une carte de visite… 



"Lane Change" sur jeu avec cartes batteurs: lorsque la gestion électronique 
des batteurs a été introduite sur "Robocop", Data East n'a plus utilisé le double 
contact sur l'EOS pour le "Lane change". Ce contact a été déplacé sur le bouton de 
caisse, principalement parce qu'il est sous basse tension. D'où moins de risques 
potentiels avec le contact matriciel. 

Contacts du bouton de test: Ces contacts places sur l'envers de la porte sont 
directement câbles à la CM, via le connecteur CN14. Ces contacts ne passent 
pas par le contact matriciel. Le contact du diagnostic est relié à la ligne NMI de la 
CM. Data East a fait cela pour que lorsqu'il y a un court-circuit dans le contact 
matriciel, l'utilisateur puisse tout de même accéder à l'autodiagnostic sans utiliser 
le moindre contact de la matrice. 

Identification du contact: Chaque contact est doté d'un n°, de 1 à 64. Par 
exemple, les contacts 1 à 8 composent la colonne 1 (lignes 1 à 8); les contacts 9 
à 16 composent la colonne 2 (lignes 1 à 8), etc. Jusqu'aux contacts 57 à 64 qui 
composent la colonne 8 (lignes 1 à 8). Ce système est différent de celui de 
Williams, pour lequel 42 signifie: Colonne 4, ligne 2. 

Utilisation du test "Contacts" de l'autodiagnostic: jusqu'au "Frankenstein", 
appuyez sur le bouton vert sur l'envers de la porte, puis appuyez le bouton noir. 
Appuyer sur le bouton noir à nouveau vous fera passer d'un test à l'autre. Placez-
vous sur le test des contacts ("TST"). Sur "Baywatch" et "Batman Forever", 
appuyez juste sur le bouton noir afin d'entrer dans l'interface d'autodiagnostic. 
Utilisez les boutons de caisse pour vous déplacer d'icone en icone. Appuyez sur le 
bouton "Start" pour sélectionner le test choisi. Entrer dans le test des contacts 
("TST") et activez n'importe quel contact sur le plateau en actionnant un 
batteur (cela simulera une vraie partie). Cela devrait afficher l'animation. 

En cas de contact défectueux: Si un contact ne marche pas, vérifiez les points 
suivants: 

• Sur le haut du plateau, assurez-vous que les contacts n'ont pas été 
défoncés par une bille "volante". 

• Sur les microcontacts, vérifiez le bras de commande. Assurez-vous qu'il 
soit ajusté correctement. Ecoutez son cliquetis lorsqu'il est activé. Pas de 
clic implique un contact mal réglé ou cassé. 

• Vérifiez que les fils relies au contact soient bien soudés (qu'ils ne se soient 
pas détachés). 

• Vérifiez la continuité (à l'aide de votre multimètre) du câblage en série 
entre le contact concerné et un autre fonctionnant dans la même colonne 
(fil vert) ou dans la même ligne (fil blanc). 

• Si c'est un contact à lamelle, vérifiez la bonne fermeture. Nettoyez le 
contact à l'aide d'une carte de visite (n'utilisez pas une lime car les 
contacts sont dorés et cela enlèverait le revêtement). Placez la carte entre 
les pastilles, fermez le contact et faites un ou deux aller-retour. C'est tout 
ce qu'il faut faire pour nettoyer des contacts plaqués or. 

• Vérifiez le contact pour vous assurer qu'il marche. A l'aide d'un multimètre 
réglé sur continuité, placez une électrode sur la patte commune (la patte 
avec le côté repéré de diode relié). Placez l'autre électrode sur la patte 
verte du contact (normalement ouvert). Le multi ne doit beeper que 
lorsque le contact est fermé. Déplacez l'électrode de la patte verte à la 
patte blanche du contact (normalement fermé). Le multi doit alors beeper 
uniquement lorsque le contact est ouvert. 



• Vérifiez la diode sur le contact. Assurez-vous qu'elle soit bien connectée et 
qu'elle soit fonctionnelle (consulter la section sur les diodes défectueuses 
un peu plus bas). 

• Vérifiez les autres contacts de la même ligne ou colonne. 2 puces 4041 
commandent les lignes et des transistors 2N3904 transistors ainsi qu'une 
puce 74LS244 en 8J commandent les colonnes. Lignes et colonnes sont 
commandées par le microprocesseur 6821 PIA en 8H. 

Si le contact est défectueux, remplacez-le. Si tous les contacts sont défectueux 
dans une même ligne ou colonne, il y a de bonnes chances que le problème ne 
provienne pas des contacts eux-mêmes (anomalies sur la CM). 

Contact matriciel de 64 contacts: 8 lignes et 8 colonnes. 

 

Contacts montés en série: Si un contact ne marche absolument pas ou, qu'une 
série de contacts ne fonctionne pas, n'oubliez pas de vérifier le montage en série. 
Le câblage des contacts est monté en série, donc si un fil d'une même ligne ou 
colonne se rompt, au niveau d'un contact en amont, tous les contacts en aval ne 
fonctionneront pas. Cherchez un fil cassé ou débranché dans ce cas-là. 

Fermeture de contact fantôme – Contact en court-circuit: Il s'agit d'un 
phénomène bizarre… Pendant une partie, la bille passe dans le couloir de droite et 



le "Slingshot" de gauche se déclenche… Ou lorsque vous passez sur une rampe, le 
Slam se déclenche… Un contact se ferme, mais une action dé-corrélée se produit. 

C'est la description classique d'un contact en court-circuit. Il induit en erreur le 
contact matriciel qui déduit qu'un autre évènement s'est produit. Cela peut arriver 
avec une bille "volante" qui a écrasé plusieurs contacts placés sous le plateau, 
provoquant un court-circuit. Une diode défectueuse peut également provoquer 
cela. Dans tous les cas, il faut trouver le contact en court-circuit. 
Malheureusement, ce n'est pas si simple. Si le contact matriciel est induit en 
erreur, les tests de l'autodiagnostic n'apporteront que très peu d'assistance. 

Essayez d'abord de trouver le contact qui provoque l'effet fantôme… Retirez la 
vitre du plateau, activez les contacts manuellement et identifiez celui qui génère 
l'effet dé-corrélé. Une fois trouvé, prenez le manuel du jeu et identifiez le n° du 
contact, le n° de ligne et le n° de colonne. Disons que par exemple, le contact 53 
(colonne 7, ligne 5) provoque un effet fantôme. Maintenant, identifiez les 3 autres 
contacts qui forment les angles du carré de la ligne et des colonnes. En 1er, prenez 
le contact du croisement inverse (colonne 5, ligne 7) et vous trouvez le contact 
39. Ensuite, cherchez les 2 autres contacts d'intersection – les contacts n° 37 
(colonne 5, ligne 5) et n° 55 (colonne 7, ligne 7). Le contact en court-circuit sera 
probablement un de ces 4 contacts. 

Si vous rencontrez des difficultés pour définir si le court-circuit se trouve sur le 
plateau ou sur la CM, essayez ce qui suit. Retirez les connecteurs CN10 et CN8 de 
la CM. Entrez dans le mode test des contacts dans l'autodiagnostic. A l'aide du 
manuel, trouvez quelle ligne et colonne (correspondant au contact qui provoque 
l'effet fantôme) sont concernées. Reliez cette ligne et cette colonne directement 
sur la CM (à l'aide d'un cavalier filaire et d'une diode comme expliqué plus haut 
dans le "Test des lignes et colonnes de contact"). Les numéros de lignes et de 
colonnes correspondant aux numéros des broches, des connecteurs CN10 et 8, 
sont listés plus haut. Si l'effet fantôme n'est pas déclenché, le problème se trouve 
sous le plateau. Dans le cas contraire, il y a un problème sur la CM. 

Si le problème est situé sur la CM, n'oubliez pas de vérifier le jeu des 8 
résistances d'1k Ohms en RA6. Lorsque ce jeu de résistance est défectueux, cela 
peut provoquer des effets fantômes intermittents. Testez-les à l'aide de votre 
multimètre et en cas de doute, remplacez-les. 

Diode de contact défectueuse: Chaque microcontact sous le plateau est doté 
d'une diode 1N4004 soudée. Celle-ci peut être en court-circuit fermé… Cependant, 
ce phénomène est peu fréquent. 

Important: Si une diode de contact entre en court-circuit fermé, tous les 
contacts de cette ligne ou colonne auront le même comportement étrange. Si une 
diode de contact devient ouverte en permanence, le contact ne pourra plus être 
perçu/communiquer. Pensez-y lorsque vous diagnostiquez les anomalies de 
contact matriciel. 

Vérifiez une diode: Le jeu hors tension, réglez votre multimètre sur lecture de 
diode. Placez l'électrode noire sur le côté repéré de la diode, vous devriez obtenir 
un résultat compris entre 0,4 et 0,6 volts. L'inversion des électrodes ne devrait 
pas vous donner de résultat. Si le résultat apparait comme KO, coupez une patte 
de la diode pour la débrancher du circuit et testez-la à nouveau, afin de vous 
assurer qu'elle est vraiment défectueuse. Remplace-la si c'est le cas, sinon 
ressoudez la patte coupée. 



Test d'une diode de microcontact, sans retrait de la diode. Le contact 
doit être enclenché et le fil vert (la masse) du la patte du milieu doit 
être déconnecté. 

 

Tester la diode d'un microcontact sans la déposer: Il est possible de le faire 
sans la dessouder du contact. Cette manipulation présume que le contact est 
câblé de manière standard: le fil vert (masse) au milieu, le côté repéré de la diode 
sur la patte la plus éloignée du milieu et le côté non repéré sur la patte la plus 
proche du milieu. 

• Déconnectez le fil vert (masse) du contact. Il devrait y avec une cosse de 
connexion rapide. Si le fil vert est soudé, arrêtez-vous là et revenez au test 
de diode précédent (ci-dessus – page précédente). 

• Réglez votre multimètre sur lecture de diode. 
• Placez l'électrode noire sur le côté repéré de la diode (et la rouge sur le 

côté non repéré). 
• Enclenchez le contact. 
• Vous devriez obtenir un résultat compris entre 0,4 et 0,6 volts. 
• Inversez le sens des électrodes et gardez le contact enclenché. Le résultat 

devrait être nul (zéro). 

Tester la diode d'un contact à lamelle: C'est bien plus facile que pour un 
microcontact. Il n'est pas nécessaire de déconnecter de fil et le contact n'a pas à 
être enclenché. Cette manipulation présume que le contact est câblé de manière 
standard: le fil vert (masse) au milieu, .le côté repéré de la diode sur la patte 
sans fil et le côté non repéré sur la patte câblée (voir l'illustration ci-dessous). 

• Laissez la diode et les fils reliés. 
• Assurez-vous que le contact ne soit pas enclenché. 
• Réglez votre multimètre sur lecture de diode. 
• Placez l'électrode noire sur le côté repéré de la diode (et la rouge sur le 

côté non repéré). 
• Un résultat compris entre 0,4 et 0,6 volts devrait être obtenu. 
• Inverser le sens des électrodes. Vous devriez obtenir un résultat nul. 

Installer une nouvelle diode de contact: Remplacez la diode par une 1N4004 
(ou 1N4002, ou 1N4001). Assurez-vous de monter la nouvelle diode dans le 
même sens que la précédente (en espérant qu'elle ait été dans le bon sens). En 
cas de doute, comparez avec un autre contact qui lui est opérationnel. La plupart 
des contacts (mais pas tous) ont un fil vert (masse) relié à la patte centrale 
(contact normalement ouvert). Le fil de "ligne" (blanc) est relié à la patte la plus 
proche de la patte centrale (lamelle normalement fermée). Le côté repéré de la 
diode est relié à la patte (simple) la plus éloignée de la patte du commun. Le côté 
non repéré est relié à la même patte que le fil blanc (de ligne matricielle). 



Attention, il peut y avoir des exceptions dans ce type de montage. Le manuel de 
jeu en fera état. 

Noter l'orientation des repères de diode sur ces contacts. Sur le 
microcontact, le fil de masse (vert) est généralement relié à la patte 
centrale, le fil de commande (blanc) et le côté non repéré de la diode 
sont reliés à la patte la plus proche de la patte centrale. Le côté repéré 
de la diode est relié la patte sans fil, la plus éloignée des pattes. Sur le 
contact à lamelle, le même genre de connexions sont utilisées (masse 
au centre, côté repéré sur patte sans fil). Attention: il peut y avoir des 
exceptions à ce standard. 

 

Problèmes de ligne et de colonne du contact matriciel – Test simplifié: Si 
le jeu délivre un message d'erreur à propos d'un problème de ligne ou de colonne 
de contact matriciel, il vous faudra déterminez s'il s'agit d'un phénomène lié à la 
CM ou au plateau… Le moyen le plus simple reste de débrancher les connecteurs 
des lignes et des colonnes de la matrice, CN10 & CN8. Entrez alors dans 
l'autodiagnostic, dans le test des contacts, via les boutons vert & noir de l'envers 
de la porte. Si le problème de ligne ou de colonne disparait (plus de message sur 
les contacts), l'anomalie réside dans le câblage du plateau. Si l'anomalie est 
toujours présente, le problème réside sur la CM. Sachez que la plupart des 
anomalies de contact matriciel sont liées à un transistor 2N3904 – en Q48->Q55 
– défectueux qui commande les colonnes du contact matriciel (ce qui affecte la 
colonne entière). 

Connecteurs et broches du contact matriciel: Si vous devez faire un 
important diagnostic, les connecteurs CN10 & 8 déposés, vous pouvez simuler la 
fermeture d'un contact sans utiliser le plateau. Vous pouvez le faire à l'aide du 
test des contacts de l'autodiagnostic et une diode et un cavalier filaire que vous 
relierez à une ligne/colonne (contact) spécifique (Voir plus haut). 

Numéros des broches CN8 – Contacts/Colonne (Commande): 

• Broche 1 = Colonne 1, vert/marron. 
• Broche 2 = Colonne 2, vert/rouge. 
• Broche 3 = Colonne 3, vert/orange. 
• Broche 4 = Colonne 4, vert/jaune. 
• Broche 5 = Colonne 5, vert/noir. 
• Broche 6 = Détrompeur. 
• Broche 7 = Colonne 6, vert/bleu. 
• Broche 8 = Colonne 7, vert /violet. 
• Broche 9 = Colonne 8, vert /gris. 



• Numéros des broches CN10 – Contacts/Ligne (Retour): 

• Broche 1 = ligne 8, blanc/gris. 
• Broche 2 = ligne 7, blanc /violet. 
• Broche 3 = ligne 6, blanc /bleu. 
• Broche 4 = Détrompeur. 
• Broche 5 = ligne 5, blanc / vert. 
• Broche 6 = ligne 4, blanc /jaune. 
• Broche 7 = ligne 3, blanc /orange. 
• Broche 8 = ligne 2, blanc /rouge. 
• Broche 9 = ligne 1, blanc /marron. 

Test des colonnes du contact matriciel: A l'aide d'une diode et d'un 
cavalier relié à la broche 9 de CN10, en statique. L'autre extrémité du 
cavalier est reliée au côté non repéré de la diode. Le côté repéré est 
mise en contact avec l'ensemble des broches de CN8. L'affichage du 
test contact devrait indiquer 1, 9, 17, 25, 33, 41, 49 & 57 
respectivement pour les broches 1 à 9. 

 

Test des colonnes de contacts (commande): Pour tester les colonnes, faites 
ce qui suit: 

1. Retirez la glace du fronton. 
2. Mettez le jeu sous tension. 
3. Une fois que le jeu a démarré, entrez dans l'autodiagnostic et accédez au 

test des contacts ou "TST". 
4. Débranchez les connecteurs CN8 & CN10 (partie inférieure de la CM). 
5. Reliez un cavalier filaire à la broche 9 de CN10. Il s'agit de la broche la plus 

à gauche lorsque vous faite face à la carte. 
6. Reliez sur l'autre extrémité une diode 1N4004, côté non repéré. Mettez en 

contact le côté repéré de la diode avec la broche 1 de CN8 (la plus à droite 
lorsque vous êtes face à la CM). 

7. L'afficheur devrait indiquer la fermeture du contact n°1. 
8. Déplacez la diode vers la broche suivante, l'afficheur devrait indiquer que 

le contact n°9 est fermé. 
9. Répétez cette opération jusqu'à la broche 9 de CN8… L'afficheur devrait 

indiquer dans l'ordre la fermeture des contacts n° 1, 9, 17, 25, 33, 41, 49 
& 57. Remarque: la broche 6 est le détrompeur et doit être évitée. 

Si une des colonnes n'est pas indiquée comme fermée, ou est indiquée fermée 
sans aucune mise en contact, il y a un problème sur la CM. Généralement, il s'agit 
d'un transistor 2N3904 défectueux place en Q48->Q55. 



Test des lignes du contact matriciel: A l'aide d'une diode et d'un 
cavalier relié à la broche 1 de CN8, en statique. L'autre extrémité du 
cavalier est reliée au côté repéré de la diode. Le côté non repéré est 
mise en contact avec l'ensemble des broches de CN10. L'affichage du 
test contact devrait indiquer 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 & 1 respectivement pour 
les broches 1 à 9. 

 

Test des lignes de contacts (retour): Pour tester les lignes, faites ce qui suit: 

1. Retirez la glace du fronton. 
2. Mettez le jeu sous tension. 
3. Une fois que le jeu a démarré, entrez dans l'autodiagnostic et accédez au 

test des contacts ou "TST". 
4. Débranchez les connecteurs CN8 & CN10 (partie inférieure de la CM). 
5. Reliez un cavalier filaire à la broche 1 de CN8. Il s'agit de la broche la plus 

à droite lorsque vous faite face à la carte. 
6. Reliez sur l'autre extrémité une diode 1N4004, côté repéré. Mettez en 

contact le côté non repéré de la diode avec la broche 1 de CN10 (la plus à 
droite lorsque vous êtes face à la CM). 

7. L'afficheur devrait indiquer la fermeture du contact n°8. 
8. Déplacez la diode vers la broche suivante, l'afficheur devrait indiquer que 

le contact n°7 est fermé. 
9. Répétez cette opération jusqu'à la broche 9 de CN10… L'afficheur devrait 

indiquer dans l'ordre la fermeture des contacts n° 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2 & 1. 
Remarque: la broche 4 est le détrompeur et doit être évitée. 

Si une des lignes n'est pas indiquée comme fermée, ou est indiquée fermée sans 
aucune mise en contact, il y a un problème sur la CM. 

Test des lignes et colonnes de contact matriciel à l'aide d'une sonde 
logique: Si vous en avez une, vous pouvez l'utiliser tel que: 

1. Retirez la glace du fronton. 
2. Mettez le jeu sous tension. 
3. Le jeu peut être en "mode démo" ou en "mode test contact". 
4. Débranchez les connecteurs CN8 & CN10 (en bas de la CM). 
5. Avec la sonde logique – reliée à la phase et à la masse – testez chaque 

broche de CN8, de 1 à 9 (la broche 1 étant la plus à droite quand vous 
êtes face à la CM). Il s'agit des contacts de colonnes, toutes les broches 
doivent bagotter. 

6. Ensuite, sondez chaque broche de CN10, de 1 à 9 (la broche 1 étant la 
plus à droite quand vous êtes face à la CM). Il s'agit des contacts de 
lignes, toutes les broches devraient être en état "haut". 



Court-circuit entre 2 languettes (métalliques) de transistor du contact matriciel. 

 

2 colonnes de l'éclairage matriciel en court-circuit: Parfois, sur le "Star 
Wars" l'éclairage peut être faible alors qu'il ne devrait pas être allumé. Utilisez 
l'autodiagnostic et déterminez si 2 colonnes adjacentes ne sont pas en court-
circuit… Un 1er examen sous le plateau n'ayant rien révélé, nous avons vérifié les 
intersections et trouvé un court-circuit. Nous avons débranché les connecteurs de 
la CM et les lignes étaient "ouvertes"… Nous avons ensuite vérifié les broches des 
connecteurs sur la CM et trouvé qu'elles étaient court-circuitées. 2 transistors 
adjacents étaient en contact et mettaient leurs sorties en court-circuit. 

Explication/Test du jeu de résistances utilisées dans le contact matriciel: 
Ce jeu de résistance peut être défectueux. Cela arrive fréquemment. Il y a 2 types 
de jeu de résistances utilisés sur les CM Data East/Sega: "communicant" et 
"Isolé". 

Si un jeu de résistance est du type "560 x 8" et est doté de 9 broches, cela veut 
dire qu'il est "Communicant": toutes les résistances sont reliées sur une broche 
commune (cette broche est identifiée par un carré blanc qui l'entoure sur le circuit 
imprimé). Les jeux de résistance "communiquant" sont identifiés par la mention 
"RAx" (pour lequel le "x" est un chiffre). Sinon, plus simplement, si un jeu de 
résistance a un nombre impair de broches, il est probablement "communicant". 

Si un jeu de résistance est du type "1K x 4" et est doté de 8 broches, cela veut 
dire qu'il est "isolé": il s'agit d'un groupe de résistances dans un même corps, qui 
utilise 2 broches par résistance. Les jeux de résistances "isolés" sont identifiés par 
la mention "RBx" (pour lequel le "x" est un chiffre). Sinon, plus simplement, si un 
jeu de résistance a un nombre pair de broches, il est probablement "isolé". 

A gauche: Jeu "communiquant". A droite: jeu "isolé". 

 



Voici les différents jeux de résistances utilisés dans le contact matriciel Data 
East/Sega: 

• RA16: [560 Ohms x 8], communiquant, pour retours de la matrice (lignes). 
• RB5/RB6: [1k Ohms x 4], isolé, pour retours de la matrice (lignes). 
• RA6: [1k Ohms x 8], communiquant, pour commandes matrice (colonnes). 
• RA11: [4,7k Ohms x 8] communiquant, pour commandes/matrice (colonnes). 

Lorsque vous testez un jeu de résistances, communiquant, trouvez d'abord la 
broche n°1. Elle sera entourée d'un carré blanc pour la distinguer des autres. 
Réglez votre multimètre sur "résistance" (Ohm) et placez une électrode sur la 
broche 1. Placez l'autre électrode sur chacune des autres broches (2 à 9). Vous 
devriez trouver la même lecture de partout. 

Lorsque vous testez un jeu de résistances, isolé, placez les électrodes du 
multimètre sur les 2 broches adjacentes, le plus à droite ou le plus à gauche et, 
notez le résultat. Déplacez vos 2 électrodes d'un cran, jusqu'à l'autre extrémité. 
Vous devriez toujours trouver le même résultat. 

Jeu de résistances communiquant. Remarquez le carré blanc autour de 
la broche 1. Il s'agit du commun. 

 

Jeu de résistances communiquant, coupé (même jeu que photo ci-
dessus). S'il n'est pas possible de trouver le bon jeu, ceci montre 
comment en fabriquer un… Le carré blanc entoure l'emplacement de la 
broche1, le commun. 

 

Les jeux de résistances, de rechange, ne sont plus fabriqués de manière régulière. 
Vous trouverez ci-dessous les références (pour certains les anciennes références). 
Les jeux de [4,7k x 8] communiquant peuvent encore être trouvés. 

• [1k x 4] isolé (4 broches): Q4102-ND (fabrication irrégulière). 
• [1k x 8] communiquant (9 broches): Q9102-ND (fabrication irrégulière). 
• [4,7k x 8] communiquant (9 broches): Q9472-ND. 
• [560 x 8] communiquant (9 broches): Q9561-ND. 
• [3,3k x 8] communiquant (9 broches): Q9332-ND (fabrication irrégulière). 

Malheureusement, les jeux de résistances à 9 broches ne sont plus trop 
populaires. Généralement, les jeux utilisés ont un nombre pair de broches (6, 8, 
10), même si cela donne un nombre impair de résistances (5, 7, 9). Les jeux dont 



le nombre de broches est pair, sont bien plus faciles à trouver. En cas de besoin, 
vous pourrez toujours acheter un jeu de résistances à 10 broches et couper la 
10ème broche. "Bourns" semble être le seul fabricant pour ce type de composant. 

• [1K x 4] isolé (8 broches), "Bourns" Réf. 4608X-102-102. 
• [1K x 8] communiquant (9 broches), "Bourns" Réf. 4609X-101-102. 
• [4,7K x 8] communiquant (9 broches), "Bourns" Réf. 4609X-101-472. 
• [560 x 8] communiquant (9 broches), "Bourns" Réf. 4609X-101-561. Au 

besoin, vous pouvez utiliser un jeu à 10 broches et couper la broche 
supplémentaire (assurer de couper la bonne broche), "Bourns" Réf. 4610X-
101-561. 

• [3,3K x 8] communiquant (9 broches), "Bourns" Réf. 4609X-101-332. 

Mauvais contact de colonne (Commande): Diagnostic/Réparation: 
Généralement, ce sont les transistors 2N3904 de la colonne de contact qui 
claquent en Q48->Q55. Consultez le chapitre Test des Transistors pour plus de 
détails. Juste avant les transistors, il faudrait vérifier le jeu de résistances en RA6 
[1k x 8]. Après le jeu de résistance se trouve un petit condensateur très 
important – C74 à C81 – qui tombe rarement en panne. Chacun des 8 transistors 
2N3904 est ensuite connecté à une résistance de 1,5k en R98->R105. Ensuite 
chaque résistance est reliée à un jeu de résistances communiquant en RA11 [4,7k 
x 8]. Ce jeu en RA11 peut être défectueux. Une lecture de 4,7k Ohms devrait être 
obtenue pour chaque liaison suivante: 

• CN8 broche 1 vers Q55/R105/RA11 broche 2/8J broche 18 (colonne 1). 
• CN8 broche 2 vers Q54/R104/RA11 broche 3/8J broche 3 (colonne 2). 
• CN8 broche 3 vers Q53/R103/RA11 broche 4/8J broche 16 (colonne 3). 
• CN8 broche 4 vers Q52/R102/RA11 broche 5/8J broche 5 (colonne 4). 
• CN8 broche 5 vers Q51/R101/RA11 broche 7/8J broche 14 (colonne 5). 
• CN8 broche 6: Détrompeur. 
• CN8 broche 7 vers Q50/R100/RA11 broche 8/8J broche 7 (colonne 6). 
• CN8 broche 8 vers Q49/R99/RA11 broche 9/8J broche 12 (colonne 7). 
• CN8 broche 9 vers Q48/R98/RA11 broche 10/8J broche 9 (colonne 8). 

Si les transistors et les 2 jeux de résistances sont OK, remplacez la puce en 8J 
(74LS244). S'il y a encore un problème avec la colonne de contact, remplacez en 
désespoir de cause le microprocesseur PIA en 8H (6821). 

Mauvais contact de ligne (Retour): Diagnostic/Réparation: Vérifiez en 1er 
lieu le jeu de résistance [560 Ohms X 8] communiquant en RA16 (tel que décrit 
précédemment). Vérifiez ensuite les 2 jeux de résistances [1k Ohms x 4] en RB5 
& RB6 (tel que précédemment); vous devriez obtenir une lecture de 1k Ohms: 

• CN10 broche 1 vers RA16 broche 2/RB5 broche 1/RB5 broche 2 (1k 
Ohms)/6J broches 1 & 2 (contact ligne 8). 

• CN10 broche 2 vers RA16 broche 3/RB5 broche 3/RB5 broche 4 (1k 
Ohms)/6J broches 12 & 13 (contact ligne 7). 

• CN10 broche 3 vers RA16 broche 4/RB5 broche 4/RB5 broche 6 (1k 
Ohms)/6J broches 8 & 9 (contact ligne 6). 

• CN10 broche 4: Détrompeur. 
• CN10 broche 5 vers RA16 broche 5/RB5 broche 7/RB5 broche 8 (1k 

Ohms)/6J broches 5 & 6 (contact ligne 5). 
• CN10 broche 6 vers RA16 broche 6/RB6 broche 1/RB6 broche 2 (1k 

Ohms)/5J broches 1 & 2 (contact ligne 4). 
• CN10 broche 7 vers RA16 broche 7/RB6 broche 3/RB6 broche 4 (1k 

Ohms)/5J broches 12 & 13 (contact ligne 3). 



• CN10 broche 8 vers RA16 broche 8/RB6 broche 5/RB6 broche 6 (1k 
Ohms)/5J broches 8 & 9 (contact ligne 2). 

• CN10 broche 9 vers RA16 broche 9/RB6 broche 7/RB6 broche 8 (1k 
Ohms)/5J broches 5 & 6 (contact ligne 1). 

Si les jeux de résistances sont OK mais que ça ne marche toujours pas, changez 
5J et/ou 6J (puce 4011 – selon le n° de ligne qui est KO) et si c'est insuffisant, 
remplacez le microprocesseur PIA en 8H (6821). 

Problèmes de contact matriciel sur "Jurassic Park": Sur ce modèle, un des 
principaux torons de fils électriques peu frotter contre la butée du batteur droit. 
Les vibrations de la bobine du batteur peuvent faire que les fils se dénudent à 
cause de cette friction ce qui induira un court-circuit. En conséquence, cela peut 
provoquer des enclenchements de bobine aléatoires, des fusibles qui grillent ou 
des court-circuits dans le contact matriciel. Pour remédier à ce phénomène, 
inspecter en 1er lieu l'état de santé des fils, puis repositionnez le toron à l'aide de 
colliers d'électricien. Profitez-en pour éloigner le toron de la butée de la bobine… 
Cette anomalie a été présentée dans le service bulletin n° 53 que vous pourrez 
trouver ici ou encore là. 

Problèmes erratiques de Slam sur "Hook": Ce modèle génère bizarrement, de 
temps à autre, de manière intermittente des "Slam" ou des enclenchements de 
bobine sans raison apparente. Cela peut être provoqué par une mise à la masse 
intermittente d'une ligne matricielle. Le plus souvent, la raison en est le fil vert 
marqué de jaune du bloc de cibles tombantes à gauche. Le fil se retrouve pincé 
contre le support de fixation… Pour y remédier, vérifiez le fil et repositionnez-le. 
Isolez-le avec de l'adhésif d'électricien ou avec le la gaine thermo-rétractable et 
fixez-le à l'aide d'un collier de serrage pour éviter que cela se reproduise. Ce 
problème a été abordé dans le service bulletin n°37. 

Plus de diagnostic sur le contact matriciel: En cas de problématique sur le 
contact matriciel, le plan d'attaque est de mettre en œuvre les contrôles de 
contacts de lignes et de colonnes énoncés ci-dessus. Si les tests sont OK, le 
problème sera probablement lié au câblage. Remarque: La plupart des anomalies 
de contact ressemble à des problèmes de "lignes" (mais s'il s'agit de problème de 
colonnes). Voici plusieurs possibilités expliquant pourquoi le contact matriciel peut 
ne pas marcher. Toutes nécessitent les tests de l'autodiagnostic: 

• Colonne de contacts en court-circuit avec la masse: Lorsque c'est le 
cas et que n'importe lequel des contacts de cette colonne est fermé, le 
"test des contacts" affichera tous les contacts de la même ligne comme 
fermés. Pour trouver où se trouve le court-circuit, prenez l'extrémité du fil 
de la colonne de contact sur le plateau (Les contacts sont montés en série 
par colonne et/ou ligne). Coupez le montage en série, contact après 
contact, jusqu' à ce que le court-circuit disparaisse de l'affichage du "test 
des contacts". 

• Ligne de contacts en court-circuit avec la masse (diode/anode): 
lorsque l'anode (côté non repéré de la diode) entre en court-circuit avec la 
masse, le "test des contacts" de l'autodiagnostic affichera une ligne 
complète comme étant activée (qu'un contact y soit fermé ou pas). Pour 
trouver où est le court-circuit, prenez l'extrémité du fil de la ligne de 
contacts sur le plateau (Les contacts sont montés en série par colonne 
et/ou ligne). Coupez le montage en série, contact après contact, jusqu' à 
ce que le court-circuit disparaisse de l'affichage du "test des contacts". 
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• Ligne de contacts en court-circuit avec la masse (diode/ cathode): 
Lorsque la cathode (contact côté repéré de la diode) entre en court-circuit 
avec la masse, le "test des contacts" de l'autodiagnostic affichera une ligne 
complète comme étant activée (qu'un contact y soit fermé ou pas). Pour 
trouver où est le court-circuit, prenez l'extrémité du fil de la ligne de 
contacts sur le plateau (Les contacts sont montés en série par colonne 
et/ou ligne). Coupez le montage en série, contact après contact, jusqu' à 
ce que le court-circuit disparaisse de l'affichage du "test des contacts". 

• Fils de colonne en court-circuit: Lorsque 2 fils de colonne sont en court-
circuit, l'un avec l'autre, et qu'aucun des contacts n'est fermé, le "test des 
contacts" n'indiquera aucune anomalie. Mais fermer n'importe contact 
d'une des 2 colonnes indiquera que ce contact et le contact avec lequel il 
est en court-circuit sera fermé sur la ligne du contact fermé. Par exemple: 
si les colonnes 2 et 4 sont en court-circuit, fermer le contact 
colonne2/ligne3 montrera également un contact fermé en colonne4 ligne 3. 

• Fils de ligne en court-circuit: Lorsque 2 fils de ligne sont en court-circuit 
et qu'aucun contact n'est fermé, le "test des contacts" n'indiquera aucun 
contact fermé. Mais si on ferme un contact d'une des 2 lignes, un autre 
contact apparaitra comme fermé. Par exemple, si les lignes 1 & 4 sont en 
court-circuit, fermer un contact à la ligne1/colonne 3 indiquera également 
la fermeture à la ligne 4/colonne3. 

• Fils de colonne et de ligne en court-circuit: Lorsqu'un fil de colonne et 
un fil de ligne sont en court-circuit, le "test des contacts" indiquera que le 
contact à l'intersection de la ligne et de la colonne sera fermé, même si ce 
n'est pas le cas. Tous les autres contacts, des autres lignes et colonnes, 
marcheront correctement. Par exemple, si la ligne 1 et la colonne 3 sont en 
court-circuit, leur intersection sera affichée comme fermée (même si 
ouvert). Attention, souvenez-vous que ce n'est pas le contact qui est à 
l'origine du problème… 

• Diode/contact ouverte: Dans ce cas, seul le contact ne marche pas. 
• Diode/contact en court-circuit: Dans ce cas, il n'y aura aucune 

indication que ce contact présente une anomalie, qu'il soit ouvert ou 
fermé. Cependant, si d'autres contacts de la colonne ou de la ligne sont 
fermés, des informations erronées quant à la fermeture des contacts 
peuvent apparaitre… 

Maintenance de contact: Voici les instructions pour leur entretien: 

• Microcontact: aucune maintenance requise. Vous pouvez ajuster le bras de 
déclenchement, uniquement en faisant pivoter le contact dans son support. 
Ne tordez pas le bras de déclenchement! Dévissez les 2 écrous maintenant 
le contact et faite pivoter le contact pour ajuster la position du bras. 
Revissez les écrous, mais pas trop, pour ne pas contraindre le mécanisme 
du contact. 

• Contact à lamelles: Nettoyez-le à l'aide d'une carte de visite insérée entre 
les pastilles. Fermez le contact fermement et retirez la carte de visite. 
N'employez pas de lime sur les contacts plaques or. Réglez le jeu 
(espacement) du contact pour qu'il fonctionne correctement. 

• Contact optique: Utilisez un coton-tige et du lave-vitre, pour nettoyer les 2 
LED optique (émetteur et récepteur). 

Retour 
 

  



3L Problèmes de sortie de bille et Contacts optiques 
(Retour: Bizarrerie 1) 

Sega n'a pas utilisé de contact optique jusqu'au "Maverick". Auparavant, tous les 
contacts étaient de type mécanique. A partir du "Maverick", Sega a placé pour la 
1ère fois un tel contact sur la roue à aube du navire et sur les captures de bille en 
haut et en bas. 2 modèles plus tard (Baywatch), Sega a intégré cette technologie 
dans tous ces modèles sur les passages de bille. 

Généralités: Sega a conçu son système optique pour fonctionner comme un 
contact classique. Interrompre le faisceau lumineux fait que le contact optique 
(normalement ouvert) réagisse en fermant le contact, comme le ferait un contact 
mécanique (au contraire des contacts optiques de chez Williams, qui sont 
normalement fermés). Sega a employé des LED d'un rouge intense, bien visibles, 
de telle sorte que le faisceau du contact puisse être perceptible à l'œil nu (là 
encore, au contraire de Williams, qui a préféré des faisceaux infrarouges 
imperceptibles à l'œil nu). Ces contacts, très brillants, sont également dotés d'un 
bridage de bande passante, de telle sorte que la lumière ambiante ne les affectent 
pas ou peu (là encore à l'inverse des LED infrarouges). Pour cette raison, le 
diagnostic en est facilité: 

• Le jeu sous tension, entrez dans le "test des contacts" de l'autodiagnostic. 
• Interrompez le faisceau lumineux; le test réagit-il? Si oui, le contact est 

OK, sinon poursuivez… 
• Inspectez visuellement l'émetteur optique; émet-il une lueur rouge? Si oui, 

l'émetteur est OK, sinon, vérifiez que la broche 2 de la carte optique est 
alimentée en +5 volts. Souvenez-vous que l'émetteur n'est rien de plus 
qu'une lampe de poche. S'il est allumé, c'est qu'il marche. 

• Si le contact optique ne marche toujours pas, retirez le connecteur à 2 
broches qui est relié aux fils, vert et blanc sur la carte de réception optique 
(la carte dont la LED ne brille pas). A l'aide d'un cavalier filaire, mettez ces 
2 fils en contact… Cela devrait indiquer que le contact est fermé dans 
l'autodiagnostic. Si le contact n'apparait pas comme fermé, c'est qu'il y a 
un mauvais alignement entre l'émetteur et le récepteur (c'est une 
anomalie très courante). Si la mise en contact de ces 2 fils ne donne rien, 
vous devrez suspecter un fil rompu dans le câblage du contact matriciel. 

• Essayez également d'utiliser une lampe torche afin d'éclairer le récepteur. 
Pour ce faire, assurez-vous d'avoir bloqué l'émetteur optique rouge. 
Comme vous passez le faisceau de la lampe torche en face du récepteur, 
est-ce que cela change le statut du contact? Si oui, et que l'émetteur 
fonctionne (émet une lueur rouge), alors il s'agit d'un problème de 
désalignement. 

• Autre possibilité: Si le récepteur reste fermé, comme affiché via le "test 
des contacts" (que la source lumière soit bloquée ou non), revérifiez 
l'alignement. Nettoyez également les lentilles optiques. Une bonne astuce 
est de déposer émetteur et récepteur, et de les approchez afin de les 
tester. Le contact change-t-il de statut sur l'affichage du "test des 
contacts"? Si oui, il y a un problème d'alignement et/ou d'encrassement 
des optiques, qui peut nécessiter quelques ajustements pour que le contact 
fonctionne correctement. 

Optique de sorties de bille: A partir du "Baywatch", Sega a intégré une LED et 
un récepteur sur la position 1 de la sortie de bielle (afin de détecter si la bille a 
bien été envoyée dans le couloir de lancement. Ce système a évolué vers un 
système à 2 LED un peu plus tard. 



Optiques de rechange: les émetteurs sont les pièces les plus fragiles. En voici 
les caractéristiques: 

 Taille: 5mm (ou taille T: 1 ¾). 
 Couleur: Rouge. 
 Couleur d'optique: Transparente. 
 Longueur d'onde: 644 nm (Type: infrarouge). 
 Angle de vue: 10 à 12 
 mA (max): 20 
 Volts (typ): 1,7. 
 Volts (max): 2,5. 
 MCD (typ): 3000 

Il s'agit de LED "infrarouges", d'une longueur d'onde de 644 nm. Remarque: Les 
LED "super-rouges" (630 nm) ne sont pas vraiment fonctionnelles. Il y a une 
coupure très franche dans la portée de la longueur d'onde. Le modèle d'optiques 
employé par Sega jusqu'au "Terminator3" de Stern était un "MT5000UR", fabriqué 
par "Mark Tech Opto". Ce modèle est maintenant obsolète et il n'est plus 
disponible. Ensuite, Stern a utilisé des "Toshiba TLRH180P" à la fin des années 90 
(par exemple sur les flippers "Sharkey's Shootout" & "Austin Powers" en 2000) et 
ils sont encore employés aujourd'hui. Mais le "TLRH180P" a été abandonné à 
cause des problèmes de RoHS et remplacé par le "TLRH180P(F)" qui est la version 
conforme au RoHS. Il existe une équivalence fabriquée par "Fairchild", le MV8114, 
mais qui est doté d'une fréquence de 660 nm. Ça ne correspond pas vraiment par 
rapport au 644 nm, mais c'est suffisant pour les faire marcher approximativement 
ensemble. (Pour cette raison, mieux vaut les remplacer par paires). Bien que la 
LED soit rouge (pas infrarouge), elle a une focalisation de fréquence passable, 
dont la portée est haute et large (imprécise). Pour cette raison le "MV8114" 
fonctionne très moyennement. Ensuite "Fairchild" a arête son activité LED et la 
vendue à "Everlight" (Chine) qui continue à le vendre… Remarque: nous avons 
utilisé des MV8114 sur les jeux de "Maverick" aux "Simpsons" et ça marche 
correctement (pour autant que vous changiez l'émetteur comme le récepteur afin 
d'avoir un couple appairé). 

Il est bon de savoir que le "MT5000UR" et le "TLRH180P" sont à la fois employés 
comme émetteur et comme récepteur. Ce n'est pas très fréquent, mais ça marche 
et c'est que Sega/Stern fait (remarquez que les réf. des émetteurs & des 
récepteurs sont les mêmes). Lorsque le "MT5000UR" a été employé comme 
récepteur, il était équipé d'une résistance de 4,7k Ohms pour sa liaison avec la 
patte "D" du transistor 2N5460 (Amplificateur Jfet) et la patte de Base "B" du 
transistor 2N3906. Lorsque Stern est passé au "TLRH180P", cette résistance est 
passée à 5,6k Ohms. Si vous devez remplacer l'émetteur ou le récepteur, nous 
vous suggérons de toujours changer la paire afin que la longueur d'onde 
corresponde. 

Utiliser une LED comme émetteur et comme récepteur, comment est-ce possible? 
La LED ne fonctionne pas comme un transistor, mais plutôt comme une diode. De 
la même manière qu'une diode peut être forcée à émettre de la lumière lorsqu'elle 
est alimentée en courant, la LED peut également conduire du courant si assez de 
lumière y est dirigée. Lorsque les LED sont utilisées pour détecter la lumière en 
tant que photodiode, elles ont un gain plus faible que les phototransistors. Un 
phototransistor peut (tout juste) fournir un courant suffisant lorsqu'il est éclairé. 
(Nous disons tout juste, parce qu'il y en a sur les flippers WPC de Williams, et ils 
ont besoin d'un QVE11233.0086 spécifique pour commander la haute tension). 
Une photodiode peut à peine fournir un courant faible avec une quantité constante 
de lumière. Aussi a-t-elle besoin d'un amplificateur en sortie (les 2N5460 Jfet & 
2N3906) comme on peut en voir sur les cartes "récepteurs" de Stern. 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/mv8114_opto.pdf


Problème majeur sur carte optique: Les problèmes d'optique sont rares, par 
contre il est beaucoup plus fréquent d'avoir des plots de soudure froide ou criqués 
sur ces petites cartes sur lesquelles les optiques sont assemblées. Les LED sont 
montées sur des petites de cartes de 5 cm sur 5 cm, sur lesquelles sont placés 
plusieurs transistors. Comme la sortie de bille est un passage qui reçoit un stress 
intensif, il est très courant d'avoir de la soudure froide ou des plots de soudures 
fissurés sur ces cartes. Cela peut engendrer des pannes intermittentes ou 
franches de la détection du passage des billes. Pour corriger cette anomalie, 
utilisez un fer à souder de faible intensité et refaites les plots de soudure des 
transistors. Bien que les composants soient petits, cela reste facile à faire. Faites 
de même sur les connecteurs de broches mâles… 

Composants sur la carte optique de "sortie de bille". 

 

Service Bulletin sur les contacts optiques: Sega a publié un très bon service 
bulletin (n° 67) pour expliquer comment fonctionne ce type de contact. Si ce qui 
précède ne vous a pas aidé, vous pouvez consulter ce document ici, là, et encore 
là. 

Ultérieurement, les systèmes "Whitestar" de Sega utilisent 2 optiques sur le 
passage de sortie de bille. Le second set est utilisé pour vérifier que la bille a été 
éjectée vers le couloir de lancement. Ce système rencontre les mêmes problèmes 
de plots de soudure froide ou fissurés. 

Contact à galet de sortie de billes (Jurassic Park et ultérieurs): A partir du 
"Jurassic Park", tous les modèles Data East/Sega sont dotés de passages de sortie 
à 5 ou 6 billes, équipés de contacts à galet pour chaque bille. Ces contacts 
peuvent très facilement être endommagés lorsque les billes leur tombent dessus. 
Si l'un de ces contacts ne marche pas correctement, il en ira de même pour le 
flipper. Des messages d'erreur comme "bille manquante" ou plusieurs billes 
envoyées dans le couloir de lancement sur la même bille en jeu, sont des 
phénomènes fréquents. Heureusement, ces contacts sont disponibles à l'achat et 
peu coûteux. 

Souvent, le problème de ces contacts à galet est que, la ou les 2 dernières billes 
n'enclencheront pas leurs contacts respectifs. Si le contact ne se déplace pas 
librement ou que les galets ne fonctionnent pas correctement, la bille peut ne pas 
rouler sur le contact (et donc l'activer). Si le contact ne peut être ajusté pour 
corriger le problème, remplacez-le. N'essayez pas de lubrifier le contact. 

Tester les contacts à galet de sortie de billes: la plupart des modèles équipés 
de cette manière, possède une fonction dans l'autodiagnostic, appelée "Easy 
Trough Clear". En activant cette option, appuyer sur un bouton de batteur sur la 
caisse fera éjecter une bille du passage de sortie de bille vers le couloir de 
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lancement. L'affichage DOT indiquera alors combien de billes restantes le jeu 
pense avoir dans le passage de sortie. En renouvelant cette opération bille après 
bille, il sera facile d'identifié le contact défectueux ou le galet ne tournant pas. 

Une fois toutes les billes éjectées, entrez dans le "test des contacts". Assurez-
vous que tous les contacts à galet s'activent. Si plus d'un contact apparaissent 
comme actives, pour un simple contact utilisé, cela signifie qu'il doit y avoir un 
court-circuit dans le contact matriciel ou un contact qui est mal câblé. Cela peut 
induire le jeu en erreur et provoquer des anomalies, mais consultez le chapitre sur 
le contact matriciel pour plus d'informations. 

Diodes de contact à galet/sortie de billes: Souvenez-vous qu'il y a une diode 
sur contact à galet. Comme toute diode, elles peuvent se casser, être écrasées ou 
entrer en court-circuit, lorsque le plateau est levé ou abaissé… 

Message d'erreur "Six Billes manquantes" sur JP: Un autre problème 
rencontré, par exemple sur "Jurassic Park", est l'apparition du message "6 billes 
manquantes". Il est évident que les 6 contacts ne peuvent être cassés. En fait, sur 
"JP", il s'agit du transistor Q54 qui a grillé. La bobine du verrouillage des billes 
(montée sous l'Apron, sur le plateau), voit son fil rouge (32 volts) situé très près 
de l'écrou d'assemblage de ce sous-ensemble. Cela peut générer un court-circuit 
potentiel, faisant griller Q54. Afin d'éviter cela, assurez-vous que la patte soudée 
de la bobine est "isolée" des écrous du support d'assemblage de la sortie des 
billes, à l'aide d'isolant d'électricien ou de gaine thermo-rétractable. Cette 
problématique a été abordée dans le service bulletin n° 53 que vous pourrez 
trouver ici et là. 

Sortie à 3 billes (de "Laser War" à "Rocky & Bullwinkle"): Avant l'apparition 
des contacts à galet, Data East utilisait un grand microcontact avec un long bras 
d'armement. Ce système de sortie de bille était limité à un maximum de 3 billes. 
Les problèmes concernant les bras d'enclenchement tordus ou cassés sont 
courants sur ce système. 

Sortie de billes dotée de 5 contacts à galets. 

 
Retour 
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3m Problèmes d'affichage 

Data East fut le 1er fabricant à intégrer, en 1991, l'afficheur matriciel DOT sur ses 
machines (à partir de "Checkpoint"). Ce 1er DOT est appelé "petit DMD". Il est 
doté de 128 colonnes et 16 lignes. Williams a suivi avec "Terminator2", mais ils 
utilisèrent un DOT de taille normale, soit 128 colonnes par 32 lignes. Le 1er DOT 
de taille normale chez Data East fut "Lethal Weapon 3" en Juin 1992. Ensuite, 
Data East a de nouveau dépassé Williams, en Septembre 1994, avec l'intégration 
du DOT de grande taille, 192 colonnes par 64 lignes, sur "Maverick". Ce super 
DOT n'a été utilisé que sur 4 machines ("Maverick", "Frankenstein", "Baywatch" & 
"Batman Forever") à cause des coûts que cela engendrait. 

Le DOT normal (128x32) était de loin le moins cher des 3 afficheurs (environ 
$125 au prix de détail). Le petit DOT (132x16) se vendait quelque chose comme 
$165 et le grand (192x64) environ $200 (c'est pourquoi Data East/Sega s'est 
arrêté de les intégrer). 

Mise en œuvre de l'afficheur DOT: Ce type d'afficheur fonctionne à l'aide d'un 
système indépendant. A l'inverse de Williams qui avait un seul microprocesseur 
(6809B) gérant toutes les animations DOT et commandant l'éclairage, le contact 
matriciel et les bobines. Chez Data East, il y a un 6809 sur la grosse CM, qui gère 
l'éclairage, le contact matriciel et les bobines, puis une carte séparée dédiée à la 
gestion de l'animation du DOT. Cette dernière est directement montée derrière 
l'afficheur DOT et le microprocesseur peut être un Z80, 6809B ou 68000 (selon la 
taille de l'écran du DOT). 

Les 2 processeurs communiquent via un câble plat. Lorsque la CM a besoin d'une 
animation, elle envoie une "commande d'appel" au processeur du DOT qui lui gère 
l'animation. Vous pouvez le remarquer en cas de mauvais fonctionnement du 
programme stocké dans la ROM… par exemple, si le processeur principal exécute 
une ROM en version 2.x et que celui du DOT en exécute une en version 1.x, 
parfois le DOT fera apparaitre le message "Command 24" en lieu et place de 
l'animation. Cela arrive parce que le n° d'appel de l'animation n'existe pas dans la 
version plus ancienne de la ROM du DOT. Pour cette raison, les 2 processeurs 
devraient avoir le même n° de version (disons 2.x). En fait, si les versions de ROM 
ne correspondent pas, des bugs totalement délirant pourront être aperçus sur 
l'afficheur. 

En plus des communications entre les 2 processeurs via le câble plat, le PIA 9b de 
la CM peut aussi créer des désagréments. Ce PIA (Peripheral Interface Adaptor ou 
Adaptateur de périphériques d'interface), s'il est défectueux, peut engendrer des 
"appels" erronés vers le processeur du DOT. Cela peut également provoquer des 
affichages étranges et farfelus ainsi que des messages tels que "command 9c". 

Service Bulletins sur l'affichage: Pour plus d'informations sur les afficheurs 
matriciels, consultez le service bulletin Data East n° 50, que vous trouverez ici 
et là. Pour les afficheurs alphanumériques (comme on les trouve de "Laser War" à 
"Simpsons"), consultez le service bulletin Sega n° 87 qui explique toute la théorie 
de leurs fonctionnements. Vous le trouverez là ou encore là. 

Le Dot fonctionne 5 minutes puis devient vide: C'est très courant sur les DOT 
de Data East; C'est souvent lié au connecteur qui achemine la tension au 
processeur du DOT (monté au dos de l'afficheur) ou à l'alimentation du DOT lui-
même… Sur le grand DOT, en particulier, le connecteur Molex de 4 mms (0,156") 
du +5 volts relié au processeur du DOT a souvent besoin de nouvelles broches 
Trifurcon serties (généralement pour les fils rouge et noir). De même, les 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/de50a.gif
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/de50b.gif
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/sega87a.gif
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/sega87b.gif


cheminements, haute tension, +5 & +12 volts, entre l'alimentation et l'afficheur, 
sont souvent victimes de mauvaises broches 4 mms (0,156"), sur l'afficheur et/ou 
sur la carte d'alimentation, nécessitant de nouvelles broches. 

Afficheurs "Dégazés": Les DOT ont une durée de vie limitée… Ils ne sont pas 
éternels. Le temps finira par en venir à bout, les afficheurs finiront par se dégazer 
et tomber en panne. Du fait de la haute tension traversant les afficheurs, l'anode 
et la cathode, présentes dans l'afficheur finissent par se dégrader. Ce qui se 
termine par un dégazage d'impuretés qui peut éventuellement modifier les 
propriétés du gaz inclus dans l'afficheur, de telle sorte que l'affichage devienne 
terme (le gaz doit être pur pour que l'afficheur fonctionne correctement). Il 
n'existe pas de solution de réparation, excepté changer la matrice d'affichage (qui 
malheureusement est maintenant devenue plutôt coûteuse…). Le dégazage est un 
phénomène qui affecte les DOT très souvent, mais cela s'applique également aux 
afficheurs alphanumériques (voir le chapitre sur ce type d'afficheur pour plus 
d'informations). 

Un afficheur dégazé tire bien plus de puissance électrique sur l'alimentation. 
Lorsque le phénomène commence, l'afficheur devrait être remplacé 
immédiatement… Dans le cas contraire, la réparation pourra aussi inclure une 
alimentation endommagée (brûlée) en plus du DOT… 

La partie comprise dans le cercle bleu montre que le DOT est dégazé. 

 

Il est facile de repéré un DOT dégazé. L'afficheur a besoin de temps pour chauffer, 
avant que tous les points soient visibles. Lorsqu'un tel afficheur mis sous tension, 
il ne marchera que partiellement. Les coins et les arêtes sont les 1ers touchés. 
Après quelques minutes, comme le gaz à l'intérieur chauffe et se dilate, souvent 
des zones vides commenceront à apparaitre. Même à ce moment, il faudrait 
remplacer le DOT, autrement l'alimentation pourra être endommagée par l'appel 
de puissance sur la partie haute tension. 

Affichage Matriciel Dot (ou DMD) 

Puces de la carte DOT: Les modèles Data East/Sega, "Checkpoint" et ultérieurs 
équipés d'un DOT, possèdent une carte de commande DOT. Celle-ci a des puces 
(processeur et EPROM) indépendantes qui sont dédiées à la gestion des 
animations. Le processeur du DOT est un supplément au processeur 6808 (ou 
6802) de la CM, qui lui commande l'éclairage, les bobines, les contacts, les règles 
du jeu, etc. 

• "Checkpoint", "Batman", "Ninja Turtles", "Star Trek 25th", "Hook" (Dot 
128x16): Il s'agit d'un processeur Z80A. Il est placé directement sur 
l'envers du DOT. 

• De "Lethal Weapon" à "Guns N Roses" (Dot 128x32): Il s'agit d'un 
processeur 68B09, placé sur une carte de commande séparée, positionnée 
derrière l'afficheur 520-5055-00 (De "Lethal Weapon" à "Last Action Hero") 
ou 520-5055-01 (De "Tales from the Crypt" à "Guns N Roses"). 



• De "Maverick" à "Batman Forever" (Dot 192x64): Il s'agit d'un processeur 
68000, placé sur une carte de commande séparée positionnée derrière 
l'afficheur 520-5092-01. 

Les jeux équipés de DOT 128x16 et 128x32, utilisent une alimentation très 
différente des modèles alphanumériques. Au lieu de n'avoir que du -100/+100 
volts et du +5 volts, le DOT a besoin de -98, -110, +68, +5 volts (et parfois +12 
volts). 

Les cartes 520-5055-00 et 520-5055-01 commandant le DOT 128x32, utilisent 2 
puces PAL personnalisées en U2 et U16. Ces 2 puces sont très sensibles à 
l'électricité statique et peuvent être endommagées la carte n'est pas correctement 
manipulée (U16 semble être la plus sensible des 2). Le code PAL est disponible ici 
pour téléchargement, si vous avez un programmateur PAL. Vous aurez besoin 
d'une puce TIBPAL16R4-25 en U2 (code de contrôle 50D8). Vous aurez besoin 
d'une puce TIBPAL16L8-15 en U16 (code de contrôle 6489). 

Taille d'EPROM pour carte de commande DOT (taille standard): il existe 2 
versions de carte de commande pour le DOT 128x32, 520-5055-00 (De "Lethal 
Weapon" à "Last Action Hero") et 520-5055-01 (De "Tales from the Crypt" à 
"Guns N Roses"). La seule différence réside dans la taille des EPROM utilisées par 
la carte. La carte [xx-00] est dotée d'une résistance en R11 et est configurée pour 
des EPROM d'une taille de 27020. La version suivant [xx-01] ne possède plus la 
résistance en R11, ce qui la configure pour des EPROM d'une taille de 27040. 
Ainsi, si vous souhaitez utiliser une EPROM plus grande (27040), assurez-vous 
que la résistance R11 soit déposée. 

Tensions nécessitées par la carte de commande du DOT: Comme tous les 
DOT sont équipés de leur propre processeur, l'approvisionnement d'un +5 volts 
stable est nécessaire pour leur carte de commande. Si un afficheur ne fonctionne 
pas, vérifiez d'abord l'alimentation en + 5 volts. Souvent le connecteur portant le 
+5 volts prend de la résistance ce qui fait baisser la tension Cela peut suffire pour 
empêcher le DOT de marcher (c'est plus fréquent avec le grand DOT 192x64). 

L'afficheur lui-même est un élément séparé qui n'obtient pas sa tension à partir 
de la carte de contrôle. Sur le grand DOT 192x64, les tensions entrants sont 
faibles (+5 volts et +12/18 volts). Sega a fait cela parce que le DOT 192x64 
possède sa propre carte d'alimentation place sur le DOT (Les hautes tensions ne 
sont pas fournies par l'alimentation principale), à l'inverse des 2 autres types de 
DOT. 

Voici le détail des tensions de sorties pour les broches du connecteur 
d'alimentation CN5. 

Connecteur d'alimentation CN5 des Alphanumériques: 
• CN5 broche 1: Masse. 
• CN5 broche 2: Non utilisée. 
• CN5 broche 3: -100 volts. 
• CN5 broche 4: +100 volts. 
• CN5 broche 5: Détrompeur. 
• CN5 broche 6: +5 volts. 
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Connecteur d'alimentation J5 des System 11 Alphanumériques (à titre de 
comparaison): 

• J5 broche 1: Masse. 
• J5 broche 2: Non utilisée. 
• J5 broche 3: -100 volts. 
• J5 broche 4: +100 volts. 
• J5 broche 5: Détrompeur. 
• J5 broche 6: +5 volts. 

Connecteur d'alimentation CN5 DOT 128x16 (Petit): 
• CN5 broche 1: Masse. 
• CN5 broche 2: -98 volts. 
• CN5 broche 3: -110 volts. 
• CN5 broche 4: +68 volts. 
• CN5 broche 5: +12 volts. 
• CN5 broche 6: +5 volts. 
• CN5 broche 7: Détrompeur. 

Connecteur d'alimentation CN5 DOT 128x32 (Standard): 
• CN5 broche 1: Masse. 
• CN5 broche 2: -98 volts. 
• CN5 broche 3: -110 volts. 
• CN5 broche 4: +68 volts. 
• CN5 broche 5: +12 volts. 
• CN5 broche 6: +5 volts. 
• CN5 broche 7: Détrompeur. 

Connecteur d'alimentation CN5 DOT 192x64 (Grand). Pas de hautes 
tensions car elles sont générées sur le DOT lui-même: 

• CN5 broche 1: Masse. 
• CN5 broche 2: Masse. 
• CN5 broche 3: Masse. 
• CN5 broche 4: +5 volts. 
• CN5 broche 5: +5 volts. 
• CN5 broche 6: +5 volts. 
• CN5 broche 7: Détrompeur. 
• CN5 broche 8: +5 volts. 

Voici à présent la liste des autres tensions nécessaires aux 3 différents DOT. 
Toutes ces tensions doivent être dans une tolérance de +/- 10% des chiffres 
figurant ci-dessous: 

Connecteur J2 DOT 128x16 (Petit): 
• J2 broche 1: +5 volts. 
• J2 broche 2: Masse (logique). 
• J2 broche 3: Détrompeur. 
• J2 broche 4: +12 volts. 
• J2 broche 5: +68 volts. 
• J2 broche 6: -98 volts. 
• J2 broche 7: -110 volts. 
• J2 broche 8: Masse (haute tension). 
• J2 broche 9: Masse (haute tension). 

  



Connecteur P1 DOT 128x32 (Standard): 
• P1 broche 1: -110 volts. 
• P1 broche 2: -98 volts. 
• P1 broche 3: Détrompeur. 
• P1 broche 4: Masse. 
• P1 broche 5: Masse. 
• P1 broche 6: +5 volts 
• P1 broche 7: +12 volts (utilisée seulement sur DOT "Babcock"). 
• P1 broche 8: +68 volts. 

Connecteur P3 DOT 192x64 "DALE" (Grand): 
• P3 broche 1: +5 volts DC. 
• P3 broche 2: Masse. 
• P3 broche 3: Masse. 
• P3 broche 4: +24 volts DC. (Les schémas de "Dale" indiquent du 

+24 volts, mais du +16->18 volts est probablement utilisé, car les 
tensions proviennent du pont redresseur BR1 ou BR3, situé dans le 
fronton, qui lui délivre du +18 volts DC). 

Tensions via P1 pour alimenter les composants DALE (uniquement). 
Elles sont dérivées de la carte d'alimentation embarquée sur le DOT. 
Elles proviennent du connecteur P3 (ci-dessus) et sont converties au 
travers d'une petite carte d'alimentation, tel que: 

• P1 broche 8: +80 DC. 
• P1 broche 2: -90 DC (VRW). 
• P1 broche 1: -100 DC. 
• P1 broche 4: Masse. 
• P1 broche 5: Masse. 

Connecteur P3 DOT 192x64 "Babcock" (Grand): 
• Pas installé. 

Tensions via P1 pour alimenter les composants Babcock (uniquement). 
Elles sont converties sur la carte en +80, -90 et -100 volts DC, qui 
sont nécessaires à l'afficheur. 

• P1 broche 1: +12 DC. 
• P1 broches 2 & 3: Masse. 
• P1 broche 4: Pas utilisée. 

Connecteur P3 DOT 192x64 "Cherry" (Grand): 
• Pas installé. 

Tensions via P2 pour alimenter les composants Cherry (uniquement. 
Elles sont converties sur la carte en +80, -90 et -100 volts DC, qui 
sont nécessaires à l'afficheur. 

• P2 broches 1 & 2: +12 DC. 
• P2 broches 4 & 5: Masse. 
• P2 broche 6: +5 DC. 

AVERTISSEMENT: Sur les DOT, petits et standards, les prises d'alimentation sur 
l'afficheur en verre, sont du même type. Néanmoins, ne connectez pas un petit 
DOT sur la source d'alimentation d'un DOT standard (ou vice versa). Cela détruira 
le DOT (les tensions étant différentes). 



Problèmes & solutions du "petit" DOT 

Un problème très fréquent sur DOT 132x16 (seulement intégré sur 5 modèles: 
"Checkpoint" à "Batman") est, la défaillance de la résistance R95. Il est très 
courant pour cette résistance de 33k, 1/2 watt, de sortir de sa spécification ou de 
devenir ouverte. En conséquence, l'afficheur va bugger (voir photo ci-dessous). 
Souvent le DOT n'a rien, il faut juste remplacer la résistance. 

DOT sur "Mutant Ninja Turtles" avec résistance R95 défectueuse. 

 

Même DOT après remplacement de la résistance. 

 

Lorsque vous la remplacez, mieux vaut couper l'ancienne près du corps de la 
résistance et d'en souder une nouvelle sur les vieilles pattes. Il est facile 
d'endommager une piste lors du retrait de la R95. 

La R95 est ici changée (Carte Dale)  

 

Un autre aperçu montant la R95 (Carte Cherry). 

 



Si après avoir remplacé R95 le DOT bogue toujours, cherchez des pistes abimées. 
La patte en haut de R95 est reliée à la patte du haut de R94 et la patte du bas de 
R95 est reliée à la patte haute du transistor Q2. Si la continuité n'est pas mesurée 
entre ces points, remplacer R95 ne changera rien tant que la piste ne sera pas 
réparée. 

Lignes verticales sur petit DOT: C'est un autre type d'anomalie que l'on peut 
voir sur les petits DOT. Les lignes verticales déforment complètement l'image. 

Lignes verticales sur petit DOT. 

 

Dans ce cas, le problème a été réglé en repositionnant le DOT. Remplacez 
toujours R95 en 1er lieu, et regardez si cela solutionne l'anomalie. Dans le cas 
contraire, l'étape suivante est d'essayer le DOT sur un autre jeu Data équipé d'un 
petit DOT, afin de vérifier que cela ne vient pas de l'afficheur lui-même. Auquel 
cas, il faudra remplacer le DOT (cependant, une puce de commande d'affichage 
sera probablement la coupable, mais la solution la plus facile aura été de changer 
le DOT). 

Tester la cellule du petit DOT: Employez cette technique pour vérifier une 
cellule de DOT (128x16), neuve ou d'occasion. Il vous faut pour cela un panneau 
d'affichage de petit DOT. Voici la procédure: 

• Mettez le jeu hors tension. 
• Abaissez le panneau d'affichage du jeu. 
• Reliez un cavalier filaire (noir) sur une des pattes du condensateur C29 

(près d'U15) sur le circuit imprimé situé sur l'envers de la cellule du DOT. 
• Reliez l'autre pince croco du cavalier filaire (noir) sur une des broches de 

ligne de la cellule du DOT. Cette connexion achemine du -100 volts DC sur 
cette ligne. Remarque: il y a 2 jeux de broches de lignes, un sur chaque 
côté de la cellule d'affichage. Chacun correspond à la moitié de la cellule. 

• Reliez un cavalier filaire (rouge) sur le côté repéré (cathode) de CR2 sur la 
carte d'affichage du DOT (il s'agit d'une liaison sur le +68 volts DC). 

• Placez une résistance de 33k Ohms, 1/2 Watt, sur la 2ème pince croco du 
cavalier filaire. 

• Mettez le jeu sous tension. 
• Mettez en contact l'extrémité de la résistance (qui est reliée au cavalier 

filaire rouge) avec une des broches de colonne sur la cellule du DOT. 
Remarque: la colonne doit être sur la même moitié du DOT que la liaison 
faite sur les lignes. 

• Le point à l'intersection de la ligne et de la colonne devrait s'allumer. 

Ce test peut être effectué avec une cellule DOT neuve qui n'a pas encore été 
installée, en utilisant la carte de commande de l'affichage. Pour un test de colonne 
rapide, déplacez la patte de la résistance le long des broches de colonne. 
Souvenez-vous que seule la moitié des lignes (celle avec la liaison "cavalier 
noir/ligne") ne peut fonctionner à chaque fois. Cette procédure a été abordée 
dans le service bulletin Data East n° 76. 
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Problèmes & solutions du DOT "Standard" 

"Pannes" des DOT 128x16 & 128x32: Sur les modèles de "Checkpoint" à 
"Guns N Roses" (tous les modèles avec un petit DOT 128x16 et un DOT standard 
128x32), il existe un problème singulier qui peut vous faire croire que je jeu est 
(gravement) en panne. Des lignes horizontales aléatoires et des résidus peuvent 
apparaitre sur l'afficheur (mais pourtant la CM a démarré et fonctionne 
correctement). Sur les jeux intégrant le petit afficheur 128x16 displays, des lignes 
horizontales aléatoires apparaitront suivi d'un éclairage complet de la dalle qui 
ensuite persistera. 

Si le fusible 18 volts de l'éclairage matriciel grille (8 Amps SB: fil bleu/blanc relié 
au porte fusible), cela peut faire "planter" l'afficheur et provoquer ce type de 
problèmes. Un autre symptôme qui permet d'identifier ce type d'anomalie est 
l'absence d'éclairage commandé. Le jeu "marchera" (c.à.d. qu'on pourra lancer 
une partie et jouer les billes), mais avec des dysfonctionnements et pas 
d'éclairage commandé. Remplacez tout simplement le fusible de 18 volts de 
l'éclairage matriciel placé dans le fronton. Cela règlera le problème (si les 
composants du circuit d'alimentation, comme le pont redresseur et le 
condensateur sont OK, bien entendu). Si jamais, il y a un court-circuit dans 
l'alimentation de l'éclairage matriciel ou que le pont redresseur (placé dans le 
fronton) de ce dernier est défectueux, il faudra réparer au préalable, sinon le 
fusible continuera de griller à la mise sous tension. 

Ce phénomène se produit parce que le +12 volts nécessaire à l'afficheur est 
généré par le pont redresseur +18 volts, le condensateur et le fusible, de 
l'éclairage matriciel, placés dans le fronton (via le connecteur CN5 se trouvant sur 
la carte d'alimentation). Le +12 volts généré par la CA (pour la carte sons, et 
passant par le connecteur CN6), ne fournit pas cette tension à l'afficheur. En 
conséquence, la CA peut parfaitement bien marché et ce phénomène peut 
perdurer… 

Afficheur Babcock 128x32 avec fusible 18 volts de l'éclairage matriciel 
grille". Remarquez la ligne parasite horizontale en bas de l'écran. Ce 
phénomène n'apparait que sur les DOT Babcock. 

 

Il est intéressant de noter que pour les afficheurs 128x32, ce phénomène 
n'apparait que sur la marque "Babcock". Les DOT 128x32 fabriqués par "Cherry" 
et "Dale" semblent ne pas être affectés par la défaillance du fusible 18 volts de 
l'éclairage commandé. Cela arrive parce les afficheurs "Babcock" ont besoin de 
+12 volts pour fonctionner, alors que ce n'est pas le cas pour les afficheurs 
"Cherry" et "Dale". Cela peut également se produire sur les DOT 128x16 "Cherry". 

Cette étrangeté a été solutionnée grâce à l'introduction du grand DOT 192x64 
(apparaissant de "Maverick" à "Batman Forever"). Un fusible +18 volts (F3), un 
pont redresseur et condensateur, supplémentaires ont été rajoutés dans le 
fronton. Cette ligne de tension fournit du courant à une carte de commutation, 
montée sur la carte de commande du DOT 192x64. De cette manière, si le fusible 
de l'éclairage commandé grille (F2), le DOT n'est pas impacté. 



Différences entre les EPROM d'affichage Data East / DOT 128x32: Selon 
l'âge du jeu, l'afficheur peut être dote soit d'une EPROM 27040, soit de 2 EPROM 
27020. Si vous devez modifier le nombre d'EPROM utilisées par le DOT 128x32, 
ajoutez ou retirez la résistance R11 sur la carte de commande DOT (la carte sur 
laquelle sont placées les EPROM). Voici les cas de figure: 

• 2 EPROM 27020 = R11 installée (carte 520-5055-00). 
• Une EPROM 27040 = R11 retirée (carte 520-5055-01). 

La valeur de la résistance R11 est 0 Ohm. Elle est identifiée comme "résistance" 
sur les schémas, bien qu'il ne s'agisse que d'un cavalier. Ce point a été abordé 
dans le service bulletin Data East n° 38B. 

Résumé des problèmes & solutions sur DOT "Petit & Standard" 

Si l'affichage matriciel (DOT) ne marche pas sur un jeu Data East, voici un 
condense de points à vérifier: 

• Vérifiez les tensions de la carte d'affichage: -110, -98, 68, 12 & 5 volts 
(avec une tolérance de +/-10%). 

• Revérifiez la connexion +5 volts sur la carte d'affichage. 
• Vérifiez le fusible +18 volts de l'éclairage matriciel, dans le fronton. 
• Vérifiez le câble plat entre la CM et la carte d'affichage. 
• Sur les jeux avec petit DOT 128x16, vérifiez/remplacez la résistance R95 

se trouvant sur l'afficheur. 
• Remplacez les ROM sur la carte d'affichage. 

Refaire les cartes d'alimentation des afficheurs "Petit & Standard" - 520-
5047-00, 01 & 02: Sur les cartes d'alimentation 520-5047-00 (Petit DOT – 
"Checkpoint", "Turtle", "Batman", "Star Trek 25th"), 520-5047-01 ("Lethal 
Weapon", "Star Wars", "Rocky & Bull") et 520-5047-02 ("Jurassic Park", "Last 
Action", "Crypt", "Tommy", "WWF", "GnR"), il est fréquent qu'une ou plusieurs 
lignes "haute tension" soient inopérantes (-110, -98 ou +68 volts). Il faudra 
probablement les refaire. La version [xx-00] utilise des transistors MJE340 & 
MJE350 pour générer les -110 & -98 volts. Les versions [xx-01] et [xx-02] 
emploient 2 MJE15030 et un MJE15031. C'est globalement la seule différence 
entre ces 3 versions de carte. Refaire la "haute tension" nécessitera les pièces 
suivantes: 

• TR1: MPS-A92. 
• TR2: MPS-A42. 
• TR3: MJE15030 ou MJE340 (la version 00, utilisait d'origine un MJE340, 

mais les 2 fonctionneront). 
• TR4: MJE15031 ou MJE350 la version 00, utilisait d'origine un MJE340, 

mais les 2 fonctionneront). 
• TR6: MJE15030 pour les versions 01 et 02 seulement (la version 00 n'a 

pas de TR6). 
• D5 & D7: Diode 1N4004. 
• D6 & D8: 1N4730 ou 1N5228 (Diode Zener 3,9 Volts). 
• D9: 1N4760 (Diode Zener 68 Volts). 
• D10*: 1N5379 (Diode Zener 110 Volts), seulement pour la version 00. 

Remarque: Une 1N4764 (100v) ou même une 1N4763 (91v) peut être 
utilisée sur la version 00, mais l'afficheur ne sera pas aussi brillant*. 

• D10*: 1N4764 (Diode Zener 100 Volts), pour version 01 Rev. A & B. 
• D10*: 1N4743 (Diode Zener 13 Volts), pour versions 01 Rev. C et 02. 
• D11*: 1N4742 (Diode Zener 12 Volts), uniquement pour version 00. 
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• D11*: 1N4743 (Diode Zener 13 Volts), pour version 01 Rev. A & B. 
• D11*: 1N4764 (Diode Zener 100 Volts), pour versions 01 Rev. C et 02. 
• R15: 500 Ohms, 10 Watts ou 130 Ohms, 5 Watts (500 Ohms utilisée sur 

version 00 et 130 Ohms sur versions 01 & 02). 
• R14: 3,9k ou 4k, 10 Watts (00). 
• R10 & R11: 330k, 1/2 Watt (00). 
• R12 & R13: 1,5k, 1/2 Watt (00). 
• R8 & R9: 47k, 1 watt anti-feu (00). 
• C12 & C13: 0,1 mfd, 500 Volts. 

* Il est toujours préférable de vérifier D10 & D11 avant de les remplacer. Utilisez 
la même valeur que celle d'origine. 

Pour la version 00 (modèles avec petit DOT), sur beaucoup de jeux importés, D10 
(1N5379, 110v) aura été remplacée par une diode 1N4004, ce qui est incorrect. 
Une diode 1N4004 permet le passage d'une tension trop élevée vers l'afficheur, ce 
qui le rendra trop brillant. Cela a généralement été réalisé sur des afficheurs qui 
étaient dégazés, pour les porter au-delà de leur durée de vie normale (afin de 
reporter le coût du remplacement à plus tard). 

Remarque: les cartes 520-5047-01 et 520-5047-02 sont interchangeables, mais il 
existe certaines différences dans leurs circuits: 

520-5047-01 Rev. A & B: 
 Pas de résistance R17. 
 D10: 1N4764 relié à la masse. 
 D11: 1N4743. 

520-5047-01 Rev. C et 520-5047-02: 
 Résistance en R17. 
 D10: 1N4743. 
 D11: 1N4764 relié à la masse. 

Zone haute tension sur CA [xx-00] du petit DOT. 

 



Remarque: Les jeux équipés de grand DOT ("Maverick", "Frankenstein", 
"Baywatch" & "Batman Forever") utilisent une carte d'alimentation totalement 
différente (520-5047-03). Cette version 03 ne génère pas de hautes tensions pour 
l'afficheur, aussi n'est-elle pas compatible avec les versions précédentes. 

Problèmes & solutions du " Grand" DOT 

Sur les 4 modèles ("Maverick", "Frankenstein", "Baywatch" & "Batman Forever") 
équipés du grand afficheur 192x64, il existe certains problèmes. Avec le temps, ce 
grand DOT peut ne plus s'allumer ou faire redémarrer le jeu de manière 
intermittente. La carte de commande d'affichage (520-5092-1) possède son 
propre processeur 68000, qui tourne à 12 MHz. Il fonctionne mieux avec un +5 
Volts logique réglé exactement à 5,0 Volts. Toute chute de tension (même à 4,9 
Volts) peut générer un plantage du processeur dédié à l'affichage ou une 
réinitialisation. Au fur et à mesure que ces jeux prennent de l'âge, les connecteurs 
subissent de la fatigue et il apparait un peu de résistance… Ou, la barrette de 
masse reliant la carte d'affichage peut prendre un peu de jeu. Tout cela peut 
contribuer à faire chuter le +5 volts alimentant l'afficheur et provoquer ce type de 
problématiques. 

De même, lorsque les 2 batteurs sont actionnés simultanément, pendant une 
partie, l'afficheur peut se réinitialiser (mais pas la CM). Apparaitra alors le n° de 
version des ROM de la carte d'affichage et l'introduction sonore sera jouée. 

La 1ère chose à faire est de remplacer le connecteur du +5 Volts sur le DOT. Il y a 
une prise Molex de 3 broches/2 fils (4 mms/0,156") sur la carte. Changer les 
broches et le plus souvent cela règle le problème. 

Démarrer l'afficheur sur un banc de test: Ce qu'il y a de bien avec le grand 
DOT, c'est qu'il est facile à démarrer sur un banc de test. Cela tient au fait que ce 
DOT génère les hautes tensions directement sur sa carte. Ainsi, il n'a besoin que 
de +5 et + 12 Volts DC pour démarrer (même s'il est dit qu'il a besoin de +24 
Volts, ce type d'afficheur fonctionne très seulement avec du 12 Volts). Avec une 
alimentation de PC et en reliant le connecteur 4 broches pour disque dur, 
directement sur le grand connecteur d'alimentation du DOT. Avec son connecteur 
+5 Volts, vous pourrez alimenter sa carte de commande (et son processeur). 
Donc, avec une telle combine, vous pouvez alimenter la CM, la carte de 
commande DOT et l'afficheur et ainsi passer en "Mode démo" directement sur 
banc de test. 

Kit de "Mise à jour" pour câble d'alimentation "Grand" DOT: Ce kit consiste 
en un toron de fils reliant directement la CA au grand afficheur, acheminant 
directement le +5 VDC de la carte d'alimentation à l'afficheur. La réf. de ce kit est 
500-6326-00 et coûte une dizaine d'Euros (? Sous réserve de fluctuations). On 
peut le trouver chez Stern ou chez ses fabricants (la plupart des distributeurs ne 
stockent pas ce kit). Il est possible de le réaliser soi-même pour un coût moindre 
encore. 

Si vous voulez vous faire votre propre kit 50-6326-00, vous aurez besoin de: 

• 1,5 mètre de fil rouge de 0,5 mm. 
• 1,5 mètre de fil noir de 0,5 mm. 
• 1 corps Molex / 5 broches de 4 mms (0,156"). 
• 1 corps Molex / 8 broches de 4 mms (0,156"). 
• 4 broches Molex à sertir de 4 mms (0,156"). 
• De la gaine rétractable. 



Réaliser et installer le kit de mise à jour pour le DOT 192x64: 

• Retirez le vieux connecteur J1 de la carte de commande de l'afficheur. 
Retirez le vieux connecteur CN5 de la carte d'alimentation s'il est présent. 
Ces connecteurs ne seront plus utilisés. 

• Prenez les 1,5 mètre de fil rouge afin de créer une "boucle". Reliez les 2 
extrémités ensemble afin de les souder. Utiliser de la gaine thermo-
rétractable afin d'isoler le point de jonction. Répétez cette opération avec 
le fil noir. 

• En un point du fil rouge, dénudez la gaine sur 5 mms sans couper le fil. 
Pliez le fil au milieu de la partie dénudez. Sertissez-y une broche Molex de 
4 mms. Soudez précautionneusement le fil double à la broche après l'avoir 
serti. Répétez cette opération 75 cms plus loin (les 2 broches étant à 
l'opposé l'une de l'autre). Faites ces opérations sur le fil noir. 

• Insérez une broche du fil rouge et une du fil noir dans le corps 5 broches. 
La broche du fil rouge (+5 volts) se connecte en broche 1. Le fil noir va sur 
la broche 3. Remarque: la broche 2 est le détrompeur. Utilisez le 
connecteur J1 de la carte de commande de l'afficheur comme référentiel 
pour les numéros de broche. 

• Insérez les broches des autres extrémités des fils sur le corps 8 broches. 
La broche du fil rouge (+5 volts) se connecte en broche 8. La broche du fil 
noir va sur la broche 2. Remarque: la broche 7 est le détrompeur. Utilisez 
le connecteur CN5 de la carte d'alimentation comme référentiel pour les 
numéros de broche. 

• Reliez le nouveau connecteur 5 broches sur la carte de commande en de 
l'afficheur en J1. Reliez le nouveau connecteur 8 broches sur la carte 
d'alimentation en CN5. 

Cette modification permettra au grand afficheur DOT une alimentation en direct 
grâce à ces nouveaux connecteurs, sur la carte d'alimentation. Remarque: au lieu 
d'utiliser le connecteur CN5 de la carte d'alimentation, le connecteur IDC en CN6 
peut aussi être employé. Dans ce cas, le fil noir sera inséré en broche 1 et le fil 
rouge en broche 10 (pour point de repère, le détrompeur se trouve en broche 5). 

Consultez le service bulletin numéro 106 Sega d'origine pour voir le détail de cette 
modification ici ou là. 

Vitesse de l'EPROM du grand DOT: Sachez que le grand DOT nécessite une 
EPROM avec temps d'accès de 120 nanosecondes ou plus rapide. Si vous utilisez 
des EPROM de 150 ns (qui étaient OK sur les afficheurs 128x32 – antérieurs et 
ultérieurs) sur le grand DOT, cela ne marchera pas. Le processeur 68000 dédié à 
l'affichage fonctionne à 12 MHz, aussi 150 n'est pas assez rapide. 

Dans le cas où le grand afficheur ne marche pas: En supplément, le pont 
redresseur DB1 (+5/+12) de la carte d'alimentation peut avoir à être changé. S'il 
commence à fuir (devient moins performant), il peut ne plus être capable de 
fournir le +5 volts stable dont l'afficheur a besoin. Aussi, si la modification ci-
dessus ne marche pas, la chose suivante à faire est le remplacement de ce pont. 
Lors de ce remplacement, soudez également un fil de 0,5 mm entre la patte "+" 
du pont et la patte "+" du condensateur C4. Soudez un autre fil de 0,5 mm entre 
la patte "-" du pont (celle qui est en diagonale de la patte "+") et la patte "-" du 
condensateur C1. Faites-le sur le côté soudure de la carte d'alimentation. Ces fils 
supplémentaires éviteront les "criques" des plots de soudure à l'avenir. 
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Souvenez-vous qu'il y a également le pont redresseur BR3, ainsi qu'un fusible, 
placés sur le panneau de masse du fronton. Ils fournissent de la tension au grand 
afficheur. Parfois, ce pont peut entrer en court-circuit ou la liaison des pattes peut 
lâcher. Assurez-vous de vérifier ces points. 

Il y a un pont redresseur (BR3) supplémentaire dans le fronton, ainsi 
qu'un grand condensateur, pour alimenter le grand DOT. 

 

Si ça ne marche toujours pas, assurez-vous que la barrette de masse, du fronton, 
est bien serrée et a une bonne conduction avec la carte de commande du grand 
DOT (192x64). Une barrette mal serrée peut contribuer à ce genre de problèmes. 

Enfin les cas des afficheurs 192x64 qui s'éteigne et se rallume, qui ont des points 
aléatoires, affichage très progressif ou palissant et/ou redémarrage. Stern 
suggère de retirer et de replacer les puces sur la carte d'affichage au dos de la 
cellule. Elles (il y en a 3) pourront être difficiles à extraire et "accrocher" au retrait 
et la mise en place… Mais essayez tout de même. 

Remarques importantes quant à l'installation d'un nouvel afficheur 
192x64: Il aura souvent besoin d'une petite modification afin de fonctionner dans 
les jeux Sega. Cela implique la modification de positionnement des cavaliers de 
l'alimentation sur l'afficheur. Sur les DOT 192x64 plus ancien, il n'y a pas de 
cavalier, mais il faut couper la piste entre la prise du câble plat et le connecteur 
d'alimentation P3 (voir photo ci-dessous). 

Un ancien DOT 192x64 avec piste d'alimentation coupée afin de 
fonctionner dans les jeux Sega. 

 



Sur les DOT 192x64 plus récent, il y a un cavalier, identifié comme "W1 broche 
d'alimentation". Ce cavalier doit être réglé correctement ou l'afficheur ne 
marchera pas dans les jeux Sega. Les 2 platines verticales "4", doivent être 
reliées (voir photo ci-dessous). 

Un DOT 192x64 récent doté de cavaliers réglés pour fonctionner sur 
jeux Sega. 

 

Problème d'affichage vide sur "Jurassic Park": En mode "démo", l'afficheur 
du JP devient s'efface pendant 15 à 30 secondes. Si des pièces de monnaie sont 
insérées, seule la 1ère accordera un crédit. Cela provient d'une erreur de 
communication entre la CM et le processeur de l'afficheur, faisant qua la carte 
d'affichage se met en "attente". Il faut entre 15 et 30 secondes pour la 
réinitialisation. Pour corriger cela, installez une EPROM CM version 5.10. Ce 
problème a été abordé dans le service bulletin n° 53. Vous pouvez le consulter ici 
ou encore là. 

Modifier le langage par défaut: Data East/Sega n'ont pas intégré 
d'interrupteurs DIP pour sélectionner le langage par défaut à utiliser sur leur 
affichage (à la différence de chez Williams). La seule façon de modifier le langage 
est de graver une nouvelle "EPROM d'affichage" (attention: sur les jeux dotés d'un 
grand afficheur 192x64, souvenez-vous d'utiliser des EPROM 120 nanosecondes 
ou plus rapide). Il est également recommandé de mettre à jour l'EPROM de 
gestion du jeu (CM), en même temps, afin qu'elle soit à la dernière version. Stern 
a mis en ligne toutes les EPROM de jeu Data East/Sega sur son site: 
http://www.sternbrocheball.com/rom.htm. 

Problèmes d'affichage Alphanumérique 

La chose la plus simple à vérifier, lorsqu'un afficheur ne fonctionne pas, sont les 
tensions +100 et -100 Volts DC sur la carte d'alimentation. Si l'une de ces 
tensions est défaillante, l'affichage ne fonctionnera pas. Très souvent, c'est 
l'alimentation qui est défectueuse. 

Résistances d'alimentation 39k Ohms: Les grands méchants loups sur les 
alimentations des Data East alphanumériques sont les résistances d'alimentation 
R8 et R9 – 39k Ohms, 1 Watt. Très souvent, l'une ou l'autre, voir les deux, 
sortent des tolérances initiales ou deviennent totalement ouvertes. Cela empêche 
le +100 et/ou -100 Volts de parvenir à l'afficheur. 

Si l'affichage marche vaguement… Il est possible de penser que cela provienne de 
la cellule. En fait, c'est un phénomène courant. L'afficheur se dégaze, n'apparait 
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plus aussi lumineux qu'avant et éventuellement meurt totalement. Néanmoins, 
avant de changer cette coûteuse cellule, mieux vaut changer ces 2 résistances 
(R8 & R9) de 39k Ohm sur la carte d'alimentation par des résistances d'1 ou 2 
Watt, anti-retour ("flameproof"). 

Si les fusibles, "Haute tension", ne sont pas grillés et que votre afficheur ne 
marche pas, remplacez d'abord ces résistances. Elles sont faciles à remplacer 
(disponibles et bon marché). Assurez-vous qu'elles soient soudées légèrement 
décollées du circuit imprimé, afin que l'air puisse librement circuler autour afin de 
les refroidir. 

Vérifiez la présence du +100/-100 Volts sur la CA: Ces tensions peuvent 
varier de 95 à 105 Volts. Vérifiez-les sur le connecteur CN5 de la CA. 

• CN5 broche 1: Masse. 
• CN5 broche 2: Pas utilisée. 
• CN5 broche 3: -100 Volts DC. 
• CN5 broche 4: +100 Volts DC. 
• CN5 broche 5: Détrompeur. 
• CN5 broche 6: +5 Volts DC. 

Fuite des diodes sur CA: Comme pour les résistances de 39k Ohms, les 2 
diodes en D6 et D8 (1N5228) peuvent se mettre à "fuir". Si les afficheurs sont 
faiblards et que le circuit +100 Volts est bas (même si les afficheurs sont 
déconnectés), essayez de changer ces 2 diodes (après avoir remplacé les 
résistances 39k au préalable). 

Fusible (F3) de "Haute tension" d'affichage, grillé: Tout flipper Data East 
possède un fusible afin de protéger les tensions +100 et -100 qui alimentent les 
afficheurs. Ce fusible F3 sur la CA est de type: 1/4 Amp, 250 Volts SB. S'il est 
grillé, retirez le connecteur CN5, remplacez le fusible et remettez le jeu sous 
tension. Si le fusible claque immédiatement, le circuit "Haute tension" de la CA a 
probablement besoin d'être refait. 

De même, une puce UDN7180 grillée sur la carte de commande d'affichage peut 
faire sauter le fusible haute tension sur la CA. Ces puces peuvent mettre les +/- 
100 Volts en court-circuit avec la masse et faire directement griller le fusible. Si 
F3 claque dès que le connecteur CN5 est branché, un afficheur en court-circuit ou 
une puce UDN défaillante peut en être à l'origine. 

Améliorer la durée de vie d'un afficheur Alphanumérique: Les cellules des 
afficheurs sont très coûteuses. Pour cette raison, il est important de préserver 
autant que possible ceux que vous avez déjà. La meilleure manière de le faire est 
encore de baisser le +100 Volts (qui alimentent les afficheurs à +91 Volts. On 
peut y parvenir en remplaçant les diodes Zener en D9 et D10 par des diodes de 
voltage plus faible. 

Les diodes d'origines sont des 1N4764 (100 Volts, 1 Watt). Si vous les remplacez 
par des diodes 1N4763 (91 Volts, 1 Watt), votre alimentation chutera de 100 à 91 
Volts. Certes, les afficheurs seront un peu moins brillants, mais cela augmentera 
considérablement leur durée de vie. Compte tenu de leur valeur, cette 
modification est grandement recommandée. 

Réparer le circuit d'alimentation 100 Volts pour l'affichage: Si l'un des 
fusibles – "Haute tension" – claque, il faut très probablement réparer ce circuit. 
Les pièces suivantes, sur la CA, devront être remplacées. 



Pièces à changer sur circuit +100 Volts / Alimentation affichage alphanumérique: 

• TR3 = Transistor MJE340 ou MJE15030. MJE340 est un NPN 300 Volts, un 
peu plus résistant que MJE15030 (mais ce dernier est plus facile à 
trouver). Un 2N3440 avec dissipateur de chaleur en étoile marchera aussi. 

• TR1 = Transistor 2N5401 (PNP 150 Volts). 
• D6 = Diode 1N5228 (3,9 Volts, 1/2 Watt) ou 1N4730A (3,9 Volts, 1 Watt). 
• D5 = Diode 1N4004. 
• D9 = Diode 1N4764 (100 Volts, 1 Watt). Utilisez plutôt une diode 1N4763A 

(91 Volts, 1 Watt), pour accroître la durée de vie des afficheurs. 
• R8 = Résistance 39k Ohms, 1 ou 2 Watts anti-retour (Flameproof). 
• R12 = Résistance 680 Ohms, 1/2 Watt. 
• R11 = Résistance 330k Ohms, 1/2 Watt. 
• C13 = Condensateur métal/polyester de 0,1 mfd, 500 Volts (ou 250 Volts 

qui fonctionne également). 

Pièces à changer sur circuit -100 Volts / Alimentation affichage alphanumérique: 

• TR4 = Transistor MJE350 ou MJE15031. MJE350 est un PNP 300 Volts, un 
peu plus résistant que MJE15031 (mais ce dernier est plus facile à 
trouver). Un 2N5416 avec dissipateur de chaleur en étoile marchera aussi. 

• TR2 = Transistor 2N5551 (NPN 150 Volts). 
• D8 = Diode 1N5228 (3,9 Volts, 1/2 Watt) ou 1N4730A (3,9 Volts, 1 Watt). 
• D7 = Diode 1N4004. 
• D10 = Diode 1N4764 (100 Volts, 1 Watt). Utilisez plutôt une diode 

1N4763A (91 Volts, 1 Watt), pour accroître la durée de vie des afficheurs. 
• R9 = Résistance 39k Ohms, 1 ou 2 Watts anti-retour (Flameproof). 
• R13 = Résistance 680 Ohms, 1/2 Watt. 
• R10 = Résistance 330k Ohm, 1/2 Watt. 
• C12 = Condensateur métal/polyester 0,1 mfd, 500 Volts (ou 250 Volts qui 

fonctionne également). 

Circuit "Haute tension" sur CA pour affichage Data East. 

 



Pour installer les nouvelles pièces, coupez puis dessoudez les anciens composants. 
Utilisez ensuite une pompe à dessouder pour nettoyer les perçages du circuit 
imprimé. Assurez-vous de placer les nouvelles pièces légèrement décollées de la 
carte, afin que l'air puisse circuler autour des composants. Soudez-les sur les 2 
côtés de la carte. 

Lorsque vous replacerez la CA fraichement réparée, mesurez les tensions en sortie 
avant de brancher le connecteur CN5 (qui est relié aux afficheurs). Elles doivent 
être comprises entre 90 et 105 Volts. 

Problème d'affichage partiel avec permutation: Parfois, les afficheurs 
peuvent être longs à s'afficher et s'effacer, laissant seulement 3 ou 4 chiffres 
visibles. Cela peut être le cas sur les afficheurs 1 & 3, puis sur l'afficheur de 
crédits et enfin sur les afficheurs 2 & 4. Par la suite, les 3 ou 4 chiffres suivant 
apparaissent et circulent de la même manière. Vous ne voyez jamais l'affichage 
complet. Le flipper affiche cette séquence en mode "partie" ou en mode "démo", 
faisant permuter l'affichage au fur et à mesure. Les afficheurs indiquent les scores 
correctement. Parfois cette problématique ne se produit que sur un seul afficheur. 

Cela arrive généralement à cause d'une "Haute tension" faiblarde alimentant les 
afficheurs. Au lieu d'avoir des tensions +100 & -100 VDC, la tension peut tourner 
autour de 50 Volts. L'origine peut provenir des résistances R8/R9 (39k Ohms), 
d'un condensateur "Haute tension" C10/C11 (100 mfd, 150 Volts) ou C12/C13 
(condensateur métal/polyester 0,1 mfd, 500 Volts) de la CA. 

Pannes partiels de segments d'affichage: Parfois, seule une partie de 
l'affichage n'apparaît pas, et seulement sur certains chiffres. Par exemple, la 
partie supérieure d'un "20" ou d'un "7". Etrangement, il se peut même que le 
segment manquant apparaisse sur certains chiffres ou lettres, mais pas sur 
d'autres. 

Cela peut provenir d'un des tampons d'entrées hexadécimales en U6->U8, U1, 
U5, U6 (14050 ou 4050), sur la carte de commande des afficheurs, qui sont des 
puces CMOS sensibles à l'électricité statique. Il est possible de les vérifier à l'aide 
d'un multimètre réglé sur résistance (Ohm). Placez une électrode à la terre et 
l'autre sur chacune des broches d'entrées/sorties des puces 4050. Toute broche 
n'affichant pas le même résultat que les autres implique probablement que la 
puce est KO. Parfois, il faudra tester avec un Ohmmètre analogique et chercher 
les oscillations de l'aiguille. Une broche n'oscillant pas comme les autres indiquera 
probablement la défectuosité de la puce… 

Plus de pannes de segments d'affichage – Puce UDN7180: Si après avoir 
réparée la CA, il y a encore des problèmes d'affichage, les choses suivantes à 
vérifier sont les puces UDN6118 et UDN7180 sur la carte de commande des 
afficheurs. Les UDN6118 commandent les impulsions (rafraichissement) et les 
UDN7180 commandent chaque segment de l'affichage. Habituellement, les 
UDN7180 sont celles qui sont défectueuses (et malheureusement qui sont 
difficiles à trouver et par conséquent qui sont chères). Il y a 4 puces UDN7180 et 
4 puces UDN6118 sur la carte de commande. Chacune possède le même 
brochage: les broches 1 to 8 sont les entrées et les broches 11 à 18 sont les 
sorties. Vérifiez les schémas afin de déterminer quelle puce commande tel 
afficheur, pour réaliser votre diagnostic. 

Les segments ne fonctionnent toujours pas – Vérifiez les résistances 
avant de remplacer les UDN7180: Comme les puces UDN7180 sont chères et 
difficiles à trouver, assurez-vous qu'elles soient à l'origine du problème avant tout 



remplacement. Si les puces 4050 ont bien été vérifiées et que les puces UDN7180 
et UDN6118 ont été sondées, il y a un point supplémentaire à voir… Les 
résistances positionnées après les UDN7180 chips. Bien que ça ne soit pas 
fréquent, un plot de soudure défectueux, ou une résistance KO peut être la source 
du phénomène. 

A l'aide d'un multimètre, assurez-vous que la résistance est de la bonne valeur. A 
l'aide des schémas, trouvez la lettre associée au segment manquant. Ensuite, 
suivez le tracé jusqu'à la puce UDN7180 et sa résistance associée. Assurez-vous 
que la résistance soit dans les 10% (de tolérance) des valeurs nominales 
indiquées sur les schémas. Si ces derniers ne sont pas disponibles, testez toutes 
les résistances sur la carte de commande de l'affichage à l'aide d'un multimètre, 
les valeurs devant être similaires. Les résistances 1/2 Watt, légèrement plus 
grande, semblent être les plus problématiques. 

Lettres repères des segments alphanumériques et numériques. 

 

Problèmes de CM induisant des segments manquants ou bloqués: De 
même, la CM peut être à l'origine des problématiques. Le processeur PIA de la CM 
en 9B (et dans une moindre mesure en 7B) qui commande les segments peut être 
défaillant. Ses signaux passent via RA21, RA22 & RA23 (jeu de résistances de 
4,7k) qui peuvent également être défectueuses… 

Les jeux de résistances (RA) sont faciles à tester. Prenez votre multimètre et 
réglez-le sur Ohm (le jeu étant hors tension par ailleurs). Placez une électrode sur 
la broche 1 (broche entourée d'un carré sur le circuit) et testez toutes les autres 
broches. Le résultat devrait être de 4,7k ou 2,5k Ohms (Toutes les broches d'un 
même RA devraient donner le même résultat). Une broche qui sera plus haute ou 
plus basse, témoignera d'une problématique… Mais le problème ne viendra pas 
forcément du jeu de résistance… En effet, si le processeur PIA alimentant le jeu 
RA, est défectueux, alors il est possible que le test du jeu RA soit mauvais. 

Il est possible de tester rapidement les PIA en 9B et 7B, à l'aide d'un multimètre 
réglé sur lecture de diode (le jeu étant hors tension. Placez l'électrode rouge sur 
la masse et sondez chaque broche des PIA. Les valeurs devraient être comprises 
entre 0,4 et 0,6 Volts, excepté pour les broches 1, 20, 22, 24 & 40. Si le résultat 
est en dehors de cette plage, le PIA est très certainement défectueux. Des tests 
plus poussés peuvent être réalisés grâce à l'EPROM de test de Léon, si vous le 
souhaitez. Il est intéressant de remarquer que si le PIA en 9B est laissé, déposé, 
le jeu démarrera. Bien sûr, dans ce cas, les afficheurs seront vides pour la 
plupart, mais ce simple test vous indiquera si un segment verrouillé est provoqué 
un PIA défectueux en 9B ou pas. Malheureusement, ça ne marche pas avec le PIA 
en 7B. 



Segments alphanumériques bloqués sur un "Simpsons" (en test 
d'affichage). Le problème de la cellule du haut est provoqué par le PIA 
en 9B de la CM. 

 

Même jeu et même CM (en test d'affichage), mais à présent le PIA en 
9B a été remplacé. Le segment "r" est toujours verrouillé sur la cellule 
du bas. Le remplacement du PIA en 7B a ensuite résolu ce problème. 

 

Un afficheur alphanumérique Williams marche-t-il sur un Data East et 
vice-versa? Sur les jeux employant 2 afficheurs alphanumériques et 2 afficheurs 
numériques à 7 caractères chacun, les afficheurs Data East et Williams sont 
interchangeables. Mais ce n'est pas le cas sur les jeux dotes de 2 afficheurs 
alphanumériques de 14 caractères. Pour exemple: si vous placez un double 
afficheur alphanumérique, 14 caractères, Williams sur une CM Data East, 
l'affichage du score ressemblera à un cafouillis. Mais, si la CM Data East est 
équipée de l'EPROM de jeu Williams, l'afficheur fonctionne. 

CA de remplacement Rottendog: Rottendog Amusements vend une carte 
d'alimentation compatible pour les afficheurs Data East alphanumériques (et 
Williams System 11), petits DOT et DOT standards. C'est un bon produit à prix 
raisonnable. Ces alimentations pour afficheurs alphanumériques et petit DOT sont 
globalement identiques. Nous vous recommandons d'acquérir la version pour petit 
DOT (version "B"), car elle peut facilement être modifiée pour fonctionner avec les 
2 types d'affichage. Si vous achetez la version "A" (alphanumérique), elle ne peut 
pas être facilement transposable au petits DOT. Enfin, la version "C" pour les DOT 
standards ne peut être convertie pour fonctionner e, version "A" ou "B". 

  

http://mywebpages.comcast.net/rottendog


CA de remplacement Rottendog version "B" pour Data East et Williams 
System11. 

 

CA de remplacement Rottendog version "B" modifiée pour fonctionner 
avec afficheurs petits DOT et alphanumériques. 

 

Afin de convertir une version "B" pour fonctionner avec les afficheurs 
alphanumériques Data East ou Williams system11, faites ce qui suit: 

• Déposez le fusible F7. 
• Modifiez les cavaliers à côté de F7: RS10a & RS30b installés, RS10b & 

RS30a déconnectés. 
• Coupez la broche 5 (+12 Volts) du connecteur CN5 sur la CA Rottendog 

(en bas à gauche). 

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/derot2.jpg


Sur la version "C" (DOT standard Data East), il y avait un problème avec les 
diodes 68 Volts brûlant à la mise sous tension. La cause en était l'afflux de 
courant trop important, sur la paire de diode Zener 22 Volts 1N4748a (1 Watt) en 
DZ2 et souvent sur LM317 en U1. Rottendog a corrigé cela en changeant la paire 
de diode 1N4748 en DZ2 par ne simple diode 1N4748 dont le côté repéré est relié 
à une résistance 10 Ohms, 1/2 Watt. 

CA version "C" sur "Tommy" avec DZ2 brûlé à cause de l'afflux massif 
de courant. (Un gosse allumait/éteignait le jeu trop rapidement, en 
permanence… En plus de DZ2, cela a aussi grillé le PAL en U16 sur la 
carte de commande du DOT.) 

 
Retour 

 
  



3n Erreur Mémoire (Porte monnayeur ouverte) & retrait batterie 

Si les 3 batteries placées sur la CM (en haut à gauche) sont défectueuses, le jeu 
affichera un message obscur du genre "Erreur d'ajustement", "Erreur mémoire" 
ou "Porte monnayeur ouverte", à la mise sous tension. Sur "Simpsons" et 
antérieurs, le message sera tout simplement "Erreur mémoire, Porte ouverte" ou 
"Erreur d'ajustement". Sur les DOT, le message est un peu moins élaboré et 
établit la porte "monnayeur" comme ouverte. C'est la façon qu'a le processeur de 
demander de désactiver l'interrupteur de protection de la mémoire (que la porte-
monnayeur active), afin que la RAM puisse être réinitialisée avec les paramètres 
usines. Cela se produit parce que le processeur détecte que les données de la 
RAM sont corrompues (ce qui est avéré si jamais les batteries sont défectueuses). 

Message "Porte-monnayeur ouverte", sur DOT 192x64. 

 

Message "Ouvrir la porte", sur DOT 128x32. 

 

Dans les 2 cas, une fois la porte ouverte, le jeu devrait démarrer normalement. 
Toutes les sauvegardes et paramétrages seront cependant effacés. De même 
cette procédure sera à renouveler au redémarrage suivant. 

D'abord, remplacer les piles: La 1ère chose à faire est de remplacer les 3 piles. 
Cela devrait être fait chaque année, comme dans le cas d'un détecteur de fumées. 
Lors du remplacement, examinez le support de batteries. Si vous percevez des 
traces de corrosion, changez-le. 

Lorsque vous changez les piles, sur jeu marchant bien, faites-le alors que le jeu 
est sous tension. De cette façon les sauvegardes et les paramètres ne seront pas 
perdus. 

Piles remplacées, l'erreur mémoire est toujours présente: A partir des piles, 
le courant du circuit de sauvegarde passe via la diode D25 (à droite du support 
des piles) sur la CM. Celle-ci empêche la tension de la carte de revenir aux piles. 
Si jamais la diode est défectueuse, elle peut bloquer le courant des piles. Pour 
vérifier cela, le jeu étant hors tension, prenez votre multimètre réglé sur VDC. 
Placez l'électrode noire sur le plot de test/masse au-dessus des piles. Placez 
l'électrode rouge sur le côté non repéré de la diode D25. Le résultat devrait être 
autour de 4,5 VDC. Déplacez maintenant l'électrode rouge sur le côté repéré de 
D25, le résultat devrait être autour de 4,2 VDC. S'il n'y a pas de tension, la diode 
D25 est KO et doit être remplacée (1N4001 ou 1N4004). Vérifiez également la 
présence du 4,2 VDC sur le plot de test "B+", juste à droite de D25. 

  



Circuit batteries sur CM. Remarquez le plot de test/masse (GND) u 
dessus de la diode D25 et du plot de test "B+". De même la puce 6808 
(ou 6802) en 3D en bas à gauche et, la RAM 2064C, 6264 ou 6116 en 
5D en bas à droite. Les supports d'EPROM sont en 5C et 5B (mais 5B 
n'est ici pas utilisé. 

 

Enfin, vérifiez la présence du 4,2 VDC sur la puce CMOS en 5D sur la CM. Sur la 
version 1 de la CM, testez la broche 24 de la RAM. Sur les versions ultérieures, 
testez la broche 28. Quoiqu'il en soit, ce sera sur la dernière broche. C'est sur 
cette broche que parvient la tension des piles afin de maintenir la mémoire 
lorsque le jeu est éteint. 

La tension est présente sur la RAM, mais l'erreur mémoire est toujours là: 
La seule chose qui reste à faire est le remplacement de la RAM en 5D. Sur la 
version 1 de la CM, il s'agit d'une RAM CMOS 5117 à 24 broches. Sur les versions 
ultérieures, il s'agit d'une RAM CMOS 2064C ou 6264 à 28 broches. Pour la tout 
première version (00), la RAM es une 6116 (à 24 broches). 

Corrosion généré par les fuites des piles: ça arrive plus souvent que vous 
pourriez le croire et cela peut détruire le processeur 6808 (ou 6802) et le support 
en 3D (40 broches), Les RAM CMOS 6264, 2064C (28 broches) ou 6116 (24 
broches) et leurs support en 5D, et les supports d'EPROM en 5B et 5C (28 
broches). Ceci en plus de détruire le support de batteries. Cette corrosion doit 
être neutralisée sur le circuit imprimé. Une fois les composants touchés retirés, 
brossez la zone affectée avec un mélange composé à 50% de vinaigre blanc et 
50% d'eau. Puis rincez à l'eau claire et laissez sécher à l'air libre. Poncez (avec un 
abrasif très fin) les parties grisées et remplacez les composants et supports 
affectés. Vérifiez la continuité de toutes les pistes, car des ruptures peuvent 
facilement se produire sans être forcément visibles à l'œil nu. 

Afin d'éviter que le phénomène se reproduise, utilisez toujours un support 
batteries déporté. 

  



Corrosion sur une CM 520-5003-03 récente. Remarquez l'attaque acide 
en haut du support de l'EPROM et sur la grosse piste reliant les points 
B et C. 

 

Remplacement du support de batteries: Celui qui est utilisé sur les CM Data 
East/Sega est légèrement différente de celui employé chez Williams. Au lieu d'être 
relié en 6 points, il n'est tenu que par 2 points. Mais la CM est percée et équipée 
de platines pour un support à 6 points. Pour cette raison, vous pourrez monter 
indifféremment un support Williams ou Data East, sans aucune modification (autre 
que dessouder les 4 perçages supplémentaires nécessaires chez Williams). 

Du fait que la CM Data East/Sega soit si flexible, il est recommandé d'utiliser des 
supports Williams Réf. A-15814, comme ceux qui sont utilisés sur les modèles 
WPC-S et ultérieurs. La conception de ce support est bien meilleur que celle de 
Data East/Sega (ou même que les modèles précédents de chez Williams). 

Ancien modèle de support batteries Williams installé sur une CM Data 
East 520-5003-03, révision 3, légèrement corrodée. L'orientation de la 
polarité est montrée ci-dessous. 

 

Dans tous les cas, que vous utilisiez un support Data East/Sega ou Williams, les 
piles se monteront de la même manière. A l'inverse des modèles Williams WPC, la 
pile au centre est en sens inverse des 2 autres (pour les WPC, les piles sont toutes 
montées dans le même sens). 

Mise en œuvre d'un support déporté: Quoiqu'il en soit, mieux oublier ce qui 
précède et installer un support de piles déporté. Ne perdez pas votre temps à 



l'installer sur la CM. Retirez le support existant si les piles fuient, cela vous 
coûtera 5€ (au lieu de 300 par une CM neuve). Reliez le support déporté au 2 
points de soudure, d'origine, sur la CM. Ne reliez pas la patte rouge du support au 
plot "B+" ou au plot de test "VBAT", car sinon vous serez en liaison avec la diode 
de blocage sur la CM. Par contre, vous pourrez reliez le fil noir (-) du support au 
point de test "NEG". 

Nous préférons utiliser un support pour 4 piles, dans lequel nous installons une 
diode de blocage 1N4001. Bien que la diode supplémentaire ne soit pas 
indispensable, elle apporte un service additionnel. Cela permet d'abaisser 
légèrement la tension des piles, notifiant au joueur (par le message "ouvrir la 
porte-monnayeur) que les piles ont besoin d'être changées. Il faut mieux que cela 
se passe avant que les piles commencent à fuir, afin de préserver le support, voir 
la CM. 

Une fois le nouveau support de piles installé, testez la tension via les plots de test 
"B+" ou "VBAT" et les points de test "NEG". La tension devrait être supérieure à 4 
Volts DC. La tension sera légèrement inférieure que la tension présente sur le 
support et ce, à cause de la diode de blocage. 

Utilisation d'un support déporté sur Data East "Star Wars" (1992). 
Remarquez la diode de blocage 1N4004 sur le support, qui baisse 
légèrement la tension. C'est une bonne chose, car cela permettra de 
prévenir le joueur qu'il est temps de changer les piles via l'apparition 
du message: "Ouvrir porte-monnayeur". Le support est relié au plot de 
soudure en bas à droite du support d'origine et au plot de test "NEG". 
Ne reliez pas la patte "+" du support déporté au plot de test "B+". 

 



Utilisation d'un support déporté sur Data East "Apollo 13" (1995 – il 
s'agit en fait d'une CM "Whitestar"). Remarquez la diode de blocage 
1N4004 sur le support, qui baisse légèrement la tension. C'est une 
bonne chose, car cela permettra de prévenir le joueur qu'il est temps 
de changer les piles via l'apparition du message: "Ouvrir porte-
monnayeur". Cela permet d'éviter les fuites de piles et les réparations 
dues à la corrosion. 

 
Retour 

 
  



3o Problèmes de Sons 

Les différentes générations de cartes Sons: Il y a eu 4 types de cartes sons 
qui ont été utilisés chez Data East: 

• 520-5002-0x (00 à 03): De "Laser War" à "Ninja Turtles". 
• 520-5050-0x (01 to 03): De "Batman" à "Tales from the Crypt", et 

"Maverick" (avec 2 EPROM de données 27040). 
• 520-5077-00: Sur "Tommy", "WWF", "Guns N Roses" & "Frankenstein" 

(avec 4 EPROM de données 27040). 
• 520-5126-02: Sur "Baywatch" & "Batman Forever". 

Les variantes (versions) de chaque type de carte tiennent aux différentes tailles 
des EPROM utilisées (avec les nouveaux modèles, de plus grosses EPROM ont été 
utilisées). Par exemple: Sur la carte Sons 520-5050-01 ("Batman", "Star Trek", 
"Hook", "Lethal Weapon"), les cavaliers W6 (activé) et W7 (désactivé), 
permettaient l'utilisation de 27020 en U17 et U21. Puis sur la carte Sons 520-
5050-02 ("Star Wars", "Rocky & Bull", "Jurassic Park"), les cavaliers W6 
(désactivé) et W7 (activé) permettent l'utilisation d'une 27040 en U17 et d'une 
27020 en U21. Il est intéressant de noter que sur ces 2 cartes, les cavaliers W1 à 
W5 sont les mêmes (W1 & W4 activés; Merci à Ray!). 

Bourdonnement sur les Haut-Parleurs (HP): Le Son fonctionne, mais il y a un 
fort bourdonnement provenant des HP. C'est souvent un problème de masse. Cela 
peut tout simplement tenir au serrage des écrous tenant les cartes dans le 
fronton. Il peut s'agir du grand condensateur du filtrage (généralement 1000 mfd, 
16 Volts) situé sur la carte Sons, qui doit être remplacé. Dans ce cas cherchez le 
grand condensateur qui relie le +5 Volts à la masse. 

Pas de Sons – Tensions de la carte Sons: La carte a besoin de +5 Volts, -5 
Volts, +12 Volts et -12 Volts, pur fonctionner. Ces tensions proviennent toutes de 
la CA, exception faite du – 5 Volts qui est généré sur la carte Sons, elle-même. 
Une fois le -12 Volts parvenu sur la carte Sons, il est réduit à -5 Volts via le 
régulateur de tension 7905C en VR1. Si le régulateur tombe en panne, cela peut 
laisser passer le -12 Volts directement sur les composants qui fonctionne avec du 
-5 Volts (ce qui les détruira). C'est problème courant qui empêchera totalement la 
carte Sons de marcher. Sur les modèles de "Batman" à "Batman Forever", le -5 
Volts est acheminé aux puces en U30 et U28 (LM833). Sur "Laser War" a "Turtles" 
(Carte Sons 520-5002-0x), le -5 volts est acheminé aux puces en 5B (4052), 3B, 
6B & 7B (des MC3403). 

Vérifiez les tensions de la carte Sons au niveau du connecteur d'entrée. Il y aura 
le +5, +12 et -12 Volts sur CN2. Toutes les cartes Sons Data East ont la même 
configuration sur leur connecteur CN2 (Alimentation entrante). 

• CNx broche 1 = +5 Volts. 
• CNx broche 2 = masse. 
• CNx broche 3 = -12 Volts. 
• CNx broche 4 = Pas utilisée. 
• CNx broche 5 = Détrompeur. 
• CNx broche 6 = +12 volts 

Ensuite, vérifiez la présence du -5 Volts sur le condensateur en C49. Utilisez un 
multimètre, placez l'électrode rouge sur la patte du condensateur qui est relié à 
VR1. Placez l'électrode noire sur l'autre patte du condensateur (masse). Le 



résultat devrait afficher -5 Volts. C'est valable pour toutes les versions de cartes 
Sons Data East/Sega utilisées de "Laser War" à "Batman Forever". 

De "Batman" à "Batman Forever" (Toutes les cartes "Sons" à l'exception de la 
520-5002-0x), vous devrez répéter cette procédure pour le +5 Volts. Cette 
tension provient directement de la CA, mais elle est également produite par le 
régulateur de tension VR2 (7805C) sur l'entrée du +12 Volts. Vérifiez la présence 
du +5 Volts sur le condensateur de 0,1 mfd en C47. Prenez votre multimètre et 
placez l'électrode rouge sur la patte de C47 qui est reliée à VR2. Placez l'électrode 
noire sur son autre patte (masse). Le résultat devrait être de +5 Volts. C'est 
valable pour toutes les versions de cartes Sons Data East/Sega utilisées de 
"Batman" à "Batman Forever". 

S'il n'y aucun Son – Vérification de la RAM: Une autre problématique 
courante sur les cartes Sons Data East, la puce de RAM… Si la RAM est 
défectueuse, la carte ne marchera pas "du tout" (bien que les amplificateurs 
puissent être entendus sur le volume est augmenté). Les 1ères cartes Data East 
utilisent une RAM 6116; les suivantes pourront utiliser soit une 6116, soit une 
6264. 

Par exemple, nous avons réparé une carte 520-5077-00 (sur un "Tommy") en 
remplaçant la RAM 6116 d'origine par une RAM 6264 plus grande. Cela nécessite 
de dessouder la puce 24 broches d'origine, d'installer un support 28 broches et d'y 
installer une RAM 6264. De même le cavalier dédié à la RAM doit être modifié (W5 
activé & W4 désactivé = 6116, W4 activé/W5 désactivé = 6264). Remarque: 
Avant de dessouder la RAM, nous avons changé les puces (mises sur support) 
68b09e et BSMT2000 par des puces dont nous étions sûrs qu'elles fonctionnent, 
et vérifié les EPROM au préalable. 

S'il n'y aucun Son – Vérification des puces PAL: Les cartes Sons Data 
East/Sega utilisent des puces PAL spécifiques en U19 et U20 (PAL16L8). S'il n'y a 
aucun son, mais que toutes les tensions soient présentes (+5, -5, +12 & -12 
Volts), alors mettez en cause les 2 puces PAL. Ce sont des puces contenant des 
programmes personnalisés. Il est possible de les commander chez Stern ou de 
personnaliser leurs programmations soi-même (Ecrivez à Jerry Clause pour un 
avis technique). 

Problèmes sonores sur "Checkpoint" & "Turtles": Certains "Checkpoint" & 
"Turtles" ont un mauvais câblage entre la carte Sons et les HP. Assurez-vous que 
les fils correspondent à ce qui suit: 

• HP droit (+): Noir-Jaune. 
• HP droit (-): Noir. 
• HP gauche (+): Rouge-Noir. 
• HP gauche (-): Rouge-Blanc. 
• HP central (+): Jaune-Noir. 
• HP central (-): Jaune-Blanc. 
• Bornier HP (+): Patte gauche. 
• Bornier HP (-): Patte droite. 

La polarité des HP est identifiée sur l'envers du HP, lorsque les pattes sont 
dirigées vers le plafond. Ce phénomène a été abordé dans le service bulletin n° 
29. 

Retour 
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3p Bizarreries diverses 

Problème: "Le jeu éjecte 2 billes au début de la partie. Le nombre de billes 
installées est correct. Que se passe-t-il?" 

Réponse: Il y a probablement un contact cassé sur le couloir de sortie de billes. 
Par exemple: Si votre jeu utilise 3 billes, il y aura 3 contacts. Si le contact de la 
3ème bille est cassé (en position fermée), le jeu éjectera 2 billes dans le couloir de 
lancement au lancement de la partie. Cela se produit, car, lorsque la 1ère bille est 
servie, le contact de la 3ème bille est encore fermé. Aussi, une 2ème bille est 
éjectée, ouvrant le contact de la 2ème bille, communiquant au jeu l'information 
comme quoi il a mis en jeu une bille et est prêt à jouer. Malheureusement, le 
système de gestion n'est pas suffisamment avisé pour vérifier le contact du 
couloir de lancement afin d'identifier qu'une bille a déjà été éjectée et que le jeu 
peut commencer. 

Si le jeu emploie les nouveaux contacts optiques, un capteur ne doit 
probablement pas être opérationnel. Il y a 2 jeux d'optiques; la bille en position 
"zéro" et la détection d'obstruction. Si l'une des 2 ne fonctionne pas, il est 
possible que plusieurs billes soient éjectées dans le couloir de lancement. Des 
plots de soudure froide sur les cartes des capteurs optiques sont courants. 
Consultez le chapitre relatif à la sortie de billes pour plus de détails. 

Problème: Sur "Star Wars" (1992), les parties commencent en mode multi-bille. 
Les billes continuent à être éjectées dans le couloir de lancement, puis sont 
lancées sur le plateau automatiquement. 

Réponse: C'est un phénomène incroyablement courant et qui apporte beaucoup 
de confusion. Le problème provient presque toujours de présence de plots de 
soudure froide sur le relais L/R (gauche/droite) sur la carte d'alimentation plateau. 
Parce que ce relais (lorsqu'il n'est pas activé) ne parvient pas à enclencher les 
bobines, toute tentative du système afin d'allumer un "flasher" (par exemple, 
lorsqu'une partie est lancée) activera à la place la bobine correspondante. Le 
"flasher" qui est appairé avec le lanceur de bille automatique, est supposé 
s'allumer, mais dans ce cas, une autre bille est éjectée dans le couloir de 
lancement… Les jeux Data East dote d'un système de lancement automatique ont 
une option de catapultage qui envoie la bille du couloir au plateau 
systématiquement. Cela permet d'obtenir un multi-bille instantanément. Afin de 
réparer cette défaillance, vérifiez le relais L/R (K1) sur la CA plateau et ressouder 
les plots de soudure du relais. 

Problème: Sur "Maverick", le jeu se bloque après chaque perte de bille… Il faut 
de 10 à 20 secondes avant que le jeu poursuive… 

Réponse: Nous avons remarqué que le jeu peut perdre occasionnellement la 
table des meilleurs scores et des réglages que nous avons enregistrés. La RAM 
CMOS en 5D est alimentée par la tension provenant des piles, aussi avons-nous 
supposé que cette puce était défectueuse. Nous avions remarqué en parallèle que 
le système n'était pas à la dernière version de son "Firmware". Aussi avons-nous 
remplacé la RAM et mis à jour la ROM de jeu par le tout dernier code. Une fois ces 
2 remplacements faits, il y a plus eu de long blocage entre les billes. 

Problème: Sur "Last Action Hero" (LAH), le jeu n'active aucun flasher en mode 
autodiagnostic, mais déclenche les bobines à la place. Cependant, en cours de 
partie, les flashers comme les bobines semblent correctement marcher. 



Réponse: Cherchez des plots de soudure froide sur le relais L/R de la CA plateau. 
Assurez-vous que la dernière version de la ROM de jeu soit installée sur le jeu. 

Problème: Sur "Tommy", les œillères ne marchent pas. Nous avons vérifié les 
tensions, la continuité, la petite carte de commande et tout semble OK. 

Réponse: Retirez le connecteur J2 sur la carte des œillères (place sur la gauche 
de la caisse). Aussi bizarre que cela paraisse, cela devrait résoudre le problème. 
La carte des œillères est une carte de commande pour moteur vibrant (étrange, 
compte tenu qu'il n'y a pas de moteur vibrant sur le "Tommy"). 

Problème: pourquoi y-a-t-il un moteur vibrant sur notre Guns N Roses (GnR)? 
Tous ceux que nous avons vus n'en avaient pas… 

Réponse: Le 1er prototype du "GnR" n'avait pas de moteur vibrant (cependant, il 
avait une cible tombante en face du trou "ajoutez un membre à la bande"). 
Néanmoins, le Japon a changé ses règles quant à l'importation des jeux, sur la 
période de livraison du Tommy. Bizarrement, Data East a pensé qu'ils pouvaient 
éviter de faire une tonne de paperasserie en équipant chaque machine de telle 
sorte qu'elle soit conforme aux règles d'importation, s'il y avait le même nombre 
de moteurs dans chaque jeu. 

Le "Tommy" a 3 moteurs – un pour chaque propulseur de l'avion et un pour le 
miroir. Ainsi, les jeux destinés au Japon devraient avoir 3 moteurs afin de 
correspondre à ce standard. Afin de répondre à celui-ci (aussi idiot que cela puisse 
paraitre) les jeux destinés au Japon possèdent un ou deux ventilateurs 
supplémentaires dans le fronton (identiques aux moteurs des propulseurs) et un 
moteur de plus forte puissance en "réserve". Sur "WWF" le standard fut respecté 
par l'ajout d'un moteur vibrant et concernant le "GnR", Data East a ajouté des 
vibreurs aux machines destinées au Japon. Mais, une fois que Sega a pris le 
contrôle de Data East, cette histoire de moteur pour le Japon est tombée à l'eau… 

Aussi, si un "GnR" est équipé d'un moteur vibrant, nous présumerions qu'il était 
destiné au Japon. Il a pu être réimporté aux US ou réorienté sur la chaine de 
production vers un autre pays. Remarque: La ROM de jeu "Japonaise" devrait 
enclencher le moteur vibrant sur le "GnR". 

Problème: Nous avons besoin d'un nouveau moteur pour la cible de l'étoile noire 
de notre "Star Wars" (1992). Comment pouvons-nous en avoir une? 

Réponse: "Bowman Motors" a initialement conçu ce moteur, mais ils ont été 
rachetés par "Hankscraft Motors" à Rendsburg, WI (USA). On peut les contacter à 
www.hankscraft-motors.com. Malheureusement, il faut un "minimum" de 
commande de "$120" (la valeur de 2 moteurs). Les références "moteurs" 
nécessaires se trouvent sur le dessus du capot couvrant la transmission 
engrenante du moteur. Pour l'étoile noire, la réf est "Model G 24V 3W 6RPM CW 
211". Du bloc moteur sort un axe de 12 mm. Cet axe fait tourner "l'étoile noire" 
dont le diamètre est de 13 cms, assemblée à son sommet par un écrou de 5 mm 
(6/32"), mais "Hankscraft" peut également produire différents axes de sortie. 

Problème: Le dinosaure de notre "Jurassic Park" ne fonctionne pas correctement. 
Il ne tourne pas de droite à gauche et sa gueule n'attrape pas la bille. Que se 
passe-t-il? 

Réponse: Il y a un petit relais sous plateau qui gère le mouvement 
"droite/gauche" du dinosaure. Souvent, les plots de soudure de la broche 

http://www.hankscraft-motors.com/


principale sont fissurés. Ressoudez les plots. Faites-le avant d'envisager toute 
autre réparation. S'il y a encore des pannes, il faut vérifier le fil qui passe à 
l'intérieur du dinosaure. A cause du mouvement persistant du mécanisme, 
souvent l'âme du fil fini par se rompre. En conséquence de quoi, le dinosaure peut 
fonctionner de manière intermittente ou pas du tout. C'est généralement le cas 
lorsque la gueule du "Dino" ne s'ouvre ou ne se ferme plus. Sinon, il y a un jeu de 
contacts pour capter quand le "Dino" est à droite, à gauche ou au centre. Utilisez 
le test des contacts de l'autodiagnostic pour vérifier qu'ils fonctionnent lorsque le 
"Dino" se trouve dans ces positions. 

Problème: Les aimants de notre "Guns and Roses" continu de faire claque son 
fusible 2,5 Amps SB. Les aimants fonctionnent à la perfection en mode test, mais 
font griller le fusible en mode jeu. Pourquoi? 

Réponse: Le "bruit" statique produit par les autres bobines Durant la phase de 
multi-bille sur le "Guns N Roses" affecte l'entrée du signal d'horloge de la puce 
74HCT273, sur la carte de commande des aimants. Ce "bruit" induit un signal 
d'horloge erroné qui enclenche les aimants (et les laisse activés en permanence). 
Cela fera sauter le fusible et peuvent endommager les transistors MosFet IRL540 
de la carte des aimants. La solution est de placer un petit condensateur non-
polarisé de 0,22 uF entre le signal d'horloge du 74HCT273 et la masse, sur la 
carte des aimants. Cela agira comme un filtre de telle sorte que la carte ignore le 
"bruit" parasite des autres bobines. Il faut le positionner entre les broches 10 & 11 
de 74HCT273 (10 étant la masse et 11 l'horloge). Soudez le condensateur entre 
les 2 pattes de la puce sur le côté soudure (dos de la carte). N'oubliez pas de ne 
prendre qu'un condensateur non-polarisé pour cette réparation. 

Si les aimants ne marchent toujours pas, il y a d'autres points que vous pouvez 
vérifier. Mettre à la masse la languette métallique de l'un des 3 MosFet, 
déclenchera l'aimant associé (vous entendrez un "Tonk" lorsque l'aimant sera 
activé). Evidemment, ne faites cela que brièvement ou vous ferez claquer un 
fusible… Vous pouvez vérifier la tension (70 VDC) sur une des pattes externe des 
MosFet (pas sur la languette métallique). Vérifiez les diodes (1N4004) D1->D3 sur 
la carte des aimants, à l'aide d'un multimètre réglé sur lecture de diode (le jeu 
étant hors tension). Vérifiez les résistances (39k Ohms) R11->R13 sur la carte, 
dans le cas où les aimants ne s'ouvrent plus. Vérifiez aussi la présence de pistes 
brûlées (très courant) sous le support de la puce. Vérifiez les connecteurs IDC 
reliant la carte des aimants (Photo1, Photo2, Photo3, Photo4). 

Problèmes: Les œillères du "Tommy" ne fonctionnent pas. Comment les réparer? 

Réponse: Ce peut être un problème compliqué à résoudre. En 1er lieu, il y a une 
servocommande sous l'Apron de la bille du bas, qui met en mouvement les 
œillères. Il s'agit d'un moteur radio commandé de mauvaise qualité, avec des 
engrenages en plastique. Pour cette raison, souvent les dents des engrenages 
s'usent et la seule qui peut être faite est de changer le moteur (on peut le trouver 
dans le réseau de distribution des rechanges). 
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Servocommande du "Tommy" sous l'Apron. 

 

Le moteur est relié à une petite carte/servocommande, elle aussi montée sous 
l'Apron. Il y a un connecteur 3 broches de 3 mm relié au moteur. Il achemine le 
+5 Volts et la masse au moteur. Généralement, il y a une bande rouge sur ce 
connecteur, sur la broche la plus à gauche (la carte étant en place et vous en face 
du flipper). C'est le +5 Volts. Le fil reliant le moteur aura également une bande 
rouge, mais ne vous-y fiez pas, car les rechanges ne possèdent ce genre de 
repère. La broche du milieu est la masse, et cette de droite transmet le signal. 
N'inversez pas la connexion, car vous risquez d'endommager le moteur. 
Remarque: vous pourrez trouver une carte/servocommande de rechange sur 
http://www.brochenovations.nl. 

Le connecteur CN3 de la CM dans le fronton, transmet 3 signaux à cette 
carte/servocommande. L'index de brochage est: 

 P2 broche 1: +12 Volts. 
 P2 broche 3: Horloge. 
 P2 broche 4: Données. 
 P2 broche 5: Réinitialisation. 
 P2 broche 6: +5 Volts. 
 P2 broche 7: Masse. 

La présence des signaux d'horloge et de données peut être vérifiée sur la 
carte/servocommande à l'aide d'une sonde logique. Le signal de réinitialisation 
peut être vérifié avec un multimètre. S'il ne parvient jamais à l'état "haut" (+5 
Volts), alors la carte/servocommande ne pourra jamais fonctionner. Une astuce 
pour obliger cette carte à s'activer est de faire passer la broche 1 de 74LS174 en 
U4 à l'état haut (en la reliant à la broche 2 de P2). Ça résoudra souvent cette 
problématique. 

La méthode la plus simple pour tester les œillères est de lancer une partie en 
gardant le bouton "Extra Ball" appuyé lorsque vous presses le bouton "Start". Cela 
fait basculer le jeu en mode expert, pour lequel les œillères sont ouvertes pendant 
toute la partie. Donc dès que la partie commence, les œillères s'ouvrent. Ensuite, 
appuyez sur le contact "Slam" de la porte et les œillères devraient se fermer. Il y 
a également la possibilité de tester les œillères dans l'autodiagnostic, mais 
franchement la méthode que nous décrivons ci-dessus est bien plus rapide. 

La carte/servocommande est dotée de 2 potentiomètres, qui permettent d'ajuster 
l'ouverture/fermeture de chaque œillère. R2 (jaune) permet d'ajuster l'ouverture 

http://www.pinnovations.nl/


et R5 (rouge) la fermeture. Le jeu étant sous tension, lorsque vous activez le 
potentiomètre, les œillères se déplaceront. Il n'est pas nécessaire de l'actionner 
de beaucoup pour faire l'ajustement… quelques tours de molettes suffisent. 

En position "ouvert", il est important de s'assurer que les œillères ne heurtent pas 
l'Apron ou le chenillard placé sous l'Apron. Cela implique de faire très attention 
lorsque vous remettez l'Apron en place (vous pouvez le faire sans avoir à le 
revisser pour parvenir à le caler correctement). Il ne faudrait pas les accrocher et 
les rayer… 

Retour 
 

  



4a Restauration des batteurs 
(Retour: Problème mécanique batteurs) 

Les batteurs sont l'élément clé d'une bonne jouabilité. Restaurer les batteurs est 
probablement nécessaire pour une machine ayant eu de l'usage… La bonne 
nouvelle est que les batteurs Data East sont très robustes; En tout cas, bien plus 
que ceux de chez Williams. 

Références des bobines de batteur: La table qui suit montre la réf. Stern 
(avec le "#"), suivi de la Réf. Complexe de la bobine (indique le calibre du fil et le 
nombre d'enroulements – par exemple 23-1100 signifie: fil de calibre 23 et 1100 
enroulements). Plus le calibre est faible et plus les bobines sont puissantes (car le 
fil devient plus épais). Il en va de même si le nombre d'enroulements se réduit. 
Une bobine ayant moins de résistance est plus puissante (réduire le calibre ou le 
nombre d'enroulements fait baisser la résistance). Les jeux les plus anciens sont 
dotés de bobines à double enroulement: ex: 22-750/30-2600. Les 1ers chiffres 
concernent l'activation et les 2nds le maintien. Le maintien a toujours plus de 
résistance que l'activation. Cela permet au joueur de rester appuyé sur le bouton 
de caisse sans faire chauffer la bobine. Les Réf. en gras, dans la table, indique la 
fonction première de la bobine: 

 

modèle En bas à droite En bas à gauche En haut à droite En haut à gauche

Laser War #090-5011-00
(22-750/30-260)

#090-5011-00
(22-750/30-260)

Secret Service #090-5006-00
(23-620/30-2600)

#090-5006-00
(23-620/30-2600)

#090-5006-00
(23-620/30-2600)

Torpedo Alley #090-5013-00
(23-700/30-2600)

#090-5011-00
(22-750/30-2600)

#090-5012-00
(26-800)

Time Machine #090-5011-00
(22-750/30-2600)

#090-5011-00
(22-750/30-2600)

Playboy 36th 
Anniversary*

#090-5020-02
(22-900)*

#090-5020-02
(22-900)*

Monday Night 
Football*

#090-5020-02
(22-900)*

#090-5020-02
(22-900)*

Robocop #090-5020-20
(22-900)

#090-5020-20
(22-900)

Phantom of the 
Opera

#090-5020-20
(22-900)

#090-5020-20
(22-900)

Back to the 
Future

#090-5020-20
(22-900)

#090-5020-20
(22-900)

The Simpsons #090-5020-20
(22-900)

#090-5020-20
(22-900)

Checkpoint #090-5020-20
(22-900)

#090-5020-20
(22-900)

Teenage Mutant 
Ninja Turtles

#090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Batman #090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Star Trek 25th 
Anniversary

#090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Hook #090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Lethal Weapon 3 #090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Star Wars #090-5032-00
(22-1080)

#090-5032-00
(22-1080)

Rocky & 
Bullwinkle

#090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Jurassic Park #090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

#090-5030-00
(23-1100)

Last Action Hero #090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

Tales from the 
Crypt

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5041-00
(25-1800)

Tommy #090-5020-30
(23-900)

#090-5020-30
(23-900)

#090-5041-00
(25-1800)

WWF Royal 
Rumble

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5041-00
(25-1800)

#090-5041-00
(25-1800)

Guns N' Roses #090-5032-00
(22-1080)

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5030-00
(23-1100)

Maverick #090-5032-00
(22-1080)

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5032-00
(22-1080)

Frankenstein #090-5030-00
(23-1100)

#090-5030-00
(23-1100)

#090-5030-00
(23-1100)

Baywatch #090-5020-30
(23-900)

#090-5030-00
(23-1100)

#090-5030-00
(23-1100)

#090-5025-00
(24-1570)

Batman Forever #090-5020-30
(23-900)

#090-5032-00
(22-1080)

#090-5020-30
(23-900)

Liste des Bobines de batteur



* Environ 100 de ces modèles utilisent la bobine #090-5020-20 (pour les 
prototypes de batteurs gérés électroniquement). Elle est identique à la bobine 
#090-5020-02; la seule différence étant l'ajout d'une diode 1N5404 sur la version 
xx-02, nécessaire à cause de la présence du circuit Deger. 

Pièces nécessaires à la restauration des batteurs: Stern vends un kit de 
restauration comprenant toutes les pièces nécessaires. Il porte la référence #500-
6306-20 et convient pour les batteurs droits ou gauches. Les seules pièces qui n'y 
sont pas inclues sont les bobines, les contacts EOS (fin de course – qui sont 
absolument nécessaires: #545-5084-00), les batteurs, ainsi que leurs 
caoutchoucs. Dans le cas où vous ne seriez pas intéressé par le kit complet, voici 
la liste des pièces dont vous pourriez avoir besoin. Les quantités sont établies 
pour un seul batteur (sauf si autrement stipulé): 

• Plongeur & Liaison: 515-5822-00. 
• Liaison entretoise: 530-5139-00. 
• Bague de plateau en Nylon: 545-5070-00. 
• Manchon de bobine: 545-5388-00. 
• Butée: 515-5346-00. 
• Rondelle/ressort pour bobine batteur: 269-5002-00 (employée entre la 

bobine et la butée. 
• Actionneur de batteur (en plastique): 545-5084-00. Seulement utilisé sur 

les modèles dotés d'EOS. Il n'est pas inclus dans le sous-ensemble 
plongeur/liaison (515-5051-00) ou dans le kit de restauration (500-6306-
20). Il s'agit d'une pièce à forte usure, qui active le contact EOS. Assurez-
vous d'avoir cette pièces si votre jeu est équipé d'EOS. 

• Ressort de retour de batteur: 265-5029-02. Il s'agit du ressort latéral, pas 
du ressort conique placé sur plongeur. C'est optionnel, mais il est 
préférable de le changer. 

• Contact EOS: 180-5124-01, basse tension ("Jurassic Park" et ultérieur). 
C'est optionnel, mais nécessaire sur les modèles utilisant un EOS. Vérifiez 
les traces d'usure sur le contact existant, là où l'activateur en plastique 
pousse le contact. 

• Support de bobine: 535-6453-00. Optionnel, car celle pièce ne s'use ou ne 
se rompt généralement pas. 

Utilisation de pièces Williams: Les batteurs Data East/Sega sont très similaires 
aux batteurs Williams. Pour cette raison certaines pièces sont interchangeables. 
En fait, nous vous recommandons l'utilisation de pièces Williams, parce que bien 
moins chères. Voici la liste des pièces que vous pouvez (ou pas) utiliser. Toutes 
ces pièces sont disponibles dans le réseau de distribution des rechanges. Les prix 
indiqués à titre indicatif sont ceux de 2001, pour permettre la comparaison. 

• Manchon de bobine en Nylon: Les manchons Williams et Stern sont 
exactement les mêmes; 0,30$ chez Williams (#03-7066-5), 0,70$ chez 
Stern (# 545-5388-00). 

• Plongeur & Liaison de batteur: Là encore les pièces sont Presque 
identiques chez les 2 fabricants (longueur et diamètre). Seule la forme de 
la liaison est un peu différente; 2$00 chez. Williams (# A-15847 plongeur 
& liaison), 15$10 chez Stern (# 515-5822-00). 

• Liaison entretoise: Ces petites bagues sont placées dans la liaison du 
plongeur. Il faut utiliser la pièce Stern qui ne peut être remplacée par la 
pièce Williams (ne rentre pas). 0.50$ chez Williams contre 3$10 chez Stern 
(# 530-5139-00). 

• Bague de plateau en Nylon: Il faut utiliser la pièce Stern qui ne peut être 
remplacée par la pièce Williams (bague trop courte/passage du plateau). 
1$70 chez Stern (545-5070-00). 



• Plongeur complet (liaison/articulation). L'assemblage complet coûte 9$50, 
alors que seul, le plongeur vaut 15$10... La réf Stern est # 515-5051-00 
qui est interchangeable pour les batteurs droits et gauches. L'assemblage 
Williams vaut 5$95, mais il ne peut être utilisé sur les flippers sans contact 
EOS. Sur les flippers avec contact EOS, on peut utiliser l'assemblage 
Williams après une légère adaptation. Un assemblage Williams "gauche" 
sera utilisé pour un batteur droit Data East et inversement). L'assemblage 
Williams est installé à l'envers (c'est pour ça que gauche et droite sont 
inversées) et l'activateur du contact EOS peut être tordu vers l'extérieur 
pour activer l'EOS. Ça marche très bien. 

• Butée: Il faut utiliser la pièce Stern qui ne peut être remplacée par la pièce 
Williams (perçages d'assemblage trop petits et la courbure du support ne 
correspond pas). 5$40 chez Stern (# 515-5346-00) contre 1$50 chez 
Williams… 

Butée Williams & Stern: Impossible d'utiliser la Williams dans un Data 
East/Sega. Remarquez l'utilisation de la rondelle ressort chez Data. 

 

Plongeur Williams & Stern: Elles sont Presque identiques (sauf le coût). 

 

Bagues de plateau Williams & Stern: Impossible d'utiliser les Williams 
sur des jeux Data East/Sega (même avec le rajout d'une encoche). Les 
Williams sont trop courtes et les batteurs frottent sur le plateau. 

 



Procédure de restauration des batteurs: Une fois les pièces de rechange 
achetées (au moins les butées, les manchons, plongeurs et liaisons, entretoises, 
activateurs d'EOS et peut être les bagues de plateau en Nylon), voici les 
instructions pour procéder à la restauration. 

Noms et emplacements des différentes pièces. 

 
Etape 1: Retirez les butées. Utilisez des clés Allen, dévissez les 2 boulons qui 
maintiennent la butée au support d'assemblage du batteur. Attention de ne pas 
perdre les rondelles/ressorts (qui très certainement tomberont quand libérerez la 
butée, et rouleront dans un recoin pour devenir introuvables ensuite). 

Etape 2: Remplacez les manchons de bobine. C'est absolument nécessaire. Les 
vieux manchons devraient coulisser facilement (utilisez un petit tournevis plat afin 
de les pousser hors des bobines). Le sens d'insertion est important; il faut les 
insérer par l'extrémité la plus éloignée des pattes à souder. Si vous avez de la 
difficulté à sortir le manchon, remplacez la bobine, car elle aura chauffé et se sera 
déformée. Dans ce cas, c'est mauvais signe, car cela voudra dire que l'isolation 
sur les enroulements a brûlée, provoquant des court-circuits entre les spires… 
Cela affecte la résistance et donc la puissance de la bobine. 

Etape 3: Retirez l'assemblage du batteur. D'abord le ressort de retour sur 
l'assemblage de la liaison (dans le cas où il y en ait un). A l'aide d'une clé Allen, 
desserrez le boulon maintenant l'assemblage à l'axe du batteur. Une fois desserré, 
le batteur devrait pouvoir coulisser hors de l'assemblage, depuis le dessus du 
plateau. Il est à présent possible de retirer l'assemblage, plongeur et liaison, du 
batteur. 

Usure plateau à cause de bague plateau en Nylon, cassées ou usées. 
Même si la photo est faite sur un Williams, c'est la même chose sur 
Data East/Sega. 

 

Etape 4: Vérifiez les bagues de plateau en Nylon bleu. Souvent la partie 
emmanchée dans le plateau sera fissurée et il faudra remplacer la pièce. La bague 
doit légèrement dépasser du plateau (environ 3 mm). Si la bague est trop basse, 
le batteur raclera sur le plateau (provoquant son usure prématurée). Cette bague 



peut aussi subir une usure à l'intérieur de son perçage provoquant un 
débattement excessif du batteur. Afin de remplacer ces bagues, retirez les 3 vis 
de fixations à l'aide d'une douille de 1/4" (6mm) qui les maintiennent à la plaque 
métallique de l'assemblage du batteur. La partie longue des bagues Nylon passé à 
travers le plateau (et doit dépasser de 3 mm). Resserrez les vis, mais sans trop 
forcer. 

Bague de plateau Nylon fraichement remplacée. 

 

Etape 5: Remplacez le plongeur et la liaison (et éventuellement l'assemblage). Le 
remplacement du plongeur et de la liaison est absolument nécessaire. Si vous ne 
changez pas l'assemblage complet, retirez la goupille et le boulon de 
l'assemblage. Remplacer le plongeur et la liaison, et si disponible, la bague de 
liaison métallique (qui rentre dans la liaison du batteur). Le sens d'insertion est 
important. Il faut que la goupille soit la plus près possible du plateau quand 
l'assemblage est installé (ce qui rend le plongeur & la liaison plus facile à déposer, 
sans avoir à retirer l'assemblage). N'oubliez pas d'installer un nouvel activateur 
d'EOS rouge (si le jeu est doté d'EOS) dans le cas où il serait usé. 

Etape 6: La bobine étant toujours déposée, réinstallez l'assemblage du batteur. 
C'est plus facile lorsque le batteur est retiré. Certains jeux sont équipés d'un 
ressort de retour conique, qui se place sur le plongeur (l'extrémité étroite du 
ressort étant du côté de la liaison). Dans ce cas, installez ce ressort, avant de 
placez l'assemblage. Insérez le plongeur au travers du support de la bobine. Une 
fois l'assemblage en place, réinstallez le batteur par le dessus du plateau, son axe 
venant se loger dans l'assemblage. Serrez légèrement le boulon de maintien et 
placez le ressort de retour sur l'assemblage (lorsque le jeu en a un). 

Il existe 2 types de boulons de liaison: Le plus long (en haut) est utilisé 
sur les jeux avec contacts EOS. La longueur supplémentaire sert à 
maintenir l'activateur d'EOS rouge. Si le boulon le plus long est 
nécessaire, récupérez celui de l'ancien assemblage ou vous pouvez 
acheter un nouveau boulon dans les bonnes bricailleries… Assurez-vous 
que le rechange soit est acier trempé noir avec une empreinte 
hexagonale. 

 



Etape 7: Installez la bobine… Le sens de montage est important! Elle doit être 
remontée le plus loin possible de la butée (cela réduira le taux de vibration que 
les pattes de la bobine encaisseront). Remarque: L'encoche "male" de la bobine 
s'emboite dans l'encoche "femelle" du support de bobine. 

Installation de la bobine: L'encoche sur la bobine correspond à celle 
sur le support de bobine. Remarque: Un plongeur/liaison Williams a été 
ici utilisé. Le boulon de liaison est visible, compte tenu que la goupille 
est placée près du plateau. 

 

Etape 8: Installez la nouvelle butée et la rondelle/ressort. Il est important 
d'utiliser une butée neuve, car elle sera souvent "matée" par l'usage. Une butée 
matée affecte le mouvement du plongeur du batteur et peut entrainer 
l'accrochage de l'activateur du contact EOS avec l'EOS… Serrez les vis de la butée 
avec une clé Allen. Maintenant, si la butée n'est pas matée, vous pouvez la 
réutiliser, mais ce n'est pas la meilleure chose à faire. 

Etape 9: Ajustez les batteurs, puis serrez les boulons de l'assemblage avec une 
clé Allen. Sur les modèles comme "Lethal Weapon 3" et suivants, le plateau 
comporte des perçages pour aider à l'alignement (vois l'illustration ci-dessous). 
Vérifiez également des 2 batteurs lorsqu'ils sont enclenchés. Ils doivent parvenir 
au même niveau. Remarque importante: Les batteurs doivent avoir un jeu de 2 
mm avec le plateau (en hauteur) afin de garantir un bon mouvement lorsqu'ils 
sont actionnés vers le haut. Si vous serrez l'axe du batteur sans garantir ce "jeu", 
le batteur peut forcer dans la bague de plateau en Nylon bleu (ralentissant le 
batteur -> batteur mou). 

Alignement des batteurs: Sur "Lethal Weapon" et ultérieurs, il y a des 
perçages comme repère pour aider à régler l'alignement. Remarque: ils 
sont différents de ce que l'on voit chez Williams (alignement à partir de 
l'arrière des batteurs). N'oubliez pas de laisser un jeu de 2 mm, entre 
le plateau et le batteur, afin que ce dernier ne force pas dans la bague 
en Nylon. Vérifiez l'alignement pour les 2 batteurs en position activée. 

 



Etape 10: Ajustez les contacts EOS. Si le jeu en est doté, ajustez-les 
manuellement (en tordant les lamelles). Le contact doit s'ouvrir de 2 à 3 mm, 
lorsque le batteur est actionné. 

Restauration achevée: à l'aide de pièces Williams et Stern. 

 

La restauration des batteurs a été abordée dans le service bulletin n° 94. Vous 
pouvez le consulter ici. Le sujet a également été abordé dans le service bulletin n° 
108, disponible ici ou encore là. 

Retour 
 

  

http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/sega94.gif
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/sega108a.gif
http://pinballs.slashdirt.org/pinrepair/de/servbull/sega108b.gif


4b Convertir un jeu export aux normes US 

Conversion des jeux Data East/Sega/Stern, Capcom, Bally, et certains 
Williams (avant "World Cup Soccer 94"): Cette procédure s'applique à toutes 
ces marques dont les modèles ne sont pas dotés de prise sur le boitier métallique 
de distribution de puissance. Il faudra certains outils et pièces pour faire cette 
conversion entre les tensions de 100/206/218/230 Volts (selon le pays de 
destination) au 115->120 Volts de l'Amérique du Nord. Le plus souvent, les jeux 
d'exportation sont en 220->240 Volts. 

• Extracteur de broche Molex 2 mm. Waldom Réf. W-HT-2038 ou 
RadioShack Réf. 274-223. 

• 2 broches femelles Molex de 2 mm (pour le cas où le jeu vient d'Europe – 
206/218/230 Volts, pas nécessaire si provenant d'un pays comme le Japon 
– 100 Volts). Waldom Réf. 02-09-1119. 

• Pince à sertir pour les broches Molex ci-dessus (idem Remarque). 
RadioShack Réf. 64-404. 

• Une prise électrique murale à 3 broches en 120 Volts (GSB). 
• 10 cms de fil de 0,5 mm (si le jeu vient d'Europe). 
• Varistance MOV 130 Volts (si le jeu vient d'Europe). RadioShack Réf. 276-

568. Cela protège le jeu contre les surtensions dues à la foudre. La 
varistance MOV 250 Volts Européenne marchera toujours, mais pour des 
surtensions de 250 Volts ou plus (en comparaison des 130 à 150 Volts 
Nord-Américains). 

• Fusible 8 Amps SB. 
• Nouvelles EPROM pour carte d'affichage (si le jeu vient d'un pays non 

Anglophone – NdT: Et pour la France alors?) et probablement une nouvelle 
EPROM de CM. 

Trouvez la prise Molex carrée au fond de la caisse, juste à côté du gros 
transformateur. Débranchez-la. Sur la ½ connexion avec les broches femelles 
(celle qui n'est pas directement reliée au transformateur), il faudra déplacer 
certains fils. Si le jeu vient d'Europe (206/218/230 Volts), il faudra ajouter un fil 
(utilisez les 10 cms de fil de 0,5 mm et reliez-y les 2 broches Molex femelles #02-
09-1119, une à chaque extrémité). Si vous avez besoin d'aide pour utiliser la 
pince à sertir Molex, consultez leur site. Si le jeu vient d'un pays alimenté en 100 
Volts (Japon), aucun fil supplémentaire ne sera nécessaire. 

A gauche: Extracteur Molex pour broche 2 mm et broches femelles à 
sertir. A droite: Extracteur RadioShack pour broche de 2 mm, Réf. 
274-223. 

 



Prise située près du transformateur au fond de la caisse. Sur cette 
photo, la prise à gauche est celle qui doit être modifiée. Pour passer en 
120 Volts déplacez les fils tel que sur la photo. Le fil noir en haut à 
droite (broche 1) ne doit jamais être déplacé. 

 

Schéma de câblage d'un manuel Capcom désignant toutes les tensions. 

 

Remarque: Le connecteur Molex possède un côté doté de 2 encoches. Les fils 
noirs et blancs du toron devront être reliés sur ce côté de la prise Molex (broches 
1 et 7). Le fil noir va sur la broche 1 et ne doit jamais être déplacé (quel que soit 
la tension acheminée). Pour convertir un jeu en 120 Volts, déplacez les fils (et 
éventuellement ajoutez-en-un) tel que montré sur la photo ci-dessus. 

Une prise murale de 120 volts (3 broches) devra être ajoutée sur le cordon 
d'alimentation. Coupez le cordon. Reliez les fils bleu et marron aux broches 
d'alimentation sur la prise murale 120 Volts. Reliez le blanc rayé de vert à la 
broche de masse… 

Changez le fusible de l'alimentation générale. Ce fusible est placé dans le boitier 
métallique placé sur la porte-monnayeur (à l'endroit où se trouve le réglage du 
Son). Pour une utilisation en 120 Volts, il faudra un fusible 8 Amps SB. 

Enfin, changez la varistance (si le jeu vient d'Europe). Ce disque MOV en 
céramique se trouve dans le boitier métallique placé sur la porte-monnayeur. Pour 
fonctionner avec du 120 Volts, il faudra que ce soit une Varistance 130 Volts. 
RadioShack Réf. 276-568. 

Lorsqu'un jeu Data East/Sega/Stern est mis sous tension, il devrait afficher le 
pays d'origine (donc la langue d'affichage). La seule façon de changer le langage, 
est de graver une nouvelles ROM d'affichage. A ce moment-là, gravez aussi une 
ROM pour la CM. Les images des ROM en Anglais (U.S.), pour tous les jeux Data 
East/Sega/Stern, sont disponibles à http://www.sternbrocheball.com/rom. 

Jeux Williams/Bally: Il est intéressant de noter que les Jeux de la gamme WPC 
Williams/Bally, ont le même transformateur que les jeux de "Funhouse" à 
"Popeye" chez Data East/Sega/Stern. Donc, les convertir se fera de la même 
manière que précédemment décrit. De même, il faudra changer la varistance MOV 
et le fusible comme sur les Data East/Sega. 

http://www.sternpinball.com/rom


Pour commencer avec les WPC-S ("World Cup Soccer" et ultérieurs, et quelques 
jeux comme "Demo Man" qui fut le dernier avant l'apparition des WPC-S), la 
conversion de la tension est différente. Williams a utilisé un connecteur placé dans 
le haut d'un boitier métallique situé sur la porte-monnayeur. Cela permet de faire 
la conversion facilement. Consultez la photo ci-dessous pour le branchement des 
fils. 

En plus, sur les modèles WPC, il faudra ajuster les cavaliers sur la CM dans la 
position "America". La raison de cette conception tient au fait que les WPC 
Williams/Bally n'ont pas besoin de ROM de versions différentes pour les différents 
pays. Sur les modèles de "Funhouse" à "Popeye", ces cavaliers sont identifiés 
W14->W18, sur la CM. Il faudra une résistance à zéro Ohm (ou un cavalier filaire) 
sur chacun de ces 5 cavaliers (généralement, pas d'interrupteur DIP à cet 
endroit). Les 1ers modèles WPC ont des cavaliers légèrement différents. Consultez 
le dos de la couverture du manuel, de chaque jeu, pour en connaitre le détail. 

Sur Williams WPC-S (après "Demo Man"), il y a un connecteur de 
tension sur le boitier métallique de distribution du courant, placé sur la 
porte-monnayeur. Pour faire la conversion en 120 Volts, il faut faire 
toutes les étapes précédemment décrites, sauf pour la prise du 
transformateur. Sur ces jeux, il faudra la câbler comme ci-dessous. Si 
le jeu vient d'Europe, le fil rose devra être ajouté et les fils noirs et 
blancs, déplacés. 

 

Enfin, les WPC-S et ultérieurs, ont des interrupteurs DIP sur la CM (au lieu de 
cavaliers) qui permettent de paramétrer le pays d'exploitation. Dans ce cas, 
réglez les interrupteurs 1->8 tel que: OFF/OFF/ON/ON/ON/ON/ON/ON, afin de 
paramétrer "USA". 

Sinon, beaucoup de WPC possède un "knocker" qui n'est pas relié au câblage. Une 
fois les modifications effectuées sur la CM, vous pourrez le brancher si vous le 
souhaitez (le connecteur est situé juste au-dessus de la CM dans le fronton). Les 
WPC Européens utilisent le circuit du "knocker" pour commander le comptage des 
pièces de monnaie, qui ne marchera plus si le "knocker" est branché et que le jeu 
est converti aux normes US. 

N'oubliez pas de changer le fusible d'alimentation générale de 5 Amps SB à 8 
Amps SB sur les WPC-S. Sur WPC-95, cette modification sera de 4 Amps SB 
(T4.0) à 5 Amps SB (T5.0). Et enfin, n'oubliez pas de changer la varistance MOV à 
130 Volts (ou 150 Volts) sur tous les WPC (protection contre les surtensions 
engendrées par la foudre). RadioShack Réf. 276-568. 



Williams/Bally 2000: Les flippers 2000 emploient un adaptateur de puissance 
diffèrent des précédents WPC de Williams. Au lieu d'avoir des broches Molex 
femelles, ils ont des broches Molex male de 2 mm. Comme sur les WPC, si le 
modèle vient d'Europe (206/218/230 Volts), un fil supplémentaire sera 
nécessaire. Sertissez une broche Molex male de 2 mm à chaque extrémité du fil 
(sauf si le jeu vient d'un pays alimenté en 100 Volts, comme le Japon). Voici sur 
la photo ci-dessous le branchement de conversions en 120 Volts. 

Branchements du connecteur d'alimentation en 120 Volts pour les P2000. 

 

Il faut remarquer que sur les P2000, l'alimentation pour la partie électronique est 
de 120 Volts, quelle que soit la tension d'entrée. C’est-à-dire que si un P2000 
fonctionne en 220 Volts en Europe, le transformateur principal réduit la tension à 
120 Volts, et fait fonctionner l'électronique à cette tension. Williams a conçu cette 
spécificité de telle sorte que la tension n'est pas besoin d'être modifiée a posteriori 
sur l'alimentation de l'électronique (en fait Williams a place une languette 
métallique sur l'interrupteur d'alimentation pour éviter toute manipulation 
malencontreuse). Tout ajustement de tension se fait sur un seul connecteur 
(comme vu ci-dessus). 

La seule exception à cette règle est le transformateur pour l'éclairage. Sur les 
modèles que nous avons important d'Angleterre vers les US (220 Volts), ce 
transformateur (le "ballast") et le "starter" (FS-2) ont dû être remplacés. Si ce 
n'est pas fait avant la mise sous tension, le néon grillera et devra également être 
remplacé. 

Là encore, n'oubliez pas de changer le fusible d'alimentation générale de 4 Amps 
SB (T4.0) à 5 Amps SB (T5.0), ainsi que la varistance MOV à 130 ou 150 Volts. 

Williams System3->6: Il y a un connecteur allant vers le transformateur (situé 
dans le fronton). Il est doté de broches rondes Molex femelle de 2 mm. Modifiez la 
prise rouge tel que montré sur la photo ci-dessous (ce jeu provident d'Europe et a 
été modifié de 240 à 120 Volts – le fil noir a été ajouté, le fil blanc rayé a été 
déplacé). Assurez-vous que le transformateur possède des cavaliers entre les 
pattes 2 & 3 et 6 & 7 (dans le cas d'une conversion de 240 à 120 Volts, ces 
cavaliers doivent déjà être en place). Nous ne pouvons affirmer qu'une telle 
modification s'applique aux systèmes 7. 

  



Câblage de la prise d'alimentation 120 Volts pour Williams System3-6. 

 

Bally – 1981 à 1985 (Xenon et suivants): En ce qui concerne la conversion 
des jeux Bally avec CM "-35", dont le transformateur se trouve au fond de la 
caisse, il y a une possibilité pour le 115 ou le 120 Volts. Personnellement, nous 
dirons qu'il existe plus de foyers alimentés en 120 Volts, aussi faites une 
conversion en 120 Volts. La conversion en 115 Volts fera que les bobines 
s'enclencheront un peu plus sèchement et l'éclairage général, et l'éclairage 
matriciel, en 120 Volts seront plus lumineux. Le connecteur Molex à changer se 
trouve est juste à côté du transformateur et de la ligne du fusible général. En 
regardant d'en haut, la broche 1 du connecteur devrait être reliée à un fil jaune et 
la broche 5 à un fil bleu. Le format "2->8" signifie installer un cavalier entre les 
broches 2 et 8: 

 120 Volts* = 2->8, 4->6, 7->11. 
 115 Volts = 2->8, 3->6, 7->10. 
 220 Volts = 4->8, 7->9. 
 240 Volts = 4->8, 7->11. 

* Pour l'Amérique du nord, utilisez le paramétrage en 120 Volts. Remarque: Ces 
modèles utilisent des broches males Molex de 2 mm. 

Bally "-35": Câblage 120 Volts pour "Xenon" et suivants. La broche 1 
se trouve en haut à gauche (fil orange). 

 
  



Bally 6803: La conversion des Bally 6803 se fait de la même manière que les 
Bally "-35" ("Xenon" et suivants). Le format "2->8" signifie installer un cavalier 
entre les broches 2 et 8: 

 120 Volts* = 2->8, 4->6, 7->11. 
 115 Volts = 2->8, 3->6, 7->10. 
 220 Volts = 4->8, 7->9. 
 240 Volts = 4->8, 7->11. 

* Pour l'Amérique du nord, utilisez le paramétrage en 120 Volts. Remarque: Ces 
modèles utilisent des broches males Molex de 2 mm. 

Bally "-35" (Xenon et suivants) & Bally 6803: Câblage 115 Volts. La 
broche 1 est en haut à gauche (fil jaune). 

 

Bally "-35" (Xenon et suivants) & Bally 6803: Schéma des cavaliers du 
transformateur. 

 



Bally "-17" & "-35" – de 1977 à 1981 (avant "Xenon"): La conversion des 
Bally "-35" avant le "Xenon" (transformateur dans le fronton) est plutôt simple. 
Retirez le boitier du transformateur et repérez où se trouve le fil rouge (il n'y en a 
qu'un) sur les pattes en bas à droite. Ce fil rouge devrait être relié soit à la broche 
1, soit à la broche 3 du transformateur et il devrait y avoir un cavalier entre les 
broches 1 & 3. Tous les autres cavaliers doivent être retirés. 

Câblage 115/120 Volts sur Bally "-17" & "-35" (avant "Xenon"). 

 

Gottlieb System 1 (1978-1980): Malheureusement, ces modèles sont difficiles 
à convertir de 220 à 110 Volts. Afin d'adapter la tension, les 2 transformateurs de 
fond de caisse doivent être changés (1 petit et 1 grand). Les sorties du petit 
transformateurs sont: 3, 5, 11.5, 14 & 69 Volts AC. Les sorties du grand 
transformateur sont: 6.3, 8, & 25 Volts AC. 

 B-17921: Petit transformateur 100/115/130 Volts. 
 C-17924: Grand transformateur 100/115/130 Volts. 
 B-17923: Petit transformateur 220/240 Volts. 
 C-17926: Grand transformateur 220/240 Volts. 
 B-17922: Petit transformateur (Allemand) 220/240 Volts. 
 C-17925: Grand transformateur (Allemand) 220/240 Volts. 

Gottlieb System 80 (1980-1990): Les Sys80 et les 1er Sys80A sont conçu 
comme les System1 et les 2 transformateurs doivent être remplacés pour 
effectuer la conversion de 220/240 à 100/115 Volts. Les sorties du petit 
transformateur sont: 3, 5, 10, 12 & 60 Volts AC. Les sorties du grand 
transformateur sont: 6.3, 8 & 25 Volts AC. 

 B-19548: Petit transformateur 100/115/130 Volts. 
 C-19552: Grand transformateur 100/115/130 Volts. 
 B-19550: Petit transformateur 220/240 Volts. 
 C-19554: Grand transformateur 220/240 Volts. 
 B-19549: Petit transformateur (Allemand) 220/240 Volts. 
 C-19553: Grand transformateur (Allemand) 220/240 Volts. 



La conversion de la tension sur les Syst80A plus récents (par exemple sur un 
"Alien Star" emploie la nouvelle configuration – décrite ci-dessous – à l'exception 
du "Qbert's Quest" qui lui est structure comme les Sys80) et les Sys80B 
ressemble plus à celle des GTB System3. Cette nouvelle configuration nécessite 
l'ajustement des cavaliers sur le connecteur A12-J6. 

Cavaliers 220 Volts: 
 Broche 5 reliée à broche 6. 
 Broche 8 reliée à broche 10. 

Cavaliers120 Volts: 
 Broche 5 reliée à broche 6. 
 Broche 9 reliée à broche 10. 
 Broche 8 reliée à broche 12. 

Configurations A12-J6 sur les derniers Sys80A et les Sys80B. 

 

Gottlieb System 3 (1990 et suivants): GTB a conçu un système de 
connecteurs pour leur transformateur qui ressemble à celui des Williams WPC-S et 
suivants. Il s'agit du connecteur A12-J5, dont la couleur des fils permet de 
connaitre la tension d'un seul coup d'œil. Malheureusement, GTB a utilisé des 
broches Molex rondes de 1,5 mm sur ce connecteur, ce qui nécessite un outil 
d'extraction et des broches différentes de celles que nous avions déjà identifiés s'il 
faut refaire un fil… 

 

Câblage de la conversion pour Gottlieb System 3. 

 
Retour 

 
 

Voltage Couleur du fil
100 Volts Marron/Blanc
110 Volts Rouge/Blanc
120 Volts Orange/Blanc
200 Volts Jaune/Blanc
220 Volts Vert/Blanc
240 Volts Bleu/Blanc

Gottlieb System 3
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