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AVERTISSEMENT

Le contenu de ce descriptif sommaire est sujet a modifications. Les documents sont donnés a titre indicatif et

informatif. Ils peuvent contenir des erreurs et ne doivent en aucun cas étre utilisés pour servir de modéle. Pour
toute information ou suggestion merci de m’écrire par Email : info@mediaflip.fr
Tous droits réservés ® Médiaflip

1. Démarrage du jeu

Brancher la prise de courant sur une prise adaptée, comprenant une broche de terre.

Allumer I’interrupteur du meuble de flipper, situé a I’arriere de celui-ci.


mailto:info@mediaflip.fr

Si I’écran ne s’allume pas, vérifier, avec sa télécommande, s’il n’est pas en veille et dans ce cas allumer le
téléviseur a I’aide de la télécommande.
Attendre que le systeme d’exploitation de 1’ordinateur soit chargé.

Le logiciel Médiaflip® démarre automatiquement. Lorsque vous voyez 1’image du fronton du flipper sur
1’écran, vous pouvez jouer en appuyant sur le bouton d’engagement de partie, comme sur un flipper
traditionnel.

2. Arrét du jeu

Vous pouvez, a tous moment arréter le flipper. Pour cela, de méme que vous le feriez avec votre ordinateur, il ne
faut pas débrancher la prise de courant ni éteindre 1’appareil directement.

Il faut appuyer le bouton d’engagement, et le laisser appuyé pendant 5 secondes, jusqu’a ce qu’apparaisse, sur
I’écran, un message vous indiquant I’arrét du flipper.

Un nouveau message apparaitra ensuite vous indiquant « arrét en cours ».

Lorsque I’écran n’affichera plus d’image, alors vous pourrez éteindre 1’appareil par son interrupteur et le
débrancher.

Noter que le fait de ne pas respecter cette procédure d’arrét peut entrainer un dysfonctionnement lors de la

prochaine mise en route. (De la méme facon que si vous débranchiez votre ordinateur sans effectuer les clicks

nécessaires sur « arréter »).

3. Mise en test

Afin de pouvoir utiliser le mode test, il faut connecter, sur les prises usb situées dans le fronton du flipper, une
souris et un clavier comme on utilise sur un ordinateur de bureau.

Pour mettre 1’appareil en mode test, il faut ouvrir la porte du flipper et appuyer sur le bouton de test qui se
trouve sur la face intérieure de la porte.

Il apparait alors sur 1’écran du flipper, une feuille ressemblant a celle du classeur d’un tableur informatique,
surmontée de différents onglets sur lesquels il suffit, a I’aide de la souris, de clicker, pour faire apparaitre la
page correspondante au nom de 1’onglet.

La sortie du mode de test se fait en cliquant, a 1’aide de la souris, sur le bouton « sortir ».



4. Méthode de paramétrage des sons du flipper
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Médiaflip® est entierement paramétrable avec les sons que vous désirez, pour chaque contact de plateau et pour
chaque fonction de jeu.
Vous pouvez créer n’importe quel type de son, de musique ou d’enregistrement vocal que vous enregistrez vous
méme, ou utiliser des fichiers de musique ou de sons existants. Ces fichiers de sons ou musiques doivent étre au
format .wav et placés dans le répertoire [c:\mediaflip\fichiers sons] sur le disque dur ou ssd de 1’ordinateur
pc.Pour paramétrer les sons, il faut, lorsque le flipper médiaflip® est en « game over », appuyer sur le bouton
de test, situé sur la face intérieure de la porte du flipper.
Un écran apparait, montrant une feuille similaire a celle d’un tableur, surmontée de différents onglets.Cliquer
sur I’onglet « paramétrage des sons » fait apparaitre la feuille avec les parameétres de son actuels.
On distingue 5 colonnes libellées sur fond rouge depuis la gauche :



e Numéro du son
il s’agit du numéro de son attribué au nom du fichier son inscrit dans la colonne suivante

e Nom du fichier son (format .wav)
c’est le nom que porte le fichier son de cette ligne

e Une colonne permettant de tester les sons
En cliquant sur le mot « test » le fichier son de la ligne est joué.

e fonction de jeu sonorisée
Il s’agit de la fonction de jeu ou du contact de plateau qui jouera le numéro de son inscrit sur la méme
ligne, dans la colonne suivante « N° de son pour cette fonction ».

e N°de son pour cette fonction
Il s’agit du numéro de son qui sera joué lorsque la bille heurtera le contact indiqué sur la méme ligne,
dans la colonne « fonction de jeu sonorisée », ou lorsque la fonction définie sur cette ligne sera réalisée
sur la méme ligne, dans la colonne « fonction de jeu sonorisée ».

Et deux boutons a cliquer (sans parler des boutons « enregistrer » et « quitter »).
e Réinitialiser

Ce bouton permet de recharger les sons par défaut (ceux qui sont paramétrés a 1’origine de 1’appareil)
o Aide

Ce bouton fait apparaitre une fenétre d’aide a la programmation.

Attribution des fichiers de son par rapport au N°
En cliquant, par exemple, sur la ligne correspondant au N°0 inscrit dans la colonne « numéro du son », j’ouvre
une boite de dialogue qui me permet de choisir un fichier son pour ce numéro de son.
Dans cette boite de dialogue, je choisis le fichier désiré, (« attends » sur I’image ci dessous) puis je clique sur
« OUVIII ».
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Le son choisi est maintenant sur la ligne correspondant au numéro de son 0. Je dois maintenant cliquer sur le
bouton « Enregistrer » en bas de la page, puis je peux I’écouter en cliquant sur « TEST » sur la méme ligne.
Je répete 1’opération pour autant de sons que je veux et pour les N° que je désire.
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Attribution des N° de sons qui seront joués par les fonctions de jeu.

Il suffit, sur la ligne correspondant au libellé de la fonction de jeu sonorisée, d’écrire le N° de son souhaité,
dans la colonne « N° de son pour cette fonction ».

Dans I’exemple sur la photo de dessous, le son des pastilles étoiles A, B, C, D sera le son N°0, soit le son
« attends.wav » comme visualisé sur la photo de dessus.

Une fois mes paramétrages réalisés, je clique sur le bouton « Enregistrer », puis sur « Sortir ».

Désormais, ce sont les sons que j’ai paramétré qui seront joués pendant le jeu....




5. Méthode de paramétrage des graphismes

Médiaflip® est entiérement paramétrable avec les graphismes que vous désirez utiliser pour illustrer les
différentes fonctions du jeu et plus particulierement le fronton du jeu, depuis I’image de fond jusqu’aux
caracteres utilisés , compteurs, chiffres......

Vous pouvez créer n’importe quel type de graphisme au format bmp 0s2, d’une dimension maximale de 1360 x
768. (cette limitation n’est pas figée mais conseillée).

Ces graphismes, dessins ou photographies doivent étre placés dans le répertoire [c:\mediaflip\fichiers images]
sur le disque dur de I’ordinateur pc.

Pour paramétrer les images, il faut, lorsque le flipper médiaflip® est en « game over », appuyer sur le bouton de
test, situé sur la porte du flipper.

Un écran apparait, montrant une feuille similaire a celle d’un tableur, surmontée de différents onglets.

Cliquer sur I’onglet « paramétrage du fronton » fait apparaitre la feuille avec les parameétres actuels.

On distingue 13 colonnes libellées sur fond rouge depuis la gauche :

Numéro d’image :

Il s’agit du numéro d’image attribué a I’image visible dans la colonne suivante « Apercu Paramétrage»

Apercu Paramétrage :

C’est une miniature de I’image portant le N° « Numéro d’image ».

Source gauche, Source droite, Source haut, Source bas :

Ce sont les coordonnées respectives de la portion d’image qui est utilisée. Par exemple, si vous utilisez, comme
fichier image pour cette image un fichier contenant soit plusieurs images, soit plusieurs graphismes, ces
coordonnées représenteront celles de la partie de I’image que vous souhaitez utiliser pour ce N° d’image.

Si vous utilisez la totalité de I’image, alors ce sont les coordonnées de I’image complete qu’il faudra utiliser :
Exemple si votre image fait 1360 par 768, alors il faudra entrer respectivement 0, 1360, 0, 768.

A noter que ces coordonnées se calculent seules lors de la sélection du fichier image, comme nous le verrons
plus loin.

Fonction de I’image :

Il s’agit de la fonction pour laquelle sera utilisée I’image dont le N° se trouve dans la colonne suivante

« Numéro d’image pour cette fonction ».

TITRE OU NOM OU FLIFPER




Affichage gauche, Affichage droite, Affichage haut, Affichage bas :
Ce sont les coordonnées respectives ou sera affichée I’image sur le fronton de jeu, lorsqu’elle aura a étre
affichée.

N° de calque :

Les images sont affichées sur des calques virtuels qui, eux-mémes, sont affichés selon un ordre. Si deux images
sont affichées aux mémes coordonnées (gauche, droite, haut, bas), la premiere image sera affichée, puis la
seconde viendra la recouvrir, ce qui fait que tout ou partie de la premiére image sera masquée par la seconde.
Le N° de calque donne donc I’ordre d’affichage de I’image. 1l n’est pas obligatoire de n’avoir qu’une seule
image par calque. En effet, tant que les images n’ont pas les mémes coordonnées, elles peuvent étre sur le
méme N° de calque. Il en va de méme si les images ne sont pas affichées dans la méme séquence de jeu ou si,
volontairement, I’une doit recouvrir, 1’autre.

N° d’image parent :

Lorsqu’une image doit étre effacée, on doit réafficher, a son emplacement, I’image qui était juste en dessous
(bien souvent I’image de fond qui doit toujours étre le N°0). Le N° d’image parent est donc le N° de ’image
qui sera copiée a la place de ’image de la fonction de cette ligne, lorsqu’elle devra étre effacée.

Exemple : pour la fonction « game over », I’image choisie pour cette fonction (généralement le mot « Game
Over ») sera affichée sur I’image de fond (image 0). Lorsqu’une partie s’engage, la fonction « game over »
n’est plus et son graphisme doit étre effacé par la copie de I’image parent. Si I’image pour la fonction « game
over » était affichée au dessus de I’image de la ligne « fonction de I’image » portant le N°13, alors il faudrait
mettre «13 » comme N° d’image parent. La pluspart du temps, les symboles sont directement affichés au dessus
de I’image de fond (N°0). Si c’est le cas, il faut mettre « 0 » comme image parent.




Attribution des fichiers d’'image par rapport au N°
En cliquant, par exemple, sur la ligne correspondant au N°0 inscrit dans la colonne « Numéro
d’image »,s’ouvre une boite de dialogue qui me permet de choisir un fichier image pour ce numéro .
Dans cette boite de dialogue, vous choisissez 1I’image désirée. Celle-ci se visualise alors a droite, dans la boite
de dialogue.
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En cliquant sur « Ouvrir », Il apparait une nouvelle fenétre, sur laquelle s’affiche I’image sélectionnée. A 1’aide
de la souris, click droit pour pointer, puis maintenir le click gauche pour dessiner un rectangle de sélection de la
partie de I’image que vous désirez utiliser (ou la totalité si c’est la totalité de 1’image que vous utiliserez). Pour
recommencer, un click droit efface le rectangle de sélection courant. Il n’est pas utile d’étre trés précis car les
coordonnées pourront étre modifiées en entrant de nouvelles valeurs dans les colonnes « Source gauche,
Source droite, Source haut, Source bas » du tableau de paramétrage.

Vous fermez cette fenétre de prévisualisation en cliquant sur le bouton « Selection OK » ou « annuler ».
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Paramétrage des images correspondant aux fonctions de jeu.

1l suffit, sur la ligne correspondant au libellé « Fonction de 1’image », d’écrire le N° d’image souhaité pour cette
fonction et c’est ce N° d’image qui s’affichera sur le fronton, au moment prévu par la regle du jeu.

Dans I’exemple sur la photo de dessous, on voit que rien n’est sélectionné pour le titre ou nom du flipper (rien
ne s’affichera donc lorsque cette fonction sera sollicitée), et que I’image N°1 sera utilisée pour le graphisme

« Rouleau des unités du compteur score joueur 1 ». (A noter que les graphismes utilisés pour les rouleaux
doivent répondre a une taille spécifique : Image de 40 pixels de large par 660 pixels de haut, 10 symboles sur
cette image. Chaque symbole mesurant 40 pixels de large par 60 pixels de haut, le dernier symbole devant étre
identique au 1%)
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Lorsque tous les choix d’images pour les fonctions ont été paramétrés (ou a n’importe quel moment), en
cliquant sur le bouton « Construire le fronton », apparait alors une nouvelle fenétre sur laquelle on peux voir
tous les graphismes qui sont utilisés pour le fronton de ce jeux. A 1’aide d’un click droit de la souris, on
sélectionne le graphique a déplacer ou /et dont on veux modifier la taille. Ici, le tilt est sélectionné, il apparait
sur fond bleu.

Des informations sur le N° de I’image qui est sélectionnée et sa position sont visibles dans la barre supérieure
de la fenétre.

Mty  Fonchion de lmage en couns : TILT Numéro de limage utilisée: 19 Position de la souris: X= 578 Y = 405
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.A I’aide de la souris, on peux déplacer I’image sélectionnée sur I’écran, ou 1’agrandir/la rétrécir en cliquant
avec le bouton gauche sur I’extrémité que 1’on veux modifier. (a noter que, suivant les résolutions de 1’écran, il
se peut que vous deviez d’abord déplacer le graphisme vers le milieu de 1’écran pour le redimensionner, puis
que vous le placiez ensuite a I’endroit désiré).

L’opération peut étre répétée autant de fois que désirée.

9 Position de la souns: X = B03 Y = 443

f  Fronton Miskallp  Fonction de limage en couns TT Numéro de limage utilisée: 1
o et

Lorsque le fronton est construit, on doit cliquer sur la croix de fermeture en haut de le fenétre de construction.
La fenétre se ferme et alors le tableau permettant de visualiser les paramétrages ou de les modifier réapparait.
Si on ne modifie rien dans ce tableau, il suffit de cliquer sur « sortir ». Apres le temps nécessaire a la
reprogrammation des graphismes, le nouveau fronton sera visible et on pourra a nouveau jouer avec
Médiaflip®.

Si on modifie quelque chose dans le tableau, il est alors nécessaire de cliquer le bouton « Enregistrer », puis sur
le bouton « Construire le fronton ». Cette fois, si vous n’avez rien a modifier sur le visuel, vous fermez la
fenétre en cliquant sur la croix de fermeture, puis, sans rien modifier dans le tableau, sur « Sortir ».

Le nouveau fronton apparaitra alors, aprés le temps nécessaire a la reprogrammation des graphismes, et vous
pourrez a nouveau jouer avec votre flipper Médiaflip® dont vous aurez construit I’image de glace de fronton.



6. Test des contacts

lorsque le flipper médiaflip® est en « game over », appuyer sur le bouton de test, situé sur la face intérieure de
la porte du flipper.

Si vous étes déja en mode Test, il suffit de clicker sur I’onglet correspondant de la page pour y accéder.

Un écran apparait, montrant une feuille similaire a celle d’un tableur, surmontée de différents onglets.Cliquer
sur I’onglet « Test des entrées »
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Le nom des différents contacts apparait dans le tableau. Si un contact est fermé, la case dans laquelle est indiqué
son nom change de couleur.

7. Test des sorties bobines

lorsque le flipper médiaflip® est en « game over », appuyer sur le bouton de test, situé sur la face intérieure de
la porte du flipper.

Si vous étes déja en mode Test, il suffit de clicker sur I’onglet correspondant de la page pour y accéder.

Un écran apparait, montrant une feuille similaire a celle d’un tableur, surmontée de différents onglets.Cliquer
sur I’onglet « Test des sorties »

Le nom des différentes bobines apparait dans le tableau. En clickant sur la case dans laquelle est indiqué le nom
de la bobine que I’on veut activer, la case change de couleur et la bobine correspondante est appelée. S’il ,s’agit
d’une bobine qui doit étre activée un bref instant, chaque click enverra une impulsion a la bobine. S’il s’agit
d’une bobine qui peut rester active longtemps, le premier click 1’activera et le deuxieme la désactivera.

ou Parametrages des
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8. Test des voyants

lorsque le flipper médiaflip® est en « game over », appuyer sur le bouton de test, situé sur la face intérieure de
la porte du flipper.

Si vous étes déja en mode Test, il suffit de clicker sur I’onglet correspondant de la page pour y accéder.

Un écran apparait, montrant une feuille similaire a celle d’un tableur, surmontée de différents onglets.Cliquer
sur I’onglet « Test des voyants »

Le nom des différents voyants apparait dans le tableau. En clickant sur la case dans laquelle est indiqué le nom

du voyant que 1’on veut activer, la case change de couleur et le voyant correspondant est activé. Le premier
click allumera le voyant et le deuxieme 1’éteindra.
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9. Réglages du jeu

lorsque le flipper médiaflip® est en « game over », appuyer sur le bouton de test, situé sur la face intérieure de
la porte du flipper.

Si vous étes déja en mode Test, il suffit de clicker sur I’onglet correspondant de la page pour y accéder.
Un écran apparait, montrant une feuille similaire a celle d’un tableur, surmontée de différents onglets.Cliquer

sur I’onglet « Réglages du jeu » une fen/\tre apparait demandant un mot de passe. Ecrivez le mot de passe et
valdez par « entrée »
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Un écran apparait, dans la colonne de gauche le nom des réglages et dans la colonne de droite sa valeur. Pour
certains réglages, il n’est possible que de rentrer des chiffres et pur d’autre, « oui » ou « non » en fonction de ce
que I’on désire. Pour entrer la valeur, il faut clicker, sur la ligne correspondant au réglage, sur la case de droite
et entrer les valeurs avec un clavier.




L’¢électronique Médiaflip®

10.

®

diaflip

7

=
=
o
=
0

\

Synoptique de cablage du syst

_U3.81

CNT11.

_U3.81

CHNT18

CNT3_U3.61
NG+ 0N

CNT1_U3.81

CNT9_Uz.81

CNT8_V3.81

AN DON G 0D

CNT4

CNTZ
]

Mmoo T o

CONNECTEUR_ALIM_PC

Alimentation lampes / leds

T
A




11. La carte d’interface avec 'ordinateur.

Larm pes mulfiplexées

Extension
Sorties bohines

/ \ Entrées contacts (64 entrées) Demu ltiplexage lam pes
[fr ll: i "[HM [!1F1i %

g

!If b l
“fl K[ J'L”;n fll; W h' fl' i L rh'[

(040 (. Y lhl 08 LH: .

N J— —

Interface ush 2 i
Sorties bohines e Contacts directs

L3

Alimentatio n carte +5vdc

ord inateur pc

Sur I’image ci-dessus, sont montrées les différents connecteur de la carte Médiaflip® et leur fonction.
Les entrées contact :

Les contacts du plateau sont cablés sur le connecteur CNT8 de la carte usb conformément au schéma 1 sur la
page suivante.

Les strobes sur broche 1 a 8 (strobe 0 a 7).
Les returns sur les broches 9 a 16 (return 0 a 7)
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1 16

2 15 _pN4A 220

RNAB 220 3 —
4 13 RNAC 223
RN4D 220 5 12
S 1L RNAE 220
RNAF 2207 19
S S __RN4G 2208
RN4H 220

NC {or Module

DATA
CLOCK
STROBE
OUTPUT_ENABLE
DRY_4
DRY_5
DRY_s
DRY_/~

DONNO2WONPE

MOL3.96-16

16 REFTURNA
220 REFTURNT
14 RFETURN?
22 RETURNS
12 RETURN4
22 RETURNS
18 RETURNGS
22 RETURNZ

NC {for module

29

Schéma 1

Le schéma 2 ci-dessous donne un exemple de cablage type des contacts du plateau et du meuble de flipper.

contact @

RET
SLa

STH

0 oo ™) oh ] s ) kP

contact 7

HET
Sl

STHR

CMTE_CARTE_LBZ.1

Schéma 2




Les sorties de commande des bobines :

Les bobines et les éventuelles sorties nécessitant de la puissance sont cablées sur les connecteur CNT4, CNTS5,

CNTE6, et CNT7.

Le schéma 3 ci-apres montre le schéma type d’une commande de puissance ou bobine

[dad{eoBRNRI RISIRE VH1 N

w

RN14A47@

F2%
kg 3:15

16
IRL540
Q25
i 16
RN1bAL Bk

9
RN14Hi7@  1RL540
Q32

Schéma 3

Les commandes des lampes ou Leds multiplexées

N[ M |10 O\ |0 d

RN19B470
3 14
RN19C470
4 13
RN19D470
5 12
RN1SE470
é 19
RN19F470
7 10
RN19G4792
8 9
RN1SH47@

TR18
TIP127

TR20
T1P127

TR22
TIP127

TR28
TIP127

LAMPES+ALIM

LCOL4

LCOLb5@

D3
1IN4004

D4
1N4004

D5
1N40064

D6
1N4004

Dz
1N40Q4

D8
1IN4004

D3g
1N4004

WONANDG A»WN P

D10
1IN4004

Schéma 4

PN WSO\ W

CNT12

3B

Bobines 1

P WOONGO AWwN

LAMPES_GNDO

1

™

~N

BOBINE®

BOBINEZ

TR32
TIP122U
;T LAN2

TR31
TIDIEQUN

TR30
TIP122U
1 HRN

TR2S

TIP122U

i}

L]

~N

SRNG5S

TR28
TIP122U

1 14IN26eD

TR27

TIP122U

1

™

RN2GC

TR26
TIP122U
;- 46AN2
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Cablage des contacts du plateau

Couloir 8
REF
SW10
STR
cible 4 bas
RET
SWe8
STR
cible spécial
REF
SW12
STR
cible rouge
REF
SW13
STR
cible GO
REF
SW14
STR
cible HE
+REF
SW15
STR
rebond
RET
SW16

STR

couloir 7

SWes R

STR

cible 1 bas

REF
SW21

STR
bonus

RET
SW18
STR

cible blanche

REF
SW23

STR
cible NE
PET
SW24
sTR

cible XA

RET
SW25

STR

cible bump hapt

REF
SW26

STR

etoile 9

REF
SW11

STR

cible 2 pas

REF
SW20

STR

cible x ball

SW32 s

STR

cible bleu

REF
SW33

STR

etoile 50Q

SW3b R

STR

bumper_ haut

REF
SW36

STR

couloir 1

SW17 R

STR

cible 3 bas
EF

R
SW22

STR

bumper_ centre

REF
SW42

STR

10.000 (3
REF
SW43
STR

spiner

REF
SW44

STR

Kicking droite

REF
SW29

STR

MOL3.9622

kicking, gauche

REF
SW18

STR

ball return

SW27 REF

STR

ONOGAWN

159
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CNT8_CARTE_VUB3.1




P$1
p$2
_ | b$3 ,
Flipper dréit Pg4 Plomb Tilt
u%m
. P$6
PRISESECTEUR Flipper gauche pg7
p$s
P$s
P$1a Slam Game Qver
P$11
P$12
P$13
P$14
P$14
P$14
P$17
P$18
P$19
P$2a
P$21
P$22

ON/OFF _SW

DR4

MOL3.9622

L
|
0]
-
U
@
n
@
L
=

service plug

Engagement Partie

Inter Test

Bouton Test

Cablage du meuble de flipper




ique médiaflip®

Shémas de la carte électron

13.
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Implantat

composants
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MINI-USB
TaeeaB2
USB_5UDC

USB_5UDC

GND
CLOCK
STROBE

OUTPUT_ENABLE
SD_0uT
p5-7
pP5-6
pP5-5
pP5-4
pP5-3
pP5-2
P5-1

1 16

N H@DZAmmm®
RN4B 220 3 14

4 13 RN4C 220

_AN4D 220 9 12

S 11 RN4E 220

RN4F 2207 16

8 9 __RN4G 2208

RN4H 220

NC for Module

DATA
CLOCK
STROBE
OUTPUT _ENABLE
DRY_4
DRY_5
DRY_6
DRY_7

1N4148

220 D1

STRORER

220

STROBEZ
STROBES
STROBEDS
STROBF 4
STROBE3
STROBE?2
STROBE1

226

1N4148 02
GND

CNT1 MOL3.86-7

1 16 RETURNG

WEONAGAWN P

Processeur de commandes

<l
(&}

—
[a3d
e
(@]
[as]
[0}
]

NC for module

28

OUTBUT _ENARLFE

STRABE
CLOCK
DATA

R29 1k

Ch2
a.1

15 pnpa
2203

13 pNGBC
2209

11 QNBE
2207
9 __QNBG
220

IC2

1C3

CLK

SD_IN

GND
ucc

22 RETURNL
14 RETURN?
22gRETURNI
12 RETURN4
220RETURNG
18 RETURNG
22RETURNZ

MIC5891

0 ouTs
STROBE ouT?
CLK QauTes
SD_IN auTs
SD_0UT auT+4
ucc auT3
LOAD_SUP  0UT2
GND ouT1

MIC5821

auTl
ouT2
ouT3
auT+4
ouTh

MOL3.86-16

18mfd tantale

amphenol 20
CcaL3
caL2
CcoLt
coLa
COL4
coLs
coLe
caLz

Ucc

molex 3.96-4

S0_0ouT
STROBE ouTs
0 auT?
GND_LOG QuT8

SD_0uT
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5] it

RNAE 1k
TIP122U
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& 11 AE o
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TIPL22V
TRi4

7 18 1

RNZG 1k
TIPLZZU
TR15

o] S 1K o

RNZH_ 1k
TIPL22U
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IC4A
1 2
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Commande bobine0a 7

=MO

(Y | (i (R (L (P

1
3

FAHCTE4EN

IRLS48
@1
1 1a

EM3m 16k

15

477 IRLS4E
az
z 15

RH3IE 16k

14

47 IRLS4E
e
] 14

RMHAC 16k

13

47R IRLS4E
14
+ 13

RMHAD 18k

1z

47R IRLS45
15
5 1%

REM3IE 16k

11

477 IRLS4E
Qe
=) 11

EH3IF 16k

18

47p IRLE48
a7
2 18

EMHAG 1&k

3

47R IRLS4E
HE
E 3

RHAH 18k

s rpite]
i I )
Fo - hts
FE 315

| OB P o
Fa 315
Fo 315
T PR

POONMIAPLWLNE

CHT
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Commande bobines 8 a 15

ERO

P
3
A-
]
=)
fl
2
=)

o =

ZAHCTE4EN

£ 1la

RNieMZe  IRLB48
as
At 18

RMH11mlBk

2 15

RHiBBtFA  IRLD4E
a1e
= 15

RMH11E16k

3 izt

RHiBCtFA IRLD4E
a1
3, 14

RMH11C1 8k

Gip 13

RHlBDdFA  IRLE4E
a1z
+ 13

RM1101 8k

] 15

RNipE47e  IRL548
Q13
5 12

RM11E18k

=) 11

RMN1BF47a  IRL540
Q14
=) 11

RM11F18k

Pl 1A

RHlBE-a  IRLE4E
a1
- 16

RMH11G18k

= )

RMNipHiZE  IRLB48
5 Emm_

RMN11HLEk

5 P ]
oy o
i el )
Fiasts

Fa =15
FItsts
FIa3ts
Fioets

[ Y B TR B SR OV
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Commande bobines 16 a 23

GO

Z
3
4
5]
=3
=
=
2

L]

AAHCT 5480

1 1a

RMN1z2mMt~B  1RLDb4o
Q17
ul 1a

R 3 Bk

2 15

RH1ZB4-A  IRLS4E
a1e
= 15

RHA3ELEK

I 14

RM1ZC47R IRL54E
A19
=3 14

RMHA12C 6k

G 13

RM1zZM-a  IRLS4E
Aze
4+ 13

RMHLE0LEk

] 1z

RMN1ZE47a 1RLB4o
az1
5 12

RH13ELEk

=2 AEHE

RMN1ZF4-a  IRL54E
Az2
= 11

RH13F18k

P 14

RM1z&~R  IRL54E
Az3
- 18

RMH13E 6k

= g
RMLZH 7R IRLa4e

AN i
F2Egts

F2231s
P i i

Fi-=tt
FIeets

=
-l

F218.15
oy 1e
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