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Un ieu uidéo
à cincuil m0S/LSl

Nous avons décrit il y a quelque temps déjà un modulateur UHF don.
nant accès sans transformation aux étages vidéo d'un récepteur TV
noir ou couleur. Nous avions à cette occasion évoqué la grande variété
de possibilités offertes par ce système. Le but de ces pages est de
détailler la réalisation d'un jeu vidéo qui, associé à ce modulateur,
permettra de pratiquer 4 types de ieux (avec possibilité d'extensions)
sur le téléviseur familial.

1. Le principe
des jeux vidéo

Les jeux vidéo, très en vogue actuelle-
ment, ne sont qu'une âpplication parti
culière d'une technique Dassionnante :
Ia synthèse de signaux vidéo. Cette tech.
nique est util isée depuis longtemps dans
les studios TV professionnels oour créer
toutes sortes d'effets sDéciaux. Nous ne
citerons comme exemple, parmi tant
d'autres, que la synthèse instantanée de
textes télévisés à pârtir d'un clavier de
machine à écrire. Cette synthèse de
textes devient très à I'ordre du iour
avec I'apparition dans de nombreux pays
européens {sauf pour le moment en
France) de systèmes d'information télé-
visée à la demande. couDlés à des ordi-
nateurs puissants.
Le principe général de la synthèse des
signaux vidéo est le suivant I
Un ensemble de diviseurs de fréquence
pilotés par une horloge génère les tops
de synchro ligne et trame qui sont à Ia
base de toute image TV. Ces tops corres-
pondent, par définition, à des points de
repère bien précis sur l 'écran, en I'occur-
rence les extrémités de chaque ligne. ll
sulfit donc, à partir du top correspondant
à une ligne donnée, de compter Ie
nombre voulu d'impulsions d'horloge pour
obtenir un point précis sur cette ligne.
On a ainsi réalisé un balayage horizontal.
Le bâlayage vertical, Iui, sera réalisé en
comptant les tops ligne à partir de chaque
top trame. Disposant ainsi d'informations
représentant un véritable quadrillage de
coordonnées sur la surface de I'écran, il
ne reste qu'à créer ie signal " luminance "
en autorisant I'allumage du spot âux
points dont les coordonnées correspon-
dent aux zones que l'on veut faire appa-
raître en blanc. Les coordonnées de ces
points sont établies par un circuit logique
dont la comDlexité varie avec celle du
graphisme à faire apparaître sur l 'écran.
Dans le cas d'un ieu vidéo, les entrées
de ce circuit logique sont obtenues à
partir de signaux représentânt les posi.
tions respectives des joueurs, des balles,
du terrain, et des chiffres du score.
Le lecteur imaginera sans peine lâ com-
plexité d'un tel circuit logique, complexité
du même ordre de grandeur que celle
d'un circuit de calculatrice scientifique
ou d'un microprocesseur, Il est donc tout
indioué de mettre en æuvre la même
technologie pour ces trois cas de figure:
le circuit intégré MOS/LSl (intégration
à grande échel le) .

Les reux vidéo: une réellsetlon à ls portée des amaleurs d'éleclronique.












































































































































