4.1

411

Boxgchduse &ffnen

Durch den Gehtuseschalter wird automatisch auf die
Serviceprogramme umgeschaltet. Kredit und gewthlte
Spiele gehen nicht verloren,

Anzeige: - PP - (Zeile 1)

Der Progrommiervorgang beginnt immer mit der
Legitimation durch Eintasten der Schlusselzahl.

4.5
4.5.1
4.5.2

4.5.3

Schlusselzchi programmieren
Toste @ ~ Anzeige: - CE - (Zeile 26)

Mit den Wahltasten, eine Null und 4 beliebige Ziffern
eintasten, z.B. |04 )7 (111 ]

Toste @ - Anzeige | [4[7][1]1]

4.5.4 |—A°h*”"'9! SehlUsselzahl nicht vergessen. ]

Dies ist die |letztmalige Kentrollanzeige der programmier-
ten Schlusselzahl. Nach Ruckstellung in dos Nermalpre-
gromm werden die eingeschriebenen Kennzahlen nie
wieder angezeigt,

Wenn aber die Schlusselzchl verloren oder vergessen wur-
de, gibt es folgende Muglichkeiten:

Wenn &in Servicespeicher mit der richtigen Speicherkenn-
zahl verhanden ist, kénnen demit die Daten des Automaien
Ubertragen werden. Das Auswertegertit zeigt dann die Ge-
riitekennzah| und die Speicherkennzahl und somit die
Schltisselzah| an (sishe "Technische Anleitung - Service-
speicher und Auswertegerdt" 208 434).

Im Notfall konn des EAROM (IC 17) aus der Steuer- und
Speichereinheit des betreffenden Musikautomcten hercus~
genommen und in einen Servicespeicher eingesetzt wer-
den. (Hierzu ist einiger Arbeltsaufwond nitig, weil das
EAROM im Servicespeicher ohne Stecksockel eingelétet
ist). Danach kann dos eingesetzte EAROM auf einem Aus~
wertegerit gel8scht werden. Nach Wiedereinsetzen des
EAROM’s in die Steuer- und Speichereinheit muB die
Schlussel zahl EMIEE eingetippt und danach dos

ganze Bexprogramm neu programmiert werden.

4 B Wartezeit fur Anreizplatie und Spieleanzahl bei Stsran-
' zeige ~ALL- progrommieren. )

4.6 Tuste@l - Anzeige: - Cr -

462 Tosie ﬁﬂﬁﬂ; - Anzeige: links die Zeit (in Min. x 15)
in der, nach dem letzten Spiel, automatisch eine Platten-
seite aus der"Hitparade" abgespielt wird, rechts die An-
zahl Spiele, die im Falle der Sigronzeige - ALL - einheit-
lich fur jede beliebige eingewerfene Miinze gegeben wer-
den.

Zum Programmieren mussen alle funf Ziffern eingetastet

werden, z. B. [0]0]1 [lo[3] .

Die "Wartezeii fur Anreizplatte” kann bis htchstens 105
Minuten (Einstellung progrmmierl‘ werden. Wenn
die Anzeige eine hthere Zohl anzeigt, stimmt diese nicht
mit der Einstellung Uberein.
Bel Einstellung der Wartezeit auf Null wird keine Anreiz-
platte gespieli.
Die "Spieleanzohl bei Stsranzeige = ALL =" konn héchstens
auf 2 (Einstellung 09) programmiert werden. Bei hiherer
Einstellung oder bei Einstellung Null wird bei Auftreten
der gleichen Stérung -Err 1- ongezeigt und der Automat
auller Betrieb gesetzi.

46.3 Toste: @ ~Anzeige: [ JOIT[0]3] Service-

| Programm "Cr"

3 Kredit fur jede Munze
im Stsrfell - ALL -

Immer Null-Null eintasten|
{Die erste Null wird beim
Auslesen nicht angezeigt. )

Zeit: 1 x 15 Min. = Eine Vier-
telstunde "Wartezeit fur An-
reizplatte.

Die angezeigten Werte sind programmiert.

]
Wenn die Taste @ erneut gedriickt wird, beginnt das
Service-Programm ven vern. Anzeige: - PP -



