Initiering av kretskort

Det h&nder ibland att kretskortet “tappar minnet” vilket leder till att spelet inte
fungerar. Man maste da initiera det pa nytt.

Anslut progammeringsdonet i den tomma 8-poliga IC-hallaren. Den vita sidan
skall vara vand mot kanten av kortet.

Sla pa strommen. Dioden blir grén direkt. Man dr nu i programmeringslage.
Den forsta siffran skall nu vara en etta. Den andra dndras med hjélp av
manoverpanelen och &r en kod for de olika instéliningarna.

For varje tryck pa programmeringsknappen forflyttar man sig framat i
programmeringen. Andra andra siffran genom att trycka pa UPP resp. NER.

Progr.lage Héndelse Skall vara for | Skall vara for
bandspel kéattingspel
1 Kattingspel/bandspel 0 1
2 Visning i meter/fot 1 1
3 Raknepulser per varv 6 3
4 Bromstid 0 0
5 Reverseringstid 0 0
6 Displaystrom 7 7
7 Overstrom 0 0
8 Inget display 0 0
8 Tva siffror pa panelen 1 1
8 Tre siffror pa panelen 2 2
9 Djup kvar 6vre minnet 0 0
0 Djup kvar undre minne 0 0

Nar man gatt igenom hela sekvensen trycker man ytterligare en gang pa
programmeringsknappen dioden blir nu réd, vanta till den blir grén. Sla av
strommen och ta ut progammeringsdonet.

Programmeringen &ar nu Klar Kretskortets kant | ——»
Felkoder: Progammeringsdon

EO Lag spanning

ES8 Kommunikationsproblem

Felkoden visas nar spelet stoppar av sig sjalvt.
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