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Vorwort und Vereinbarungen

Dieses Handbuch wendet sich sowohl an den Kassenangestellten wie auch an den
Geschaftsfihrer der Bowlinganlage - die ersten Paar Kapitel sind dem letzteren
vorbehalten. Der Autor setzt wenig bis keine Erfahrung im Umgang mit PCs voraus,
allerdings hegt er nicht die Absicht, grundsatzliches PC-Wissen zu vermitteln.

Mindestanforderungen

Das CCS-2000 Programm lauft nur unter WindowsXP. Der PC muss mindest einen
2 GB-Harddisk , mind. 256MB RAM, Maus, Tastatur, CD-ROM-Laufwerk, eine
serielle Schnittstelle COM1 oder COM2 und eine parallele Schnittstelle LPT1 oder
LPT2 und, von Vorteil, eine USB, aufweisen. Es kdnnen beliebige Drucker
angeschlossen werden..

Das CCS-2000 Programm ist mit einem Kopierschutz in Form eines Dongles
versehen, welcher an der parallelen Schnittstelle LPT1 oder LPT2 — am besten als
SSP (Standard Parallel Port) konfiguriert - eingesteckt werden muss.

WICHTIG: Samtliche Energiespareinstellungen, sowie eventuelle Bildschirm-
schoner sind ausser Betrieb zu setzen.

Die Tasten

Auf der Tastatur eines heutigen PCs befinden sich durchschnittlich 101 Tasten.
Davon haben fir das Programm nur eine begrenzte Anzahl eine besondere
Bedeutung: es sind dies

die beiden Eingabe-Tasten (mit RETURN, ENTER oder . angeschrieben): man
kann die eine oder andere benutzen, sie haben beide dieselbe Funktion. Wir
haben in diesem Handbuch das englische Kirzel Gbernommen und schreiben
daflir CR (carriage return=WagenrUcklauf bei der Schreibmaschine).

die ESC-Taste (auch ESC ist ein Kirzel und steht flir Escape=Flucht); sie wird
dann gedrickt, wenn man aus einem Teil "ausbrechen" will und sitzt oben links
auf der Tastatur.

die Cursor-Tasten. Der Cursor ist der blinkende Unterstrich, der angibt, wo das
nachste getippte Zeichen eingeflgt wird; mit den besagten Tasten wird der
Cursor in die angezeigte Richtung bewegt: «, T, —, l,. Wo keine bestimmte
Richtung gemeint ist, schreiben wir “Cursor-Tasten”.

Die Funktions-Tasten F1 bis und mit F10 zuoberst auf der Tastatur. Sie rufen im
CCS-2000 meist das eine oder andere Meni auf (z.B. F1 die Bowling-Ubersicht)
und werden immer dann, wenn sie in Betrieb sind, auf dem Bildschirm aufgeflhrt.

Die Typographie

Wie Sie bereits bemerkt haben, werden hervorgehobene Ausdriicke mit schrag
gedruckten Zeichen dargestellt und TASTEN entsprechend durch Fettdruck. Um
Tastenkirzel innerhalb von Eingaben von Worten zu unterscheiden, werden diese
von spitzen Klammern umgeben, z.B.: PETER <SPACE> MEIER <CR>; <SPACE>
und <CR> sind dabei jeweils ein Tastendruck (Space: Englisch, Abstand, Leerraum,
ist auf der Tastatur die breiteste Taste, die Sie Finden kdnnen). Hinzu kommen
Fragen und Meldungen vom Programm, welche in der COURIER-Schrift gedruckt
werden.



Installation des CCS-2000 Programms

Legen Sie die CCS-2000-CD bei eingeschaltetem Computer in das CD-ROM-
Laufwerk ein.

Kopieren Sie den das ganze Verzeichnis SetupCCS von der CD nach C:, so dass
Sie ein Verzeichnis C:\SetupCCS haben )

Klicken Sie im START-Dialogfeld, dann AUSFUHREN; suchen Sie dann das
Verzeichnis C:\SetUpCCS und dort die Datei Setup.exe. Die Installation beginnt.
Kurz darauf erscheint das folgende Bild: klicken Sie auf die Flagge der
gewinschten Sprache und folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm.

s v @ By I [EBeiemy e

Sobald der Bildschirm eine kurze Meldung Uber die beendete Installation anzeigt,
kénnen Sie die CD aus dem Laufwerk entfernen, dann den PC herunterfahren
und neu aufstarten.

Doppelklicken Sie auf die MAS Ikone: das CCS-2000 wird dann aufstarten und

die folgenden Bilder in der gezeigten Reihenfolge erscheinen:
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DIE EINSTELLUNG DER PARAMETER

% Bowling
Optionen Ende Uber Bappott Faben  PCAUSSCHALTEN 21:41:43

| By 2141554 [28.10.02 j|Fr.|].9l] Tarife Timer ‘Fr.l.zﬂ Arbeitstag Montag
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- Am oberen Bildschirmrand klicken Sie auf OPTIONEN, dann auf
EINSTELLUNGEN. Ein Fenster geht auf: tippen Sie darin das Grundpasswort
BMS ein und driicken Sie dann auf ENTER. Das folgende Bild erscheint:



i#% Optionen

- Wabhlen Sie die gewiinschte Sprache durch Anklicken des entsprechenden
Feldes (hier DEUTSCH), dann weiter mit Anklicken des Feldes CENTER.
Das folgende Bild erscheint:



:“E“E Optionen

Setlp

| | : | @Zubehiﬁr
| ‘ ‘ Druckel
@Sprachen ‘ iBefehle |
Center BMS
Adresse
Telefon
Bahnen Billards Ping Pong Spiele
16 o o o
Befehle Assistent RS 232
Open ¥ Audio [~ No Com
Off [~ Ein
On Timer Scanner |2 j |g|5|]u j
Liga
g [~ Bahnen-Abfrage EURO KONVERT.
Off <Ll tion-Abf
| On Eeserv¥vanon rage Ii
Tarife+¥Yahrungen Rechnung ip Server
Konvertierung MWSE. Prozenl Dec |
[B/FNNR | * L. + e 2 ] [~ Enabled B
[ Start mit Windows [ Rest ausrechnen
["d -
[ Tracer Kl LT 1 Speich
~ Log Speichern
[~ Send Error H

Schliessen |

Tippen Sie die folgenden Konfigurationsdaten ein:

a) Center usw.: den Namen, die Adresse und die Telefonnummer des Centers

b) Bahnen, Billiards usw.: die Anzahl Bowlingbahnen, eventuell die Anzahl
Billard-Tische, PingPong-Tische und Spielautomaten. ACHTUNG: die Namen
Billiard, PingPong usw. kénnen durch Anklicken editiert und zu z. B. Snooker,

Dart usw. geéndert werden

cosao

Mame | 0K

| Loschen

ISnu:u:uker

c) RS 232: die Bezeichnung der seriellen Schnittstelle, welche flr

Kommunikation mit den OPTIKA-Geraten konfiguriert worden ist: 1 steht fir
COM1, 2 fur COM2. Das Feld No Com muss frei sein, sonst ist die

Kommunikation nicht aktiviert. Das Feld rechts vom COM gibt die

Kommunikationsgeschwindigkeit in Baud/Sek. an. Die Grundeinstellung ist 9600
Baud und muss mit der Einstellung der Optika Ubereinstimmen. Bis zu der

Optika-Version B2.90 ist nur 9600 zul&ssig.

d) Assistent: Audio oder Ein

e) Timer Scanner: die gewlnschte Zeitspanne zwischen den Bahnen-Abfragen.
Die Zahl in Sekunden kann zwischen 10 und 99 liegen: 60 Sekunden sind
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angemessen. Das Feld ,Bahnen-Abfrage“ muss dabei durch Anklicken aktiviert
werden.

f) Befehle: Open und Liga, jeweils ON und OFF. Es kdnnen hier beliebige
Befehle eingegeben werden, welche bei der Vergabe und beim Schliessen der
Bahn gesendet werden. Siehe Kapitel: Fernsteuerbefehle. Haufig verwendete
Befehle bei ON sind z. B. Tastatur Sperren (KeyOFF), um dem Spieler das
Manipulieren mit der Tastatur der Konsole zu verunmdglichen. Dieser Befehl
muss jedoch bei OFF mit dem Gegenbefehl Tastatur Freigeben (KeyON)
begegnet werden, da sonst die Tastatur immer gesperrt bleibt. Diese Befehle
werden in Form einer Zahl, welche aus der entsprechenden Befehlstabelle zu
entnehmen ist, gesendet.

g) Tarife+Wahrungen: es kénnen die folgenden Verrechnungseinheiten gewahit
werden: 1) Kugeln, 2) Frames, 3) B/F (Balls/Frames) und 4) Spiele. Die
Variante Nr. 3) B/F (Balls/Frames) ist die geeigneteste Verrechnungseinheit.

h) Im Feld daneben kann das Kirzel der Landeswahrung eingegeben werden und
auch die dazugehorige Konvertierung (z.B. Fr./Euro oder umgekehrt)
eingegeben werden

i) In den Feldern unter Rechnung kénnen die folgenden Daten eingegeben
werden:

- MWSLt. : - falls die MWSt. im Preise inbegriffen, + falls die MWSt.
dazu berechnet (und ausgewiesen) werden soll
- Prozent: MWSt.-Satz, welcher jeweils verrechnet wird. Falls Null wird
keine MWSt. berechnet.
- Dec.: Anzahl Dezimale nach dem Komma bei den zu =zahlenden
Betragen.
- KONVERT.: Konvertierungskoeffizient zum EURO oder umgekehrt.

j) Rest ausrechnen: Falls die Berechnung und Anzeige des Restbetrages
(bei der Zahlung) gewilinscht wird.

k) Rundung: Die Dezimale nach dem Komma werden auf 00 von .01 bis .05 und
die nachste héhere Einheit bei .06 bis .09. Beispiel: 9.05 wird auf 9.00, 9.06 auf
9.10 aufgerundet.

Weiter durch Anklicken der Taste Passwort. Das Standard-Passwort ist BMS. Falls
gewulnscht, neues Passwort eintippen und speichern.

DIE PROGRAMMIERUNG DES ERGEBNIS - und/oder
QUITTUNGSDRUCKERS

Das Programm kann wahlweise zwei verschiedene Drucker ansteuern: ein Drucker
flr die Spielergebnisse und ein Drucker fir die Rechnung (Quittungsdrucker).

Wird der Quittungsdrucker nicht aktiviert (weil z. B. nicht vorhanden), dann werden
die Spielergebnisse und die Rechnung vom gleichen, im WindowsXP als
STANDARD definierten Drucker ausgedruckt.

Bei zwei Drucker kann z. B. derjenige fir die Spielresultate an der Schnittstelle LPT1
oder USB und der Quittungsdrucker an LPT2 angeschlossen werden.

Durch Anklicken des Feldes Drucker erscheint das folgende Bild:
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Befehle | étenter

Setlp

@ Sprachen | i

etrage |

| @) Zubehar

@ InkJet / Laser

[ccs 2000 by BUS Oprica

i

=
Tarife Bowling | %‘T{' Tarife Timer | jDrucker
—Drucken ~ Quittungsdrucker
W Ja ¥ Ein [+ Beide
Aut tisch
G TEE ILIniversaI.u’Nur Test-» LPT1:
IB Abstand -
IUnwersaI."Nur Text j
1 E FX
[ Open Box
IHP Dezklet 6RO [Color) -» LPTT: 27 112 0255 265
IHP DezkJet 660 [Color] j Paper Cut
27800

Seitenlange
1]

Form Feed
1]

—Drucken Score
[+ Endlos

W Graphic Score

Abstand Score

|3— Speichern =

Schliessen

Es enthalt die folgenden Parameter:

A) Im Feld Drucken:

Ja
Automatisch
Abstand

Epson FX
InkJet / Laser

: druckt nur auf Verlangen
: druckt automatisch am Ende eines Spieles (oder Rechnung)
: im Falle eines Nadeldruckers und Endlospapier kann hier die

Anzahl der leeren Vorschubzeilen am Ende des Ausdruckes
eingegeben werden.

: dieses Feld ist anzuklicken falls ein Nadeldrucker vorhanden
: Anklicken fall ein entsprechender Drucker vorhanden ist

Hier kann auch die gewlinschte Schriftart gewahlt werden:
Empfehlung: Courier New

B) Im Feld Drucken Score:

Endlos

Graphic Score
Abstand Score

: falls es sich um endloses Papier handelt

C) Im Feld Quittungsdrucker:

: falls es sich um einen InkdJet-Drucker handelt
: Zeilenvorschub oder Abstand zwischen Scoreblécken

Ein
Beide

Open Box

: Anklicken falls vorhanden
: Anklicken falls der Quittungsdrucker auch die Spiel-

Resultate ausdrucken soll. Die im WindowsXP zugewiesene
Druckerschnittstelle muss hier angewahlt oder angegeben
Werden.

: falls vorhanden, hier Zahlenkombination fir das Offnen der



Kassenschublade eintippen (aus der Bedienungsanleitung des
Quittungsdrucker zu entnehmen)

Paper Cut : falls vorhanden, hier Zahlenkombination flir das Schneiden des
Papierstreifens eintippen (aus der Bedienungsanleitung des
Quittungsdrucker zu entnehmen)

Seitenlange : Formatierungsangabe falls auch das Scoreblatt ausgedruckt
wird: Anzahl Zeilen pro Seite eingeben, z. B. 60
Formfeed : O falls InkJet / Laser, 1 falls Nadeldrucker eingeben.

DIE PROGRAMMIERUNG DER TARIFE

Taste Preise anklicken. Das folgende Bild erscheint:

:“E“E Optionen
Setlp

‘ @ Zubehor

‘ ‘ DruckEI

‘ ; Befehle ‘ étenter

poms
Billards | ping Pong | Spiele Tarife Bowling TX.‘ Tarife Timer

Werktage anntag ] Dienstag ] Mittwoch ] Donnerstag ] Freitags ] Yorfeiertage ] Feiertage ] Kalei 4 | *

Billards Werktage

. | Yon [ Bis | Betrag
| apit2o06 | 08:00:00 14:59:00 1
15:00:00 20:59:00 1
12 00:00:00 00:00:00 0
3 4 5 B 7 8 1 00:00:00 00:00:00 0
11 12 13 14 15 18 00:00:00 00:00:00 0
17 18 19 20 21 22 23 | Andere Zeiten 1

MTE T O 23

= 0ggi: 25.04.2006 |

Drucken —

Schliessen ‘

Hier kdnnen die Tarife fir die verschiedenen Spielarten, flir die verschiedenen
Wochentage und Zeitzonen eingegeben werden. Zu beachten ist die Schreibweise
der Zahlen: die Trennung der Dezimale ist von der programmierten Sprache in der
Systemsteuerung bedingt. Es kénnen sowohl Komma oder Punkte als Trennung
verwendet werden. Es wird empfohlen, nach dem Speichern die Zahlenschreibweise
nochmals zu kontrollieren, um die richtige Trennung zu finden. Wenn — wie in der
Abbildung fir Werktage— nur zwei Zeitzonen programmiert sind, dann sind die
Ubrigen zu I6schen: beim erneuten Aufstarten erscheinen sie dann als Nullen. Fir die
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Zeiten auBerhalb der festgelegten Tarifzonen gelten die Preise in der Linie Andere
Zeiten.

Zur Vereinfachung der Eingaben kénnen die Tarife von Montag bis Donnerstag unter
Werktage eingegeben werden. Sollen hingegen die einzelnen Werktage
programmiert werden, dann muss jeweils das sich 6ffnenden Fensterchen rechts
vom Betrag angeklickt werden.

Bitte beachten, dass die Verrechnungseinheiten im Dossier Center bereits
programmiert wurden (Kugeln, Kugel/Frames, Minuten, Spiele).

Die Tarife fir die eventuell vorhandenen weiteren Spielarten, wie Billards,
PingPong und andere Spiele, nur méglich in Minuten, werden hier, ahnlich wie
beim Bowling, eingegeben.

Nach der Programmierung der Preise, jeweils Taste Speichern drliicken

Die Programmierung der Tarife fir die anderen Wochentage wie oben beschrieben
vornehmen.

Durch anklicken der Taste Kalender wird der abgebildete Kalender aktiviert.

Es kénnen spezielle Tage mit speziellen Tarifen programmiert werden.

Nach erfolgten Konfiguration die Taste Speichern anklicken.

Anders wie bei der Tarife Bowling werden bei den Tarife Timer die Preise in
Minuten eingegeben. Diese gelten fir den Down Timer DT — die vorgegebene Zeit
l&uft rickwarts ab — und far den UpTimer UT — die Zeit l1auft von Null aufwarts — .
Nach erfolgten Konfiguration die Taste Speichern anklicken.

Taste Zubehor anklicken. Das folgende Bild erscheint:

:“E'E Dptionen
Setllp

| | | jD ucker

‘ § Sprachen | ﬁ Befehle | %Eentel

‘ @ Preize

Zubehor SkontoZ
I I
| | B
BB |5
| Jo Zubehor | cc 10
[ DD [12
| Schuhe 1 | EE [0
| 25 Schuhe 2 | FF
| Il] Optionen | ﬁﬁ
| ‘ Il [ 100

Speichemn

Schliessen |

Hier werden die Preise fir die Leihschuhe und flr eventuelles Zubehbér eingegeben.
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Es sind zunachst 2 Tarife fiir die Leihschuhe vorgesehen. Durch Andern der
Sprachendaten (Deutsch.ini) kénnen jedoch auf Wunsch auch die Positionen
Zubehor und Optionen umgenannt und angepasst werden.

In der Spalte Skonto% werden bis zu 9 Prozentsatzen, welche, mit Buchstaben
bezeichnet, bei der Ausstellung der Rechnung abgerufen und angewendet werden
kénnen. Siehe hierzu das Kapitel: Bahnen abrechnen.

Es empfiehlt sich, hier auch einen 100% Skonto zu programmieren, um besondere
Geschehnisse berilcksichtigen zu kénnen.

Nach erfolgten Konfiguration die Taste Speichern anklicken.

Taste Betrage anklicken. Das folgende Bild erscheint:

i=5 Dptionen
Setlp

| D ucker

| @Eenter
| @) Zubehir

Buchstabe

BEER
COFFEE
S0DA WATER
WISKEY

Mame

Preis

1
2
3
4
5
6
7
8

Flus

Editieren I
Speichern I

Schliessen |

[ =T — Y — I — I — O — O — [ — T — Y — O — I — i — [ — O — I — [ — I -

Es kénnen hier 999 feste Betrage, sei es fur den ProShop oder fir Konsumartikel
einprogrammiert werden. Programmieren der Betrage wie folgt:

Buchstabe oder Zahl, z. B. 1 anklicken, dann Taste Editieren, Name des
Gegenstandes und Preis eintippen, dann Speichern. Nach erfolgten Eingabe aller
gewinschten Artikel Taste Beenden anklicken.

Taste Befehle anklicken. Das folgende Bild erscheint:
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‘ ‘ sl | oot ‘ @ Zubehii
‘ ‘ ‘ =fDmicker
g Sprachen ‘ ‘ ﬁ&anter
|1 ResetScore R j
Befehle Down Timer
_ w it
Warngraphik arnzeil ,5—
Warntext A" TEXT."

Zusatzbefehle

Bild Zeit Abgelaufen

Text Zeit Abgelaufen IvB".. TEXT.."
Zusatzbefehle 12,28
Fortsetzungsbhefehle 14,11,27

Transferbefehle

Bild spiel Fertig
Text Spiel Fertig TB..TEXT.. -
Zusatzbefehle

Fortsetzungshefehle

Speichern | B

Schliessen

In diesem Fenster kdnnen spezielle Befehle flir den Down Timer-Betrieb, fir das
Transferieren von Spielern von einer (defekten) Bahn zu einer Anderen und fiir
Meldungen und Aktionen wenn das Spiel fertig ist, programmiert werden. Es sind:

Befehle Down Timer:

Warnzeit: Anzahl Minuten vor dem Zeitablauf
Warngraphik: Nummer der Graphik oder Bildes bei Warnzeit
Warntext: Laufzeile bei Warnzeit

Zusatzbefehle: Gewdilnschte Zusatzbefehle (11, 12.. usw.)

Bild Zeit abgelaufen: Nummer der Graphik/Bildes bei Zeitablauf
Text Zeit abgelaufen: Laufzeile bei Zeit abgelaufen
Zusatzbefehle: Gewdilnschte Zusatzbefehle (11, 12 usw.)

Fortsetzungsbefehle:  Befehle zum Fortsetzen des Spieles bei Zeitablauf

Transferbefehle: Befehle fir die TRANSFERIERTE Bahn
Bild Spiel Fertig: Nummer des Bildes bei Spiel fertig

Text Spiel Fertig: Laufzeile bei Spielfertig

Zusatzbefehle: Gewulnschte Zusatzbefehle (11, 12,..usw.)

Fortsetzungsbefehle:  Befehle zum Fortsetzen des Spieles bei Spielende
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Die Befehle und deren Befehlscoden kénnen im Abschnitt Fernsteuerbefehle
anhand des Optika-Kommunikationsprotokolles eingesehen und bezeichnet

werden. Eine vorbereitete Befehlsliste kann durch driicken des Pfeiles rechts bei der
1. Zeile heruntergerollt werden. In der 1. Zeile ist der Fernsteuerbefehl Nr. 1 Reset
mit dem Code R ersichtlich, in der 2. Zeile der Befehl Start mit dem Code X usw.

Nach erfolgten Konfiguration die Taste Speichern anklicken.

:“E“E Optionen

Setllp
| @ Zubehar

| jD rucker

] %Eenter

@ Sprachen |

1 ResetScore R j
1 ResetScore R =
2 Start X

3 BESTART h) —
4 PIHSOH ¥B

5 Zoom-5 c

& Zoom-10 d

7 Moniton b

8

Fortsetzungsbefehle 14,11,27
Transferbefehle 29

Bild Spiel Fertig
Text Spiel Fertig TB..TEXT.. B
Zusatzbefehle

Speichern

Schliessen

ERWEITERTE PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER
Durch anklicken der Taste SetUp am oberen linken Bildschirmrand erscheint ein

RollDown-Menu und darin die Zeile: Editor, welche, angeklickt, folgende Fenster
offnet.
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i Editor
File

|I::\prni\maschera\set.ini

[R5232] -
Timeout=0.15
Timer=10

Rete=0

Server=0
Parameters=9600MN,8,1
Com=2

Tik=0

TimeLoop=30
NoCom=1
ComSpeed=9600

[Parameters]
GameType=2
;1=Frames
2=UpTimer
3=DownTimer
TimeDownTimer=60
ScanDownTimer=15
Tax=+
Percentage=0
GameGraphic=1
:0=Nothing
;1=Simple Graphic

Save Fird [~ Case sensitive Erd

Dann:

i, Editor
File

|I::\prni\maschera\set.ini

PrintBillPlus=0 =]
MLines$=27 80 1

MCut$=27 80 1

CodeCut=27 80 0

CodeLines=0

CodeBox=27 112 0 255 255

CodelLenght=0

NamePrintBillPlus=Universal / Nur Text

PrintBoth=0

SpaceScore=3

[Buttons]

1commands=c: windows\ calc.exe

1Icons=calc.gif

1End=0

2commands=c:\ parameters', param.exe 1
2Icons=parameter.gif

2End=1

Jcommands=c: programme’,bms' reservation’, project34.exe
3Icons=reservation.gif

3End=0

4commands=c: programme’,bms', converter', converter.exe
4icons=converter.gif

4End=0

Save Fird [~ Case zensitive End

Weiter:
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Weiter:

& Editor
File

|C:'~.proi'\maschera\set.ini

d4commands=c: programme’, bms', converter', converter.exe
dicons=converter.gif

4End=0

Scommands=c: ImageConverter, FiDemo.exe
Sicons=viewer.gif

SEnd=0

Brommands=

Gicons=

BEnd=

7ocommands=

FIcons=

FEnd=

[Invoice]
Decimal=2
Max=5
Change=0
Round=0

[DownTimer Commands]
TimeExpiredText=IvyB".. TEXT.."
AlertText=IvA".TEXT.."
GameOverText=TB..TEXT..
TimeBeg=>5

Save Bl [T Case sensitive

& Editor
File

|E:\proi'\maschera\set.ini

TimeBeg=>5
PlusCommTimeExpired=12,28
RestartCommands=14,11,27
TransferCommands=29
GameOverPicture=
ReactCommGameOvyer=

[Play¥¥av]
ChiamataBar=ding.way
On=1

Once=1

[EscapeError]
Error=3

:1=ESC
:2=SPACE

[EscapeSequence0n]
OpenMouse=27
;13=Enter

2 ¥=EsC
OpenGame=1
DpenTime/Frames=1

Save Fird [T Case sensitive
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i Editor
Eile

|C:\proi\maschera\set.ini

[EscapeSequence0n]
OpenMouse=27
;13=Enter

12 7=EsC
OpenGame=1
OpenTime, Frames=1
OpenAccessory=1
OpenName=1

LegaMouse=<16
de=.

8=:
LegaTime/Frames=1
LegaAccessory=1
LegaName=1

[EscapeSequenceOFF]
OpenClosing=1
OpenAccessory=1
DpenPrint/Quit=1
LegaClosing=1
LegaAccessory=1
LegaPrint,/Quit=1

Save | Find

| [~ Caze sensitive

Die folgenden Parametergruppen sind hier zu finden:

(RS232)

Hier sind alle Einstellungen der seriellen Kommunikationsschnittstelle RS232 und die

folgenden wichtigen Daten unterbracht:

Com=2 Name der verwendeten seriellen Schnittstelle
NoCom=0 NoCom=0 : Keine Kommunikation. NoCom=1 : Normaler Betrieb
(Parameters)

Bedeutung/Wirkung
GameType=2 Einstellung der Vorzugstarifes:
;1=Frames 1=Verrechnung nach Frames
;2=UpTimer 2=Verrechnung nach Zeit von

,3=DownTimer

Tax=- (oder +)
Percentage=0
GameGraphic=0
;0=Nothing
;1=Simple Graphic
PrintScore=1
;1=Continuos

Null Minuten beginnend
3=Verrechnung nach vorgege-
benen Minuten
MWSt. inbegriffen (dazu verr.)
MWSt.-Satz in Prozent
Daten fUr den Drucker

Art des Resultatsausdruckes:
1=Fortlaufend auf gleichem Blatt
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;2=New Page

PrintBillPlus=0

MLines$=27 80 1

MCut$=27 80 1

CodeCut=27 28 0

CodeBox=27 112 0 255 255
CodeLength=0
NamePrintBillPlus=Universal/Nur Text
PrintBoth=0

SpaceScore=3

2=Ausdruck auf neuem Blatt
Quittungsdrucker: 0=Aus, 1=Ein

Code fur Streifenschneider
Code flir Kassenschublade

Name des Quittungsdruckers
0=Nur Rechnung
1=Rechnung und Scoreblatt
Anzahl Leerzeilen zwischen
jedem Spielausdruck

[Buttons]

Zusatztasten

1commands=c:\windows\calc.exe
1lcons=calc.qgif

1End=0
2commands=c:\windows\notepad.exe
2lcons=notepad.bmp

2End=0
3commands=c:\parameters\param.exe 1
3lcons=parameter.qif

3End=1
4commands=c:\programme\bms\reservatio
n\project34.exe

4lcons=reservation.gif

4End=0
5commands=c:\programme\bms\converter\
converter.exe

5icons=converter.qgif

5End=0
6commands=c:\Programme\bms\Graphics
Viewer\FliDemo.exe

Bicons=viewer.qif

Pfad der 1. Taste: Rechner
Ikone der 1. Taste

Befehl beim Schliessen: Null
Pfad der 2. Taste: Notepad
Ikone der 2. Taste

Befehl beim Schliessen: Null
Pfad der 3. Taste: PARAMETER
Ikone der 3. Taste

Befehl beim Schliessen: AUS *
Pfad der 4. Taste: Reservation

lkone der 4.Taste
Befehl beim Schliessen: Null
Pfad der 5. Taste: Converter

Ikone der 5. Taste
Befehl beim Schliessen
Pfad der 6. Taste: Viewer

Ikone der 6. Taste

6End=0 Befehl beim Schliessen
7commands= Frei

7icons= Frei

7End= Frei

[Invoice] Rechnung

Decimal=2 Anzahl Dezimale nach Komma
Max=5 Rundungsbetrag

Change=0 Restberechnung: 0=Nein; 1=Ja
Round=1 Rundung: 0=Nein; 1= Ja
[DownTimer Commands] Zusatzbefehle Down Timer
TimeExpiredText= Text bei Zeit abgelaufen
AlertText= Warntext vor Zeitablauf
GameOverText= Text bei Spielende

TimeBeg= Anzahl Minuten vor Zeitablauf
PlusCommTimeExpired= Zusatzbefehl bei Zeit abgelaufen
RestartCommand= Fortsetzungsbefehle
TransferCommand= Befehl bei Bahntransfer

TimeExpiredPicture=

Bild bei Zeitablauf
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AlertPicture=
PlusCommTimeBefore=
GameOverPicture=
PlusCommGameOver=

Bild oder Graphic bei Warnung
Zusatzbefehle vor Zeitablauf
Bild oder Graphic bei Spielende
Zus. Bild/Graphic bei Spielende

RestartCommands= Fortsetzungsbefehle

TransferCommands= Befehle beim Transferieren

GameOverPicture= Bild bei Spielende

ReactCommGameOver= Fortsetzungsbefehle bei
Spielende

[PlayWav] Rufténe

ChiamataBar=ding.wav
On=1

Rufton ,ding.wav*
On=1 : Rufton ein, ON=0 : aus

Once=1 Rufton: einmal (sonst 2, 3 etc.)
[EscapeError] Anzahl Fehlermeldungen
Error=3 Anzahl Fehlermeldungen=3
Key=2 Taste um Fehlermeldung zu
stoppen.
;1=ESC ESCAPE-Taste zum Stoppen
;2=Space ABSTAND-Taste zum Stoppen
[EscapeSequenceON] Express-Routine bei Vergabe
OpenMouse=27 Uberspringen mit Taste ESC=27
;13=Enter Uberspringen mit Taste Enter=13
;27=ESC
OpenGame=1 Stoppen bei der Spielart

Open/Time/Frames=1
OpenAccessory=1
Openname=1

LegaMouse=46
:46=Esc

;58=Enter
LegaTime/Frames=1
LegaAccessory=1

Stoppen bei Verrechungsart
Stoppen bei Zubehor

Stoppen bei Namen

Wenn=0 jeweils Gberspringen
Uberspringen mirt Taste ESC=46
Uberspringen mit Taste Enter=58

Stoppen bei Verrechungsart
Stoppen bei Zubehoér

LegaName=1 Stoppen bei Namen
Wenn=0 jeweils Uberspringen
[EscapeSequenceOFF] Express-Routine bei Schliess.

OpenClosing=1
OpenAccessory=1
OpenPrint/Quit

LegaClosing=1
LegaAccessory=1
LegaPrint/Quit=1

Stoppen bei Schliessen
Stoppen bei Zubehor

Stoppen bei Drucken/Abschlies.
Bei LIGA:

Stoppen bei Schliessen
Stoppen bei Zubehor

Stoppen bei Brucken/Abschlies.

Zeilen, welche keine Befehle oder Texte enthalten, erscheinen nicht in der Tabelle
Beachten: Zur Programmierung der BUTTONS missen die entsprechenden Pfade,
d.h. in welchen Ordnern die betreffenden Programme zu finden sind, ausfindig und
entsprechend eingegeben werden.
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Nach erfolgten Konfiguration die Taste Speichern anklicken und Programm neu
starten.

ACHTUNG: Es ist ratsam Parameter nur durch geschultes Personal einfligen
bzw. andern zu lassen.

ARBEITEN MIT DEM CCS-2000XP

Der Zustandsbildschirm

%'BMS TEST CENTER | _ (O] <]
Optiohen  Ende (ber Bapport Farben PC AUSSCHALTEM 10:0712

| $ j|E1.IIII Tarife Timer ‘El.lll] Atbeiistag Mittwoch

10:07:12  (11.06.03

Nach dem Anklicken auf die Ikone MAS (oder wie das Programm sonst genannt
worden ist) erscheint das obere Bild. Auf der oberen Leiste erscheinen die Befehle:
OPTIONEN, ENDE, Uber, Rapport, Farben und PC-AUSSCHALTEN.

In der zweite Leiste erscheinen die Uhrzeit, das Datum, die aktuellen Tarife im
Timer- und z. B. im Ball/Frames-Mode, sowie der Name und die tarifsméassige Art
des Tages.

Darunter ist eine senkrechte Reihe von SMILIES, welche der Anzahl der
programmierten Bahnen entspricht. Jeweils rechts vom Smiley ist die Nummer und
der augenblickliche Zustand der Bahn vermerkt.

Am oberen rechten Rand des Schirmes sind 3 senkrechten Kolonne eingeblended,
welche die zusatzlichen, programmierten Spielarten wiedergeben. Die oberen Zellen
geben jeweils den Anfangsbuchstabe eines Spielartes, z. B. B = Bowling, S =
Snooker, D = Dart an, die Anzahl der Zellen die Anzahl der entsprechenden
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,lischen®, die Farbe ,Grin“ den Zustand Frei, ,Rot“ besetzt und schliesslich am Ende
jeder Kolonne den zur Zeit gultigen Tarif pro Minute.

Es folgt dann eine weitere Reihe mit lkonen, welche zum Aufrufen von Unter- und
Zusatzprogrammen dienen. Es sind von Links nach Rechts:

1) Bowling, 2) PinPong*, 3) Spiele*, 4) Billard*, 5) Einstellungen (mit Passwort), 6)
Fernsteuerbefehle, 7) Warteliste, 8) Sonderbefehle, 9) Rechner, dann die
Programme 10) Parameter, 11) Reservation, 12) Converter, 13) Graphic Viewer.
*) oder wie diese Spiele genannt worden sind.

Ganz oben rechts ist noch das Fenster mit der Anschrift Bahn-Nr.

VERGABE EINER ODER MEHREREN BAHNEN

(STEP 1)

Optioren  Ende  [ber Rappart Farben PC AUSSCHALTEN 21:04:40
I & 21:04:50  |30.10.02 j|Fr.ll.9I] Tarife Timer |Fr. 1.20 Atheitstag Mitiwoch

IO EE AT IR NEEESE] B

Nummer der zu er6ffnenden Bahn in das entsprechende Feld eintippen gefolgt von
ENTER oder mit der Maus den entsprechenden Smiley anklicken.
Die folgende Auswahl der verfligbaren Spielarten erscheint:

Die gewlinschte Spielart anklicken, z. B. A-OPEN = Spiel auf einer Bahn,
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< Spielart

F-MULTIGAME OPEN P-PFERDERENNEN

i G-BIMGO

\ L-PYTHON

M-EUROLIGA

mit maximal 18 (!) Spielern. (STEP 2)

Achtung

OK anklicken oder >ENTER< driicken (STEP 3)

Hier hat man die folgenden Méglichkeiten: a) OK=Eingabe oder ESC (Taste) zur
Bestatigung und zur Fortsetzung, oder b) No zur Unterbrechung, c) Taste F3 oder
Anklicken der Taste F3 Timer zur Vergabe der Bahn in anderen VERRECHNUNGS-
MODI wie das folgende Bild zeigt:
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A Achtung

I Offnen Bahn{en) Nr_ 1 2

OK [ Esc | wo | FaTimer | ranfwechsel |

DownlTimer

OK anklicken wenn die Bahn im NORMAL-Modus, d.h. Abrechnung nach dem im
SetUp voreingestellten Vorzugsmodus (hier UpTimer), d.h. Abrechnung nach den
gespielten Minuten, vergeben werden soll.

Nach dem Anklicken von OK erscheint das folgende Bild:

P N |

| Zubehdor
|2 Schuhe 1
1 Schuhe 2
| Optionen
| =] Skonto
Ende Speichern Editieren

(STEP 4)
Hier werden die eventuellen OPTIONEN, wie z. B. Anzahl Leihschuhe (Schuhe 1),

Socken (Schuhe 2) sw. eingegeben, weiter dann mit Speichern oder Ende falls
keine Optionen eingegeben wurden. Das folgende Bild erscheint: (STEP 5)

o -Bahn in Openn. 1 |

P -
BN

£z
E ANNA
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Hier werden die Namen der Spieler eingetippt und durch anklicken der Taste F4
(oder Driicken der entsprechenden Funktionstaste) auch deren Spezialitdten. Z. B.
hier hat Spieler Nr. 3die Spielart NO-TAP 8 und die automatischen Bumpers. Cursor
mit Maus unter dem letzen Spieler positionieren, dann >ENTER< drticken. (STEP 6)

o Bahn in Open n. 1 |

Zu den Bahnen senden? OK eingeben und auf dem Bildschirm wird der neue
Zustand angezeigt. (STEP 7)

%' Bowling M= E
Optionen Ende Uber Rapport Farben PCAUSSCHALTEM 22:49.03

G 2490 [30.1002 -] Fr. 090 Tarife Timer |Fr. 120 Atbeitsiag Mitiwoch

D:D:D:D:D: L

Bahn Nr. 1 ist um 22:45:50 in UpTimer-Modus in Betrieb genommen (oder vergeben)
worden.
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VERGABE EINER BAHN IM Down Timer-MODUS

Bei STEP 3 (siehe oben), F3 (Timer) anklicken. das folgende Bild erscheint:

4 Achtung E3
I Offnen Bahn{en) Nr. 1 ?
0K | Esc | wo | FaTimer [ rarifwechsel |
a—— q
= es DownTimer
Das folgende Bild erscheint:
j Achtung

Offnen Bahn{en) Nr. 1 ?

ok |/ Esc | No | F3Timer | varifwechsel |

OK anklicken, dann:

ccszo0 W

Time Down 0K

Annulla

Es werden 60 Minuten vorgeschlagen, welche jedoch geéndert werden kénnen.
Weiter mit OK:

CCS 2000 ]|
@ 17.05.01 253:35:58

k] men | svechen |
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Das Datum und die "Ablaufzeit" werden angezeigt. JA oder >SENTER< driicken. Es
geht dann weiter mit STEP 4 usw. und auf dem Bildschirm wird der neue Zustand
angezeigt:

% Bowling [_[=]]
Optioren Ende (ber Rappot Faben  PCALSSCHALTEN 233124

283134 [30.1002  =||Fr.090 Torife Timer |Fr. 120 Atheitstag Mithwoch

e v Re] e o] /7 % | @ [ou] rescon [

Bahn Nr. 1 ist in Betrieb und bis 00:24:27 Uhr vergeben worden.
VERGABE EINES BAHNENPAARES IN LIGA
Smiley einer UNGERADEN, freien Bahn anklicken - Achtung, die Bahn daneben

MUSS AUCH frei sein! - , dann bei STEP 2 Taste C-LIGA, oder: man kann auch mit
der RECHTEN MAUSTASTE die ungerade, freie Bahn anklicken. Dann:

j Achtung

I Open Liga Mode 3/ 4 ?

OK=Eingabe/ESC Zuruck=N F3=TIMER F1=TARIF

OK (oder F3) anklicken. Anzahl Schuhe usw. eingeben, dann weiter bis zur Eingaben
der Team-Daten und der Namen der Spieler:

Loptonen |
| Zubehor
|2 Schuhe 1
|1 Schuhe 2

| Optionen
I vI Skonto

Ende Speichern Editieren




o Bahnenin LIGAn. 7/8 x|

Teamname Bahn-Nr. 7 Teamname Bahn-Nr. 8
IBMS I Arrows
Namen Namen

IMﬂrl::EI 1 I Friedel
IVittu 2 I Franz
[walti 3 | Heiri
| 1 |

| 5 |

Spielerdaten eintippen dann >ENTER< drlicken. Der neue Zustand der Bahnen wird
wie folgt angezeigt:

% Bowling [_[o]x]
DOptioren  Ende | Ober Rapport  Farben PCAUSSCHALTEN 205711

| § 20:57:14  [31.10.02 j|n. 120 Tarife Timer |Fr. 120 Atbeitsiag Donnersiag

3BETRIEEB 20:52:23
3% 4BETRIEB 2052:23

Die Bahnen 3 und 4 sind in UpTimer-Betrieb und in LIGA-Modus vergeben. Die
Bahnen in LIGA sind mit der Farbe GELB gedeutet.

VERGABE EINER BAHN IN OPEN MIT NO TAP
Smiley einer freien Bahn anklicken, dann auf B-NO TAP: das No-Tap-Fenster
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Optionen Ende Uber Schliessen Farben  Schliessen 17,3613

" No Tap 8

" NoTap 9

D:D:D:D:D:D:DD:D:D:D: D20

CCS 2000 x|
@ Mo Tap? 7

Abhrechen |

astat|| 4 @M e ke || BMicosort Word- [BBED BT 1736

erscheint. Gewinschtes NO TAP auswahlen, dann ENTER driicken. Erneut
bestatigen und weiterfahren bis zur endgultigen Vergabe der Bahn. Bitte beachten,
dass ALLE Spieler mit dem GLEICHEN No Tap-Wert - hier 7 - bezeichnet sind. Eine
Anderung des No Tap-Wertes bei einzelnen Spielern ist bei der Namenseingabe
mittels F4 nachtraglich moglich.

ABSCHLIESSEN EINER BAHN

Auf die Ikone einer bereits vergebenen Bahn anklicken. Die folgenden Bilder
erscheinen:

o Achtung =

e el 2] 5 e I Schliessen Bahn{en) Nr. 1 ?

Ja | ﬂem OK=Eingabe/ESC Zuruck=N F3=TIMER F1=TARIF

JA anklicken, dann eventuelle Optionen eingeben, dann entweder ESC-Taste oder
ENTER dricken:

):‘I]ptiunen |
| Zubehor
|2 Schuhe 1
|1 Schuhe 2

| Optionen
I vI Skonto

Ende Speichern Editieren
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Das folgende Bild erscheint. Darin sind alle fir die Abrechnung wichtigen Daten

angegeben:

5P Abschhiezzen Bahn-Nr. 1

Beginn 21:06:41 OK=Eingabe
ende A E—Korrektur
Spieler i |5 Minuten
Minuten: Er. D.90 Er 4_50 Zubehar
Schuhe 2
Schuhe 1
Optionen
Tot. Spiele
Total
Neues Total
Skonto
. WETH +1_30 Betrage I—l]
= % EIEER +0_90 +
CREE +0.80
o T11 THE +0. 70 Subtotal 4 .50
- § Total Fr. 4.50
=}
F7

In diesem Stadium ist es mdglich gewisse Artikel oder Konsumationen (als ,Feste
Betrage*“ einprogrammiert), dazuzurechnen. Dies geschieht durch Doppelklicken auf
die entsprechende Zeile — z. B. Wein — deren Betrag automatisch in der Kolonne
.Betrage” und im unteren Feld (-) eingeflgt wird. Durch anklicken von (+) wird der
bezeichnete Betrag jeweils nochmals dazu addiert und eingetragen, durch Anklicken
von (-) subtrahiert und geléscht.

Falls die Rechnung korrekt ist, OK oder ENTER zur Weiterverarbeitung driicken.
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ik Abschliessen Bahn-Mr. 1

Beginn 21:06:41 OK=Eingabe
Ende anLa E—Korrektur
Spieler h o Minuten
Minuten: 5 Fr. 0.30 Fr. 4._50 Zubehar 7[“]']
Minuten: 5 Fr. D_3%0 Er. 4_50 Schuhe 2 —ﬂﬂﬂ
Schuhe 1 0.00
Optionen 0.00
Tot. Spiele 9.00
Total [ 80
Meues Total _
Skonto 0.00
- Betrige [ 130
e % % BIER +0.90
CREE +0.80
IT 11 THE +0_70 Subtotal ‘ 9.00
-} Total Fr. | 10.30
Py
F7

sk Abschlieszen Bahn-Mr. 1

I
Beginn 21:06:41 | Ja No
Ende 21:36:17 L
Spieler 1 [0 Minuten Rechnung drucken?
Minuten: 5 Fr. 0_90 Fr. 4_50 Zubehir —u["]
Minuten: % Fr. 0_30 Er. 4_580 - on
Minuten: 8 Fr. 0_30 Er. T.20 Schuhe 2 7['["]
Minuten: 12 Er. 0.90 Fr. 10.80 Schuhe 1 0.00
Optionen 0.00
Tot. Spiele 27.00
Total [ 2700
Neues Total _
Skonto 0.00
= WEIN +1_30 Betrage 210
e g % BIER +0.90 -I—
CREE +0_ 80
Ffo | Fi1 THE +0_70 Subtotal ‘ 27.00
WEIN +1.30
B ﬁ CAFE +0.80 Total Fr. ‘ 29.10
oy Hi
FFr [ 5
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- Uhrzeit des Beginnes und des Endes der Spiele

- Anzahl Spieler

- Anzahl Verrechnungseinheiten, hier Minuten

- Zeile mit der Anzahl Einheiten Minuten und zugehdérigem Tarif

- Liste der Kosten der Schuhe und Optionen (hier jeweils Null)

- Summe fur die gespielten Minuten

- Total ohne Skonto

- Skonto, hier Null

- Gesamttotal

- Betrage (Artikel)

- lkone fur das Ausdrucken der Spielresultate. Anklicken oder F7 driicken:
Anzahl der auszudruckenden Spiele eingeben und OK anklicken oder ENTER
eingeben. Die Spiele werden ausgedruckt. ACHTUNG: der Drucker muss
angeschlossen und betriebsbereit sein!

CCS 2000 x|
YWieviele Spiele? O=Letzes
Annulla |

Auf OK anklicken. Es erscheint das folgende Bild: bei OK werden die letzten 2
Spiele ausgedruckt, bei ,Annulla“ wird Nichts gedruckt.

Durch Anklicken der Rechner-lkone oder Driicken der Taste F5 hat man die
Mdoglichkeit eine detaillierte Abrechnung pro Spieler vorzunehmen falls verschiedene
Tarife flr gewisse Spieler angewendet werden missen.

Imassigungen

Skonto Total

2 |v| B82
5 | B7
5 7| B7
M =] b7

| 14.98

Zudem hat man auch die Mdglichkeit durch Eingabe einer (An)Zahl — hier z.B. 4
und durch Anklicken der Taste + weitere Spieler zu denjenigen, die zuletzt gespielt
haben , hinzuzufligen. Die Gesamtsumme wird zunachst durch die Anzahl Spieler
geteilt. In der Kolonne Skonto kann dann den jeweiligen Skontosatz angewahlt
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werden. Der resultierende Betrag wird automatisch ausgerechnet. Speichern mit der

Taste F6. Beachten: die in der Abbildung angegebenen Betréage sind fiktiv!

sF Abschliessen Bahn-Nr. 1

Beginn 23:09:45 : Drucken: JA=Eingabe: NEIN=N
Ende 23:10:43
Spieler |1_ |1 Minuten Rechnung drucken?
Minuten: 1 Fr. 0.9%0 Er. LIS 11} Zubehdr 0.00
Schuhe 2 0.00
Schuhe 1 0.00
Optionen 0.00
Tot. Spiele 0.90
Total
Neues Total
Skonto I 0.00
WEIN +1.30 Betrage I—u
BIER +0_90 +
CRAFE +0_ 80
mE <00 Subtotal | 14.98
Total Fr. | 15.00

=

Durch Anklicken der Taste F9 kann man den Zahlungsmittel — bar, Kreditkarte oder
Scheck — anwéahlen. Rechnung ausdrucken durch Anklicken der entsprechenden
Taste und dann Abschliessen.

TARIFWECHEL

Beim Abschliessen einer Bahn, welche "normal”, d. h. im B/F-Modus vergeben

wurde, kann man einen Tarifwechsel vornehmen: Bahn-Smiley anklicken,

4 Achtung Bl
Schliessen Bahn{en) Nr. 1 ?
ok | Esc | mNo [ F3imer | Tarifwechsel |
‘ Achtung m CiCS 2000
I Schliessen Bahn{en) Nr. 1 ?
OK=Eingabe/ESC Zuriick=N F3-TIMER F1=TARIF

Abbrechen |

Yerrechnung: FRAMES. Wechseln zo ZEIT?

F1, dann Tarifwechsel, dann OK und nochmals OK. Das Smiley bei der
entsprechenden Bahn wechselt ebenfalls entsprechend.
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ABSCHLIESSEN VON BAHNEN IN LIGA

Ungerade Bahn mit der RECHTEN Maustaste anklicken, oder, Nummer der
ungeraden Bahn eintippen, dann Taste . (Punkt) driicken. Prozedur wie beim
Abschliessen einer Einzelbahn.

PARKIEREN EINER BAHN

In Zeiten von grossem Andrang bietet sich die Mdglichkeit, eine Bahn vor der
Abrechnung zu Parkieren, um sie sofort fir die nachsten Kunden verfligbar zu
haben. Die ,parkierten Bahndaten kénnen dann in aller Ruhe zuriickgeholt und
bis zur Abrechnung bearbeitet werden. Vorgehen wie folgt: Schriftzug neben der
zu parkierenden Bahn anklicken. Das folgende Fenster geht auf:

€ Bowling o=
Optionen Ende Uber Happort Faben  PCAUSSCHALTEN 212538

26260 [011102 | [Fr120 Tarife Timer |Fr. 140 Freitag

[ Ende |

1BETRIEB 21:25:06

nnnnn

FEREDEACR R -

Taste Park anklicken, dann Ende. Neben dem Bahn-SMILEY erscheint ein P und
die Bahn ist fir die sofortige Weitervergabe mit der bekannten Prozedur bereit.

Nach der erneuten Vergabe kann die parkierte Bahn durch Anklicken der Buchstabe
P mit der bekannten Prozedur abgerechnet werden.

HINZUFUGEN VON FESTEN BETRAGEN WAHREND DES SPIELES

Vorgang wie oben aber die Taste Optionen (statt Parken) anklicken:

o Feste Preise

Total

=0

Gewlnschte(s) Artikel anklicken, dann OK: der entsprechende Artikel und Betrag
wird registriert und in der Schlussrechnung aufgefihrt.
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WARTELISTE

Durch Anklicken der 7-ten IKONE wird die WARTELISTE aktiviert:

% Teams Open 4 Teams Open

Ok

ELE

Editieren

:l,r_l":fl':rl":frTI

Loschen

Laschien Alle Teams

OK anklicken, dann F1 driicken oder Neue anklicken.
Name(n) eintragen, mit F4 eventuelle Optionen eingeben, dann F6 driicken. Der
eingegebene Name erscheint auf dem Bildschirm:

= Teams Open

| Ok

]
i bl

Loschen Alle Teams
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%' Bowling | _[&2]x]
Optioren  Ende  [lber Rapport  Farben PC AUSSCHALTEN 2335:57

| e 23:3601 (311002 |/ Fn090 Tarife Timer |Fr 120 drheitsiag Donnerstag

Total 2 Wartend 2

2 FRANZ == 1 |

&% IBETRIEE 20:52:23

TX_
&% 4BETREB 20:52:23

Bei der ndchsten Bahnvergabe wird dieser Name "vorgeschlagen" und, wenn
berlcksichtigt, eingetragen und entsprechend aus der Warteliste geléscht.

FERNSTEUERBEFEHLE FUR OPTIKA

Durch Anklicken der 6. lkone werden die zur Steuerung der Optika haufigsten
Befehle angezeigt. Es sind:
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Bepeal

CodeMew Rebool

Schliessen

System:

KeybOn = Tastatur freigeben

KeybOFF = Tastatur sperren

Reset = Reset Pinsetter

CodeNew = Optika in den Grundzustand riickstellen
Repeat = Spiel mit den gleichen Spielern neu anfangen
Reboot = Bahncomputer neu starten (ACHTUNG!)
Start = Spiel beginnen (in Liga)

Direkt = Selbsprogrammierbare Befehle

Bahn-Nummer(n) anklicken oder Alle Bahnen markieren, Befehlstaste und dann
Taste OK anklicken: der Befehl wird gesendet. Beenden mit Schliessen.

Laufzeile:
Karte Laufzeile anklicken. Bahn(en) wie oben beschrieben anklicken, Text eintippen,
wenn gewlnscht mit Addieren zur Wiederverwendung speichern, dann zum Senden

Taste Laufzeile driicken. Zum Ldschen einer bereits vorhandenen Laufzeile Taste
Entfernen driicken.
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¥ Befehle

MNACH DEM SPIEL BITTE KUGELN WERSORGEN! -

——

Entfernen

Schliessen

Scoreanzeige:

Hier hat man die Méoglichkeit die 5- oder die 10-Frames-Darstellung fur das
Scoreblatt zu bestimmen.

¥ Befehle

|
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Anzeigetext:

¥ Befehle

Willkornmen
zum 2. OPEN Turnier
der Stadt Zurich
Ihr Bowlingcenter

Hier hat man die Mdglichkeit einen 4-zeiligen Text zu editieren und zu den Bahnen
zu senden. Dieser Text wird im Grundzustand auf den Optika-Bildschirme
eingeblendet.

PROGRAMMIEREN VON BEFEHLEN
Im Bildschirm BEFEHLE Taste Direkt anklicken. Das folgende Bild erscheint:

& Einrichtung Fernsteuerbefehle

HET eyBoff

INSOFF
EBOOT

Hier hat man die Mdglichkeit, spezifische Fernsteuerbefehle zu programmieren und
zu senden. In obiger Tabelle sind die folgenden Befehle bereits programmiert und
benannt worden:

Bezeichnung Wirkung Code
ResetScore Setzt Scorer auf Grundzustand

Start Start Spiel in Liga

RESTART Reaktiviert Spiel nach z.B. Reset
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PINSON Schaltet Pinsetter Ein

Zoom 5 5-Frames Darstellung

Zoom 10 10-Frames Darstellung
MonitON Monitor Einschalten

MonitOFF Monitor Ausschalten

REBOOT Startet den Bahncomputer neu
KeyBOn Tastatur freigeben

KeyBOff Tastatur sperren

SET PINS Pins Stellen

CLEAR Iv Befehl Iv I6schen

TXTBALLS Beliebiger Text

TXTTIME Beliebiger Text

CLEAR Ldéschen der Laufzeile
COLOR 1....... Vordefinierte Farbkombinationen
DEFCOL Grundfarbkombination

R1 ON Relais Nr. 1 EINSCHALTEN
R1 OFF Relais Nr. 1 AUSSCHALTEN
TTRANSF Text fur "transferierte" Bahn
usw.

Ende Befehle Senden

—y

PINSON |14 [CLEAR Iv |24 [COLOR?
[ oom-5 15 [TXTBALLS| 25 |[COLDRS
Foom-10 |16 |TXTTIME |26 DEFCOL
MonitOn |17 |CLEAR 27 [R1 ON
MonitDff |18 |COLOR1 |28 |R1 OFF
PINSOFF |19 [COLOR2 |29 [TTRANSF
REBOOT |20 [COLOR3

(-1 -1 ) B=p] Hy] - RFC] X ]

-
=

Die Programmierung der Befehle kann wie folgt vorgenommen werden:

Das Kastchen mit der Befehlsnummer bei gleichzeitigem Dricken der SHIFT-
TASTE anklicken. Das Fenster mit dem Befehlscode (gemass Protokoll) geht auf und
der Code kann eingegeben oder geandert werden (hier R fir RESET).

w‘ Einrichtung Fernsteuerbefehle | x|

Ende Befehle Senden

ResetScore

RESTART |13 |SET PINS | 23 [COLORG
PINSOM |14 [CLEAR Iv |24 [COLOR?
[Zoom-5 15 [TXTBALLS| 25 [COLDR8
[Zoom-10 |16 [TXTTIME |26 DEFCOL
MonitOn |17 |CLEAR 27 [B1 ON
MonitDff |18 |[COLOR1 |28 A1 OFF
PINSOFF |19 [COLOR2 |29 TTRAMSF
REBODOT |20 [COLOR3

-
=

Entsprechend kann der Name des Befehles eingegeben bzw. geandert werden.
Hierzu das Kastchen neben der Befehlsnummer bei gleichzeitigem Driicken der
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SHIFT-TASTE anklicken. Das Fenster mit dem Name des Befehles geht auf und die
Bezeichnung kann eingegeben bzw. geandert werden. Nachstehend ein Beispiel fir
den Text, den bei einer Bahntransferierung als Laufzeile erscheinen soll:

w‘ Einrichtung Fernsteuerbefehle | x|

Ende Befehle Senden

HesetScon| 11 |KeybDn 21 |[COLOR4
Stark 12 |[FeyBolf 22 [COLDRS
RESTART |13 |[SET PINS | 23 [COLORG
PINS0OM |14 [CLEAR Iv | 24 COLORY
[Zoom-5 15 [TXTBALLS| 25 COLORS
[Foom-10 |16 [TXTTIME |26 DEFCOL
MonitOn |17 [CLEAR 27 [R1 ON

MonitDff |18 [COLOR1 | 28 [R1 OFF

ELENTM NP EEN TR ACHTUNG: BAHN IN WARTUNG!|.

REBOOT |20 [COLOR3
Eine genaue Beschreibung der verschiedenen Befehle befindet sich im Anhang.

(I-1H--1 Y -] 1 PEY N

-
=

BETRIEBSBEFEHLE

Durch Dricken der Funktionstaste F6 oder Anklicken der 8. Ikone gelangt man zu
den Betriebsbefehlen.

- Befehle

e &l e | F || K
H F3-Bowling
i F1-Bowling ;| F2-Ping Pong Man F4-Billards F5-Parameter F7-Reservierung F8-Exit

1JSTART NACH STROMPANNE

2] START LIGA

3) SENDEN LIGA TEAMS

prabes

4] TRANSFERIEREN LIGA

2

5) TRANSFERIEREN OFEN

I
6) TRANSFERIEREN TURNIER

<&

7] DRUCKEN S5CORE

8] KDRREKTUR S5CORE

9] BAHN-STATUS

7

Al BEFEHLE

B] BESET PINSETTER

C] AUTOM. BAHNABFRAGE

1] BAHMEMN IN WARTUNG

©%

F] TRANSFERIEREN BINGD

o)

G) HAUPTMENU [ESC]

“a

L) Archiv Liga Teams

Die obere Tastenreihe enthalt die folgenden Funktionstasten:

F1
F2

Bowling
PingPong

Bildschirm mit den Bowlingbahnen
Bildschirm mit den Ping Pong Tischen

39




F3
F4
F5
F6
F7

Bowling Man. Bildschirm fUr andere Spiele

Billard Bildschirm mit den Billardtischen
Parameter Bildschirm mit den Parametern
Befehle Bildschirm mit den Befehlen
Reservierung Bildschirm mit der Warteliste

Es kann jeweils vom Bowling-Bildschirm zu jede andere Spielart oder Funktion
umgeschaltet werden und jeweils mit F1 zuriick zum Bowling.

Im Bildschirm Bowling - F1 - sind die folgenden Tasten vorhanden:

1)

2)

3)

4)

3)

6)

START NACH STROMAUSFALL

Nach einem Stromausfall sind alle Bahnen im Grundzustand und die
Pinsetters ausgeschaltet. Durch Anklicken dieser Taste wird der Zustand VOR
dem Stromausfall wiedererstellt, d.h. alle vergebenen Bahnen werden wieder
eingeschaltet und der letzte Spielstand eingeblendet, so dass es
weitergespielt werden kann. Achtung: gewisse Pinsetter sind nach dem
Einschalten immer im 1. Wurf und es kann dann sein, dass, falls der
Stromausfall gerade nach dem 1. Wurf vorkam, der Scorer den 2. Wurf
erwartet. Ein manuelles RESET des Pinsetters ist dann notwendig. Ist die
automatische OUT-OF-CYCLE Funktion der Optika aktiviert, erfolgt die
Sysnchronisierung nach dem Kugelwurf automatisch.

START LIGA

Alle in LIGA vergebenen Bahnen werden nach den Probewdrfen fir das Spiel
freigegeben, d.h. die Wirfe zahlen.

SENDEN LIGA TEAMS

Die verschiedenen Team-Daten werden zu den verschiedenen Bahnen
gesendet

TRANSFERIERE LIGA

Transferieren von Teams von einer Doppelbahn zur nachsten Doppelbahn.
Anweisungen folgen.

TRANSFERIERE OPEN

Transferieren von Spielern von einer Bahn zur nachsten.

TRANSFERIERE TURNIER

Ermdglicht das Rotieren von Teams auf andere Bahnen:
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£2= Trasferimento Piste Torneo

Parameter

B ahnnummer wie folgt eingeben:1,2,3.4.5,6.7.8 usw.

Esc fiir EXIT L

Eingabe der Nummer der Qellenbahnen

|1,2,3,4

Eingabe der Nummer der Zielbahnen

|3,4,1,2|

Ik Beenden

Quell- und Zielbahnen eingeben. In diesem Beispiel wird das Team von Bahn 1 nach
Bahn 3 transferiert und analog 2 nach 4, 3 nach 1 und das Team von Bahn 4 nach

Bahn 2.
7) DRUCKEN SCORE
Scoreblatt einer Bahn ausdrucken. Anweisungen folgen.
8) KORREKTUR SCORE
Mit dieser Funktion kdnnen, Namen, und Resultate korrigiert, aber auch
Spieler entfernt oder dazugefligt werden. Anweisungen folgen.
9) BAHNSTATUS
Der Bahnstatus - OPEN, LIGA usw. wird abgerufen und angezeigt.
A) BEFEHLE
Es werden die im vorigen Abschnitt beschriebenen Befehle aktiviert.
B) RESET PINSETTER
Sendet automatisch einen PINSETTER-RESET-Befehl zu der Bahn.
C) AUTOMATISCHE BAHNABFRAGE
Die automatische Bahnabfrage - Scanning - wird ein- oder ausgeschaltet.
D) BAHNEN IN WARTUNG
Sendet entsprechende Befehle zur Bahn in Wartung.
E) TRANSFERIERE BINGO
Transferieren von Bingo Spiel von einer Bahn zur Anderen.
F) HAUPTMENU (ESC)
G) ARCHIV LIGA TEAMS

Mit dieser Funktion kbnnen Teams gespeichert und Verwaltet werden. Dies ist dann
sinnvoll, wenn oft Liga gespielt wird und die Teams oftmals dieselben sind. In diesem
Fall, kann die doch etwas umsténdliche Eingabe der Teamnamen, Spielernamen und
Hdc auf einfache und bequeme Art erledigt werden.
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W Archiv Liga Teams

-Mannschaft-

(5

Speichern F
F
Ende F

Loschen

e

Neuen Mannschaftsnamen eingeben, dann die Spielernamen etc.
Spéter bei der Er6ffnung eines Liga Spiels erscheinen die gespeicherten
Mannschaften links neben der Namenseingabe:

2 Yergabe in Open n. 172

Teamname Bahn-Nr. 1 Teamname Bahn-Nr. 2
IAMF |
Namen Namen
o [
[VERA o |||
i o |
R JUTTA o |z |
4 - VIDER | I
I - |
| - |
I s |
llt‘ &‘ﬁ F8 - Archiv Liga Teams

Doppelklick auf einen Mannschaftsnamen fillt die Eingabemaske entsprechend aus,
inklusiv Spielernamen und deren Hdc.

Mit den Pfeilen unten am Fensterchen kénnen sowohl die Nummern der Spieler als
auch die Namen gescrollt wereen

RECHNER
Durch Driicken der 9. Ikone gelangt man zur Rechnermaschine.
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7 Rechner

Diese kann bei komplizierteren Rechnungen hilfreich sein!

RESERVATION (RES)

Durch Driicken dieser Taste aktiviert man das BAHNEN-
RESERVATIONSPROGRAMM. Siehe separate Anleitung.

CONVERTER (CON)

Durch Dricken dieser Taste aktiviert man das Graphic-Konvertierungsprogramm.
Siehe separate Anleitung.

VIEWER
Durch Dricken dieser Taste aktiviert man das GRAPHIC-
KONVERTIERUNGSPROGRAMM. Siehe separate Anleitung.
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DER MANAGER-REPORT

Datei Ende PC Auzschalten Uber
pn Total Billards Differenz Bil
0 | 0 = | 0
|
Gesamttotal Total Diff
Bowling Frames Skonto
! 0 !
Bowling Timer Steuer 0%
! 0 !
E=uhEn Subtotal
| 0
IS Eimie & 0 Betraege Total Kasse
Zubehor I
I 0 Rundung
0 Total Bowling L
0
Differenz Bow
0 — 0
Abschluss vom 01.11.02
F1 - Kassierwechsel F2 - Gesamtabschluss F12 - Esc F5 Priifung

Fers. &5 0 32

In der obersten Bildschirmleiste des CCS2000, Rapport anklicken: das obige Bild

erscheint. Folgende Funktionen sind méglich:

a) F1 - Kassierwechsel
b) F2 — Gesamtabschluss
c) F5 - Prifung
d) F12 - Esc = Abbrechen

Kassierwechsel

Funktionstaste F1 drlicken: das folgende Bild erscheint. Vorhandener Kassenbetrag
eingeben, hier z. B. 590,10 dann ENTER. Erst jetzt werden durch Anklicken

Von OK die Einnahmen sichtbar.

% Total Kasse

| Ende
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r"| Rapport

Datei End= PC Auzschalken Uber
0 Total Billards Differenz Bil
0 | [ 0.00
|
Gesamttotal Total Diff
| 118.10 118.10
Bowling Frames Skonto
| 0.00 | 0.00 [EEETERTI
Bowling Timer Steuer 0% 14.98
l 10590 ¢ 0.00 [ —
ISChUhE L 5.00 Subtotal
Schuhe 2 - 127.22
I 320 Betraege Total Kasse
Zubehor I 2.10
| 0.00
Rundung
14.70 Total Bowling I =i
11810
Differenz Bow
000 — 11810
(Tarife  Minuten . [Na;me Preis
0.90 126. 00 CAFE 0.80
1.20 6.00 WEIN 1.30
Total 13200 Minuten 2.10
Abschluss vom 31.10.02
F1 - Kassierwechsel F2 - Gesamtabschluss F12 - EsC F5 Priifung
Vers. & 0 32

GESAMTABSCHLUSS

Funktionstaste F2 drlicken, dann Passwort eingeben. Die Tageseinnahmen werden
detailliert aufgelistet und auf Wunsch ausgedruckt.

PRUFUNG
Funktionstaste F5 driicken. Das folgende Bild erscheint:

Prufung |

dd-mm-yy
| 03-11-02 D atum

| 5543,00 Total

CDB . 88F .E24.D019. A92 , EAZ . EOA , A22 . D83 . A30 . AD

Drucken Ende
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Datum mit dem angegebenen Format eintippen, dann Gesamtsumme laut Rapport
eingeben. Nach dem Anklicken der Taste Errechne erscheint eine Reihe von Zahlen
und Buchstaben, welche GLEICH sein muss, wie diejenige, die auf dem Manager-
Rapport ebenfalls gedruckt ist. Anderfalls ist das vorgelegte Rapport gefalscht!

27.04.06ME/MA
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