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® SCOUT SCORING
Bedienungsanleitung Soforteinstieg

40333

Highscore: 300 Spieler1 30.03.2010

Spielauswahl mit F1 Taste und START

Wenn am Counter Stripspiele aktiviert sind und mit Tastaturcode gesichert,
konnen diese Spiele nur mit einem Code gestartet werden:
CODE:
Scout Tastatur: F2 3 9 Stripbowling F2 4 9 Strippuzzle
Bowltech Tastatur: C 39 Stripbowling C 49 Strippuzzle

PC Steuerung Tastencodes

SCOUT TASTATUR :
F2 090 STOP = Wechsel in Windows XP Modus Software beenden
F2 909 = Software Einstellungen1 (Siehe Anhang)
F2 890 = Software Einstellungen 2 (Siehe Anhang)
F2 980 PC abschalten

F2 aus = Notbetrieb ohne Counter aus
BOWLTECH TASTATUR
C 909 STOP = Wechsel in Windows XP Modus

¥
-
Y _mm
F2 save = Notbetrieb ohne Counter an - »

C 090 = Software Einstellungen (Anhang)
C 980 PC abschalten
C save = Notbetrieb ohne Counter an
C aus = Notbetrieb ohne Counter aus

a
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D SCOUT SCORING
Schnellstart / Allgemeine Hinweise

40333
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Schnell-Ablauf Spielstart:
1. Im Startmenii mit Navigationstaste F1 das Spiel auswahlen
2. Spieleranzahl im nachsten Fenster angeben
2.A Bei Stripspielen den Typ Mannlich/Weiblich wahlen
2.B. Bei Ligamodus diesen aktivieren oder deaktivieren (F3)
3. Spielernamen eingeben ggf. Bumper aktivieren
4. In den Rundenspielen. die Anzahl der Runden angeben
5. Spiel startet , Maschine setzt Pins und Spiel ist bereit

Bumperhinweise: Sie konnen die Bumper im Auswahlfeld der Spielernamen
setzen. Dann werden die Bumper durch die Software gesteuert. Nur das
Bowlingspiel und die Kinderspiele haben Bumperfunktion. Achtung, lassen
Sie immer alle Bumperspieler zuerst spielen. D.h. Die Reihenfolge sollte so
aussehen:

Kind 1 Bumper
Kind 2 Bumper
Kind 3 Keine Bumper
Kind 4 Keine Bumper

Nicht

Kind 1 Bumper
Kind 2 Keine Bumper
Kind 3 Bumper
Kind 4 Keine Bumper

Die Namen werden nach einmaliger Eingabe immer von Spiel zu Spiel
mitgenommen. Wenn Sie ein Spiel vorzeitig beendet mochten nutzen Sie die
Taste START & Stop im Spiel. Danach kommen Sie zur Spielauswahlseite.

Ligamodus:

Der Ligamodus wird aktiviert, wenn Sie das Bowlingspiel gewahit haben. Im
nachsten Fenster (bei Spieleranzahl) konnen Sie dies hinterlegen (F3). Es
konnen nur Nachbarbahnen gegeneinander spielen. Ungerade gegen
Gerade. Beispiel 1/ 2 und 5/ 6 aber nicht 1/ 3 oder 4/ 5. Nach dem eingeben
der Namen, warten die Bahnen auf die Nachbarbahn. Es wird jeweils 1
Frame fertig gespielt, danach wechseln Ergebnisse und Namen automatisch
auf die Nachbarbahn.

Allgemeine Hinweise:
Mit der Taste ,,Hilfe“ in den Funspielen, bekommen sie Hinweise zum
Spielablauf und Tips.




@ SCOUT SCORING
Bowlingmodus Details d

40333

Gesamtpunkte aller Runden

Vo

Player 2
0
Player 3
0
Player 4
0

Das bekannte Bowlingspiel mit Strike und Spareberechnung
Pin-oder Kegelanzeige voll 3D-Ansicht des Pinfeldes.
Videoanimationen bei:

® | Strike / Spares / Doppel Null / Ubertritt

Spielergebnis mit Druckfunktion

Restspielzeitanzeige vom Counter

Vorrundenergebnisse werden in neue Spiele mit genommen
Maximal Anzahl Spieler definierbar. Max. 10

Werbetexte im Spiel
VergroRerungsfunktion des aktiven Spielers




SCOUT SCORING
Strip-Bowlingmodus Details

Gesamfpunkte aller Runden

Punkte [Eatus | VIDEO

~layer '

aktuell fo , STRIP
Bei

f- Spare

0 ¥ , a Spare
Player 3

0
Player 4

0

Restzeit

Das bekannte Bowlingspiel mit Stripvideo bei Spare und Strike.
Pin-oder Kegelanzeige voll 3 D Ansicht des Pinfeldes.
Videoanimationen bei:

Strike / Spares / Doppel Null / Ubertritt

a1 Spielergebnis mit Druckfunktion

Restspielzeitanzeige vom Counter

Vorrundenergebnisse werden in neue Spiele mit genommen
Maximal Anzahl Spieler definierbar. Max. 10

Werbetexte im Spiel

VergroRerungsfunktion des aktiven Spielers




@ SCOUT SCORING
Sarg Game Details D

40333

Aktueller Spieler ~ Punktanzahl die es zu schlagen gilt

Haktueller Spieler: SIAIII—ZIIII SPIELAUSWAHL ' HELP SPIELHILFE]
4 v' W 77 «__
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Restzeit

Ziel dieses Spieles ist es, seinen jeweiligen Partner so schnell
wie maoglich in den Sarg zu bringen. Jeder Spieler spielt gegen
- seinen Vorganger und Nachfolger. Der aktuelle Spieler muss
immer einen Punkt mehr machen als sein Vorganger, dabei aber
®=—"| schon viele Punkte vorlegen, damit sein Nachfolger, ihn nicht
uberbieten kann. Der Spieler, der zuerst im Grab liegt , hat
dieses Spiel verloren. Anzeige erfolgt mit Totenkopfen.
X Nach jedem Wurf erfolgen 3 D Videoanimationen vom Aufbau
des Sarges bis zum Grabsteinsetzen.
Mit der Taste ,HILFE" im Spiel erhalten sie weitere
Informationen.




SCOUT SCORING
Strip Puzzle Details

Gefundene Puzzleteile
Aktueller Spieler

Spieler1 Spieler2 Spieler3 Spielerd SpielerS Spieler6
2 0 0 0 0 0

™ @ ) (‘?/‘——\ = ) (?J

M @ @ K- ’ M (?)

) Q@)=

? @ D
™D @ODD DD D@D
DO OO
() () () () () () ) ) D

@D 5 om@On@@momm

e TG T Y T M T TN G I D Y

) ?) (?) (?J (‘?J (?) ) (?J (?) (?J

-------------------------

Ziel dieses Spiels ist es, das Puzzle richtig zusammenzusetzen.
Die Puzzlestlicke finden Sie bei bestimmter Anzahl von Pins.
Diese Anzahl kann vom Betreiber angegeben werden.

Jeder Spieler, der ein Feld aufdeckt, bekommt einen Bonuspunkt
(Strike 2 Punkte) . Sieger ist, wer die meisten Punkte hat. Dies
Spiel wird in die Vollen gespielt und eignet sich Super fir ein
Centerspiel Uber alle Bahnen.

Mit der Taste ,HILFE®“ im Spiel erhalten sie weitere
Informationen.
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Zielrunde Aktuelle Runde des Spielers
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| Restzeit
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Ziel dieses Spiels ist es, als erster die letzte Runde zu beenden.
Wer als erster im Ziel ist, hat gewonnen.

Jeder Spieler hat pro Durchgang einen Wurf.

3D-animierte Frdsche springen, pro geworfenem Pin,
entsprechend weiter. Bestimmte farbige Felsen bedeuten
verschiedene Aktionen.

Alle Aktionen werden mit 3D-animierten Videos dargestellt.
Dieses Spiel ist ideal fiir Kindergeburtstage. Ein ,Mensch Arger
Dich nicht“ im Bowling.




SCOUT SCORING
Fisch Game Details

Aktueller Spieler Ziglrunde Aktuelle Runde des Spielers
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Ziel des Spiel ist es, mit seinem Tropenfisch zuerst die letzte
Runde zu beenden. Jeder Spieler hat pro Durchgang einen Wurf.
3D Animierte Fische schwimmen, pro geworfenem Pin,

—==="| entsprechend weiter.

Aber Vorsicht, einige Angelhaken bringen Sie sofort wieder an
den Anfang!

Alle Aktionen werden mit 3D- animierten Videos dargestellt.
Dieses Spiel ist ideal fur Kindergeburtstage. Ein ,Mensch Arger
Dich nicht” im Bowling.




Aktueller Spieler

g ©

SCOUT SCORING
Party Game Details

Letzte Pinanzahl die es zu unterbieten qilt

Jeder Spieler spielt gegen seinen Vorganger und Nachfolger. Der
aktuelle Spieler muss immer einen Punkt WENIGER machen als
sein Vorganger, dabei aber auch wenig Punkte vorlegen, damit sei
’Nachfolger, ihn Uberbieten muss.

Es werden immer die jeweils letzten Punkte angezeigt! Aber
ACHTUNG! 0 Pins bedeuten automatisch 10 Punkte und ein Strike
wird mit 0 Punkten bewertet! Jeder Spieler hat einen Wurf pro
Durchgang.

Nach 10 Schluck ist die Flasche leer. Sieger ist, wer seine Flasche
zuerst leer hat. Jeder Schluck aus der Flasche wird 3D-animiert

>

dargestellt.
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Aktueller Spieler Zielrunde Aktuelle Runde des Spielers

VORSICHT

Restzeit

Ziel des Spiel ist es, mit seinem Auto zuerst die letzte Runde zu
beenden.

3D-animierte Autos fahren, pro geworfenem Pin, entsprechend

weiter.

Jeder Spieler hat einen Wurf pro Durchgang. Wer ins Loch fallt,
kommt sofort an den Anfang zurick.

Dieses Spiel ist ideal fiir Kindergeburtstage. Ein ,Mensch Arger
Dich nicht® im Bowling.




<, SCOUT SCORING
Tannenbaum Game Details (
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== punkte Einzelspieler ~ Aktueller Spieler  pannschaft

Spieler1 ‘ F2=
3 ZEITWAHL

e @ Zeitvorwahl
1 : ’

Spieler3

0
Spielerd

9 !—— i Strafpunkte

Tragen Sie in der Countersoftware die Werbunostexte en 4
Zu Beginn des Spieles kdnnen Sie zwischen Spiel auf einer Bahn und Spiel auf 2 Bahnen wahlen.

Beim Spiel auf einer Bahn (Taste 1), spielen alle Spieler auf einer Bahn. Daraus werden 2
Teams gebildet, die gegeneinander spielen. Es zahlen Kugeln und Strafpunkte. Durch
eine Zeitvorwahl (F2) endet das Spiel nach der gewollten Zeit!

Beim Spiel auf zwei Bahnen (Taste 2), spielen Sie auf 2 Bahnen. Dort spielt jede Bahn
zusammen gegen die Nachbarbahn. Es zahlen nur aufgedeckte Kugeln und Einzelpunkte.
Keine Strafpunkte. Achtung nur Bahnen nebeneinander und ungerade gegen gerade
konnen spielen. Bsp: Bahn1/2 oder 5/6. Nicht 6/7 oder 3/6.

R

%) Spielart wie Dart / Cricket. Sie spielen im Team auf einer oder
-

zwei Bahnen. Gewinner ist das Team, welches als erstes ALLE

auf’s Konto, bis dieser seine Reihe voll hat (Spiel auf einer Bahn).
Jeder Spieler, der eine Kugel aufdeckt, bekommt flr sich extra
Punkte. Einzelsieger ist der Spieler mit den meisten

: Kugeln aufgedeckt UND die wenigsten Straf-Punkte hat.
=== Alle Pins von 4-10 decken die Kugeln auf. Sind in einer Reihe
ALLE Kugeln aufgedeckt, gibt es fur die Gegner Straf-Punkte

Einzelpunkten. Nullwirfe ziehen dem Einzelspieler 1 Punkt ab.
Daher bei 3 Restpins mind. 1 Pin treffen!

g ©
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SCOUT SCORING
Black Jack Game Details

Punkte Einzelspieler Kartendeck

Spieler Spieler? Spieler3 Spielerd

g ©

20 21 14 0

) O @ o
&
e 7l

Aktuelle Punkte
des Spielers

Jeder Spieler spielt fir sich allein und hat bis zu 4 Wirfe. Ziel ist
am nachsten an 21 Punkte zu kommen. Hat ein Spieler einen
hohen Wert, kann er mit der Taste ,STOP*“ auschecken und
e | hoffen kein anderer Spieler macht mehr Punkte. Jeder Pin zahlt
) als ein Kartenwert.

Strike zahlt als 11 oder 1 Punkt.

Die Kartendecks sind als Normalbilder oder als Strip Mannlich /
Weiblich moglich
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SCOUT SCORING
CENTERSPIELE-Kanonenfutter

Die Scout Scoring Centerspiele unterteilen sich in 2 Funtkionen:

Funktion1: Spielsysteme Bahn gegen Bahn. Hier spielt jeweils 1
Bahn gegen eine andere Bahn. Die Bahnen sind frei wahlbar und
nicht zwingend die Bahnen die nebeneinander sind.

®
|
H Ea - Hier gibt es 2 Spielvarianten:
; ' | 1. Kanonenfutter
‘\‘ Ziel des Spiels ist es 100 Pins als erster abzuraumen. Das
; Spiel wird in die Vollen gespielt. Jeder Bahn erhalt als
Anzeige 100 Pins auf dem Monitor. Die jeweils andere Bahn
muf diese Pins abraumen. Wer zuerst genau die Anzahl
abraumt, hat gewonnen. Am Ende muf} genau die Anzahl
Restpins getroffen werden. Jeder Wurf zahlt. Es kdnnen
beliebig viele Spieler hintereinander spielen. Auch die Anzahl

a © an Waurfen ist pro Spieler frei wahlbar.
Anzahl gespielte Anzahl (ibrige
Anzahl eigene Pins Wdrfe pro Bahn Gegner Pin
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ﬁ Ci SCOUT SCORING ﬂ

2. Saurebad

Ziel des Spiels ist es einen Gegnerischen Pin zuerst in ein
Saurefass zu befordern. Gespielt wird ebenfalls mit beliebig vielenb
Spielern und Wurfen. Hier zahlen allerdings nur die Warfe 1,8,9
und Strike. Bei jedem gultigen Wurf senkt sich der Generische Pin
1 Stufe nach unten (Strike 2 Stufen). Es wird gespielt bis der
Gegnerpin im Fass versenkt wurde.

; Anzahl eigene _ Anzahl Ubrige
ae . . Anzahl gespielte Gegner

Ee pro Bahn J

Restspielzeit




< SCOUT SCORING
Bedienung Centerspiele o

40333

1. Starten des Centerspiels durch die Auswahl im Menu: Punkt Centerspiele

WAHLEN SIE EIN SPIEL MIT START

-

Highscore: 286 Spieler5 28.06.2008

2. Auswahl des Spielemodus Kanonenfutter oder Saurebad mit Taste F1/ F2

Bitte wdhlen Sie eine Spieloption

TR

KANONENFUTTER SAURE BAD

>

> -4«»\.’.’ .
Y
- 3

3. Auswahl der Gegnebahn mit Zahlentaste und Start mit F2

Bitte geben Sie die
Bahnnummer ein gegen die Sie
spielen wollen. Danach auf F2.

Korrigieren mit F3

2

19
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O SCOUT SCORING
CENTERSPIELE I

40333

Funktion2: Spielsystem Center. Hier spielen mehrere Bahnen
direkt gegeneinander. Das System kann mit einer separaten
Anzeige gespielt werden. Zum Beispiel Beamer oder Grofbild TV:
Dort werden die Ergebnisse dann grafisch fur alle dargestellt.

Gespielt wird hierbei auf jeder Bahn das Bowlingspiel. Der Counter
PC Ubernimmt dann die Auswertung der Strike und Spare
Wertung. Jeder Strike und Spare bedeutet Punkte fur die
entsprechende Bahn. Die Punkte werden mit 3D Animationen
dargestellt und jeder Mannschaft gutschrieben. Der Sieger kann
entweder nach einer bestimmten Zeit oder nach eine bestimmten
Punktezahl automatisch ermittelt werden. Dies ist direkt am
Counter PC einstellbar.

Einstellungen Centerspiel:

1. Wahlen Sie Zeitspiel (Wer nach einer vorgegebenen Zeit die meisten Strike und
Sparepunkte hat) oder Wurfspiel(Wer zuerst eine Anzahl Strikes und Spares schafft)
2.Geben Sie die Bahnen ein, die das Centerspiel spielen. Achtung nur zusammenhangende
Bahnen mdglich. Bsp: Startbahn1 Endbahn 5 (Es spielen Bahn 1,2,3,4 und 5)

3. Geben Sie die Namen der Teams auf den Bahnen ein.

4. Starten Sie das Spiel mit START.

5. Starten Sie an jeder Bahn das Bowlingspiel.

6. Mit Druck auf Centerspiel starten, wird die Z&hlung beginnen.

Jeder Strike und Sparepunkt wandert in die entsprechenden Behalter. Gezahlt wird am
oberen Bildschirmrand.

- Name Bahn1 1 Name Bahn6é
Zeitspiel in —  Name Bahn2 T Name Bahn?

Minuten:

Name Bahn3 [T (i EE
I~ Wurspiel Zielwett: | 30 Foarma |
Atepiol Siomwod Name Bahnd [Tz Name Bahn9

I~ Stike 2hk 2fach Name Bahns [Toorn Name Bahn10
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SCOUT SCORING
Zusatzliche Kegelspiele

LIGASPIEL

Wettkampf 25/
25 oder 15/15

FULL FRAMES

KEINE 3
3

KEINE 3 AL LR

Player2 6 -3 1

CLEAN UP

NEUNER SPIEL

3 IN einer Reihe

Player 1
Player 2

Wettkampfspiel Volle/Abraumer
Spielen Sie das klassische Spiel
mit 25/25 oder 15/15 oder 10/10.
Sie kdnnen frei wahlen wie viele
Volle und Raumer sie spielen.
Incl. Teamwertung und
EinzelUbersichten!

Jeder Spieler hat 1
Wurf.Gespielt wird Gber 9
Frames in die Vollen! Gewinner
ist der Spieler mit den meisten
Punkten!

Jeder Spieler hat 1
Wurf.Gespielt wird Gber 9
Frames in die Vollen! Jede 3
wird dem Spieler abgezogen.
Gewinner ist der Spieler mit den
meisten Punkten!

Jeder Spieler hat 1
Wurf.Gespielt wird Gber 9
Frames Abraumen! Gewinner ist
der Spieler mit den meisten
Punkten! Aber! Nicht geraumte
Kegel bleiben flr den nachsten
stehen!

Jeder Spieler hat 1
Wurf.Gespielt wird Gber 9
Frames in die Vollen! Fur jedes
der 9 moglichen Kegel-Bilder
erhalt man einen Punkt.
Gewinner ist der Spieler mit den
meisten Punkten

e 3 IN EINER REIHE
- 1 2 3 a

Jeder Spieler hat 1
Wurf.Gespielt wird Gber 9
Frames in die Vollen! Es zahlen
nur die Punkte die
nebeneinanderliegen. Ab 3
nebeneinander liegenden
Punkten!

21
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O SCOUT SCORING
Fehlerbehebung D

40333

Achtung: Anderungen im Ordner Scout Scoring / Visual System / Scout Scoring und am
Betriebssystem konnen die Software deaktivieren und zum erléschen der Garantie fiihren.
Auch zusatzliche Installationen anderer Software auf den Systemen (auch Counter), fihrt

zum Verlust der Garantie und Gewahr.

Belassen Sie das System wie es ausgeliefert wurde.

Fehlercode : USB Key nicht gefunden!
Starten Sie 1. den Counter und 2. die betroffene Bahn neu
Bei Misserfolg, Netzwerkkarte oder Komponente nicht erkannt. Prifen Sie den Switch, das Kabel,

die Netzwerkeinstellungen.

Schnellste Behebung eines Fehlers (auBer USB Ke der auf einer anderen Bahn nicht
vorkommt.

Variante 1: Dauer ca. 1 Minute
Kopieren Sie die Datei c:\Scout Scoring\Service.dat einer funktionierenden Bahn in den
Ordner c:\Scout Scoring\ der Fehlerhaften Bahn. Bahn neustarten.

Wenn Ohne Erfolg dann...
Variante 2: Dauer ca. 2-5 Minuten

Benden Sie das Spiel auf der fehlerhaften Bahn (uber Counter)
Bennen Sie (Uber Netzwerkumgebung) auf dieser Bahn den Ordner c:\Scout Scoring um in c:\
Scout Scoring Alt
Kopieren Sie den gesamten Ordner c:\Scout Scoring von einer funktionierenden Bahn
Auf den Pc der fehlerhaften Bahn.

Wenn dies auch erfolglos ist, kann von einem Hardware Fehler ausgegangen werden,
denn nach dem kopieren, sind die Software Varianten gleich.

%

¢
i.
"

a &
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O SCOUT SCORING
Grundangaben Hardware (

40333

N\

Grundsatzliches: Die Bahn Pcs mussen alle per Netzwerk erreicht werden kdnnen.
Jeder manuelle und nicht abgestimmte Eingriff in die BAHN PCs fuhrt sofort zum
erloschen der Garantie.

Ip-Adressbereiche sind :

Bahn1: 192.168.10.1
Bahn 2 192.168.10.2 usw.

Der Counter MUSS immer die 192.168.10.99 haben. Subnet:255.255.255.0.

Der USB Key, muss am Counter installiert werden. Steckplatz ist egal. Wichtig ist,

er muss Rot leuchten.

Das Key Verwaltungstool ist als Service installiert und nennt sich NHSRVICE.exe.

Dieses lauft standig mit. Sollte der Counter ausfallen, stecken Sie den USB Key an
die Bahn 1. Wichtig! Auch hier missen alle Bahnen untereinander erreichbar sein.

Nutzen Sie bitte die Funktion ,Datenwartung® in der Counter Software. Damit
|I6schen Sie alte Spielstande und Lodfiles. Diese sind bei Fehlern sehr wichtig. In
dem Fall kopieren Sie bitte aus dem Ordner auf der betreffenden Bahn

» C:\Scout Scoring\Logs\Sicherung ,,

mit entsprechendem Datum und Zeit die Dateien auf den Counter und melden sich
beim entsprechenden Support.

Nur damit kann man eine Fehleranalyse durchfliihren. Nach dem Klick auf
Wartung, sind diese Dateien auf der Bahn entfernt und das System ist bereinigt !

23/ 58




O SCOUT SCORING
Das Steuerungsmenu o

40333

Das Steuerungsmendu erreichen Sie nur im
Spiel. Taste F1 .Das Passwort wird am Counter in der
Softwareeinstellung hinterlegt.

Hier kdnnen Sie bei Bedarf folgendes
Ausfuhren:

START = Stellvorgang der Pins auf alle 10 (wenn
nicht schon alle 10 stehen)

STOP = Spieler wird im Bowlingspiel neu gesetzt
F2 = Bei Bumperfunktion kbnnen diese geandert werden
HELP = An/ Aus des Signalmenus der BAHN
F8 = Tastatursteuerung ein (siehe Verwaltungsmeni)
F7 = Offnen des Verwaltungsmeniis

Sollte beim spielen der Automat einmal NICHT im
Wourf alle 10 stehen, nutzen Sie dieses Menu. Wird
der falsche Spieler angezeigt, ebenfalls.

Steuerungsmeniu

START = Automat Aus-AN

STOP = Spieler Setzen

F2 = Bumper setzen

HELP = Signalauswertung

F8 = Tastatursteuerung(A-J) Aus
F7 = Zeitabgleich mit Bahn

24/ 58




@ SCOUT SCORING
Das Verwaltungsmenu 1 d

40333

Das Verwaltungmenu erreichen Sie mit F2 989 in der SpielUbersicht, oder im Spiel mit
F1 & F7. Anderungen haben hier direkten Einfluss auf die Spielauswertung und das
Verhalten der Software. Unerlaubte Eingriffe fuhren zum
Verlust der Garantie und kdnnen zu Fehlverhalten der Software fuhren. Daher sind
diese Anderungen nur nach Riicksprache mit dem Support durchzufiihren.

Erklarungen:
Splits zeigen = Splitanimation ein / aus
Spielergebnisse speichern = Ergebnisse speichern
Counter PC vorhanden = an / aus
00 Wurf Combox = Sendeunterbrechung bei 00
Ergebnisse grolRer = Lupenfunktion an / aus
Sieger-Reset = nach Siegerehrung Pin Reset
Spieler kann Drucken = Spieler konnen sofort auf dem Drucker drucken, ohne das dies
vom Counter, gemacht werden muss
Spellmann Relais = Relais an / aus
Stripvideos grol} = Videos Bildschirmflllend bei
entfernten Monitoren sinnvoll
Keine Intros = Introvideos an / aus
Reset Bowlingspiel = Reset am Ende des Spiels
Tastatursteuerung = im Spiel kann durch dricken der Tasten a,b,c...j fir Pins und
O(oh) far Null ein Pinfall, simuliert werden.
Zeit Werbungswechsel = Wartezeit bei den Bildern
Sie haben eventuell andere Vorgaben.
Vergleichen Sie bei Fehlerverdacht mit einer funktionierenden Bahn!
VORSICHT! Anderungen hier haben direkte
Auswirkung auf die Software<>Hardware
Kommunikation und kénnen eine
Funktionsbeeintrachtigung der Software bewirken!

I~ Splits Zeigen: Spieler kann Drucken r
v Spielergebnisse speichern  Spellmann Relais r
v Counter PC vorhanden Stripvideos grof v
I~ 00 Wurf Combox 10 stop Keine Intros r
I" Ergebnisse groBer Rst.Bowling selbe Spieler I~
v Sieger-Reset Tastatursteuerung r
vV Frameabrechnung aktiv -
v

Reset nach 1 Frame r

v Neue Frameabrechnung
Pinfall — Nullwurf

Zeitspanne Bowling
Zeitspanne Fisch

Zeitspanne Strip M/
Zeitspanne Sarg

Timer Bowl Pins | 6000

Timer Doppel 0 | 500

Timer Einfach 0 [2000

[_
3
1
Timer Yolle Pins | 5000
,_
,_

%
| ‘ Frameabrechnung Zeigen
' ® I~ Kegeln aktiy Maus an
v Gamelog aktiy

Zeitspanne Frosch Timer Yolle 10 6000
Zeitspanne Party TimerVolle 0 [ 500
Zeitspanne Puzzle [— | 3 Zeitspanne Split | 2
a © Spieleranzahl Max [ g ZeitWerbungswechsel | 5
F6 Ausgang F7 Speichern F8 Tab F9 Haken F10 Entf.
F5 - Logdateien/Spielbilder/Durchgange loschen

Ww
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SCOUT SCORING

EXTRAS:

Freigabe Strip = Sind Striplizensen vorhanden, kann die Anzeige der Spielauswahl damit AN/AUS geschaltet werden., D.h. setzt man hier einen
Haken, erscheinen die Stripspiele beim nachsten Spielstart. Bsp:nach 20 Uhr Freigeben heilt vorher sind die Spiele nicht sichtbar

Start mit F2-39 F2-49 = Setzt man diesen Haken, sind die Stripspiele nur mit der Tastenkombination F2 39 / F2 49 auswahibar. Ohne diesen Haken
konnen die Spiele durch START wie alle anderen Spiele gestartet werden

Foulanzeige = Akliviert die Ubertrittanzeige / Foulvideo Animation / Keine Punkle beim Wurf

Autostart = Setzt man diesen Haken, wird bei Bowling und Ligabowding, nach Spielende und 10 Sekunden Zeitspanne, das Spiel automatisch mit
den selben Spielern neu gestanet

Tastatur JP = Bahntastatur Scout Scoring JP Computing Ohne Haken wir die Laschke Taslatur angenommen

Funk / Vollmer / Laschke = Hier wird definiert, weiche Steuerung an die Software angeschlossen ist

Anzahl Puzzle Teile = Hier kann die Anzahl der erscheinenden Teile im Strip Puzzie definiert werden

Passwort Bahnsteuerung = Hier hinterlegt man das Passwort, welches beim drucken von F1 im Spiel abgefragt werden kann. Beim einsetzen einer
0 wird kein Passwort abgefragt

Anzahl Bahnen = Fur den Kegelligamodus MUSS hier die Anzahl der Bahnen hinterlegt werden, die insgesamt verfugbar sind

Automatisch Bahn PC aus = Ab diesem Zeitpunk!, fahrt der PC selbststandig runter. Das Runterfahren kann an der Bahn manuell abgebrochen
werden

Bumper nicht manuell = Deaktiviert die F7 / F8 Funktion an den Bahnen um dann die Bumper manuell zu stellen!

wert [ Daum:[

u ~ [V Statmit(F239) (F249) [ Fouanzeige | Autorestar
% [v Tastatur JP [~ Funk [v Vollmer [v Laschke
[~ Kamenz 11.Framereset | Bedienung Rufen F4 [~ Cam Module

[~ Bumper_nicht_manuell [~ Stike_Signal_Com2 [~ Funk Kegeln
[~ 25Sek Bahn aus [~ Doppelnull Bahn aus/an [& (ption 2

[~ Einspielzeit Americ [~ Option 4 Bahn aus
)‘ inspielzeit 3 plion rsm
PnsPude 12345 er7M8Nvsawi0
Anzahl Puzzle Teile zeigen
Passwort Bahnsteuerung v |
Anzahl Bahnen
Woait Wrf 11

Automatisch Bahn ausum:  [0s.0000

111

a% F& Ausgang F7 Speichern F8 Tab F9 Haken F10 Entf.

F5 - Logdateien/Spielbilder/Durchgange loschen
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Die Lodfiles d

40333

Bei jedem Spiel werden auf jeder Bahn immer Logfiles generiert.
Diese beinhalten den gesamten Spielablauf. Bei eventuell immer
wiederkehrenden Fehlern, kann man diese Logfiles auswerten. Wenn
Ihnen standig Fehler auffallen, sichern sie bitte von der
entsprechenden Bahn den Ordner

C:\Scout Scoring\Logs\Sicherungen auf den Counter. Die Spiele sind
dort alle mit Datum und Zeit hinterlegt. Diese Dateien werden immer
am Ende eines Spiels angelegt, oder wenn das Spiel per Start/Stop
beendet wird.

Das Lodfile c:\Scout Scoring\log.txt ist ebenfalls eine Logdatei,
welche die Steuerungen der Spieler protokolliert.

Damit die Festplatte nicht zu voll wird, gibt es in der Counter
Software den Punkt ,Wartung® im Menu. Damit I6schen Sie die
Logfiles und Spielstande. Bsp: Immer am Ende des Tages.
Spatestens allerdings im wochentlichen Rhythmus.

HINWEIS: Klicken Sie erst auf Wartung, wenn die Lodfiles nicht mehr
bendtigt werden, oder diese kopiert wurden.
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Schlussnotizen )

40333

Bei Problemen hinterfragen Sie bitte bei der betroffenen
Person selbst.

Erklaren Sie den Spielern die besondere Zahlweise beim
Bowling !

Bei Fehlern, sichern Sie unbedingt den entsprechenden LOG/
SICHERUNG Ordner

Markieren Sie im Ausdruck den Punkt wo ein Fehler
aufgetreten ist

Stellen Sie sicher, das die Spieler ,vernunftig“ Bowlen und die
Anzeigen beachtet werden.

Besonders in den Spielen warten viele nicht ab, bis der
nachste Spieler angezeigt wird.

Doppelwurfe mit 2 Kugeln, Wurfe im ,Rotlicht” usw. kdnnen
Fehlwertungen verursachen !

Treten auf einer Bahn immer wieder Fehler auf, auf einer
anderen Bahn ist aber alles ok, gehen Sie nach Punkt
Fehlerbehebung vor und kopieren Sie den Scout Scoring
Ordner auf die fehlerhafte Bahn. Somit ist ein Softwarefehler
ausgeschlossen !

Mit der Option ,Fernsteuerung” konnen Sie die Bahnen vom
Counter aus im Notfall auch bedienen. Diese Option ist nicht
zum gesamten Steuern der Anlage vorgesehen, da so auch
Befehle der Counter Tastatur ans Betriebssystem gehen und
die Performance zu schlecht ist. Diese Option ist nur zur
kurzen Bedienung gedacht. Wahrend des Spielens NICHT
aktivieren!

Nutzen Sie wochentlich den Button ,Wartung® in der
Countersteuerung. Damit werden samtliche Lodfiles,
Spielberichte usw. geldscht. Dies verhindert eine Uberlastung
des Systems.
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Bedienungsanleitung
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Bowling & Kegeln

© JP Computing Stand 03/10

www.Scoutscoring.de
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ﬁ Cﬁ Scout Counter ﬂ

Anschalten der Bahn .
Bsp. 1 Stun BAHN lsuft 60 Min Zeit abgelaufen Zeit abgelaufen es

y Klick Verlingern wird nicht kassiert
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Scout Counter
Bahnen einschalten

Counterpc starten
Warten bis das Windows System vollstandig gestartet ist & Roter
Key leuchtet.

g

Counter are Uber Desktopsymbol starten

Q

Entweder per Zentral-Sicherungsschaitung
oder
per Countersoftware uber Menu PC STeuerung Alle PCs
anschalten
Bahn Pcs suchen uber das Netzwerk den Roten USB Key und
starten die Software (Startvorgang 30-60 Sekunden!)

S S P

klicken
Durch Verbinden wird zu den Bahnen ein direkte Verbindung
hergestellt und somit gepruft ob alle Systeme laufen!
Diese Verbindung garantiert das zeitliche Schalten der Bahn

n tatuslei h bei Erfolg von :

Zu

Nach Starten des Counters und der Bahnen, sollte auf
jeder Bahn das Spielmenii zu sehen sein. Der Counter
zeigt alle Bahnen an. Danach kann mit dem Freigeben der
Bahnen fortgefahren werden.

ACHTUNG

Wird die Verbindung nicht einwandfrei hergestellt kénnen
Die Bahnen nicht funktionieren. Prufen Sie dann das Netzwerk!




Scout Counter
BAHN Freigeben

(Bsp. 1 Stunde)

Freigabe der Bahn nach Zeit

Wahlen Sie uber die Uhrsymbole am oberen Bereich die Laufzeiten.
Bsp: 1 = 1 Stunde 2 = 2 Stunden 3 = 3 Stunden.

() Konnen Sie die Zeit in Minuten selbst eingeben. Die Bahnen werden
I I - l I ach der Eingabe der Zeit freigeschaltet. Die Werbung wird beendet und die

Spieler kdnnen spielen. Die Bahn gibt S Minuten vor Ende eine Anzeige und
halt dann automatisch an, sobald die Zeit abgelaufen ist. Sie kénnen dann
die Bahn verlangern oder abrechnen. Auch ein vorzeitiges Verlangern ist
moglich.

Freigabe der Bahn nach Wurfen

- Mit dem Symbol . starten Sie die Bahn mit Vorgabe einer Wurfanzahl.
D.h. Die Bahn schaltet ab sobald die Anzahl der Wurfe auf der Bahn
erreicht wurde.

ACHTUNG

1 Wurf =1 Frame D.h. 2 Bélle

BEISPIELE:

Klick hier zum

Jede Bahn kann auch VOR Ablauf der Zeit verlangert werden. Dazu wahrend der Laufzeit auf !1 Klicken. Die

Bahn geht auf STOP Modus. Jetzt kann Gber Button "I die zusatzlichen Minuten eingegeben werden.
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Es gibt 2 Arten der Abrechnungssteuerung:

1. Mit Nutzerverwaltung

Uber den Menupunkt Countersteuerung ->User Passwort, konnen alle User des
Counter hinterlegt werden. Dort bekommt jeder sein eigenes Passwort. Wird eine
Bahn abkassiert, kann nur ein User mit seinem Passwort die Bahn abrechnen und
kassieren.-> SIEHE ANSICHT MIT NUTZUNG USERVERWALTUNG

2. Ohne Nutzerverwaltung

Stellt man Gber den MenUpunkt Countersteuerung ->User Passwont, einen User ein.

Der sich ,alle” nennt , mit Passwort _alle®, kann jeder Nutzer des Counters, OHNE
Passwort die Bahn abrechnen. = SIEHE ANSICHT OHNE NUTZUNG
USERVERWALTUNG

30
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BAHN Abrechnen mit User

ANSICHT MIT NUTZUNG USERVERWALTUNG

ABRECHNUNG Bahn 1
DATUM: 3008.20056  ZEIT 11:31:40
Bild kann selbst
hinterlegt werden. Meine Firma
C:\Visual System\
Rechnungsbild.jpg Beispislstrasse 19
einfach erselzen 01201 TESTORT
: Tel - 01000000 Fax 00491100000
www Beispieladresse de
ACHTUNG ZeitGebucht [ ]
Wider oigones Sparsesss ol dor Tagedarts | 2ot Gespiet [ ]
® Kommentare Auswertung e l |
I Bagis Stunde v [ Sml
® Auswahl des Zeittarifes . R
N om 3‘"] j1" Passwort eingeben
0.00 SFR;
— | Q\:I
Rabatt - EL| -
_ Rabatt | )\
2. User auswahlen
43%
Bosuchon Sich auch das Autohaus
*Autohaus” 3. Schuhe, Sonst.,
Rabatt Definieren
3 I
W < 2 Mit/ Ohne Druck
P‘\f\?’ 'p% wahlen M
T 4
Detailansicht
Spielpreis ( Ansicht
bei versch.
Zeitzonen )

Schuhe , Sonstiges und Rabatt kann per Drop Down verandert werden. Hier einfach die Anzahl

auswahlen. Mit dem Zeichen ,$* kann der Betrag angegeben werden. Hier in + und -
Rabatt kann mit dem Zeichen $ als Betrag oder % als Prozentwert eingegeben werden.
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BAHN Abrechnen ohne User

ANSICHT OHNE USERVERWALTUNG

ABRECHNUNG Bahn 1

DATUM:  30.08.2005

ZEIT: 11:31:24

Meine Firma K
Beispielstrasse 19
01201 TESTORT

Tel.: 01000000 Fax:00491100000

ww.Beispieladresse .de
info@beispiel de

ACHTUNG

Wieder eigenes Speiseeis auf der Tageskarte
greifen Sie zu!

Besuchen Sich auch das Autohaus
“"Autohaus"

Abrechnung
> ohne Druck

ZeitGebucht [ 0V
Zeit Gespielt :l

|K0mmentar
[Basis Stunde ~| 0,10 SFR % AbreChnUng
| = TR mit Druck

[~ BONDRUCK

:& _] 0,00 sm

Rabatt I =] 0.0 SFRII _J

0.10 SFR

NI
y\ﬁ&/
)
N

Schuhe , Sonstiges und Rabatt kann per Drop Down verandert werden. Hier einfach die Anzahl
auswahlen. Mit dem Zeichen ,$“ kann der Betrag angegeben werden. Hier in + und —
Rabatt kann mit dem Zeichen $ als Betrag oder % als Prozentwert eingegeben werden.
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Scout Counter
BAHN Abrechnen nach Frames

VOR ABLAUF DER BAHN
Hinterlegung Schuhe / Sonstiges

Vor Ablauf der Bahnen
Voreinstellungen
Bahn wahlen e
Anzahl Spieler wahlen [~ Schuhe Sonst[—
Schuhe & Sonstiges [~ Spieler1 [
anklicken [~ Spieles2 [~

[ Spieler3 [

NACH ABLAUF DER BAHN:
Frame / Wurfabrechnung anklicken

Bahn muss auf STOP = Abgelaufen stehen

Nz

BEREICH NAVIGATION:
1. Wahlen Sie die entsprechende Bahn B%{ Im Navigationsbereich
2. Betrége aus Preistabelle priifen und kassieren.[ Tip: konnen Schuhe Sonstiges
3. PUNKT: Aktueles Spiel beenden wahlen und Spielerart geandert
4. Rechnungsfenster mit Gesamtbetrag wird gedffnet. Spi\cla\llzrrd\?:ré Eﬁizg‘::sun g
5. Rechnung Analog Zeitabrechnung bearbeiten.

vorzeitig bezahlen lassen.

%9 GameControl Version 0.2 - [Client Ubersicht] I - =181 x|
&' Datei @ =18 x|

?:e\$ Bahn: 1
S lle verfy % hen

B 9 @ @ @ 9 9 @9 9 9

] leterdaten angern: Bahn 2 Bahn3 Bahn 4 Bahn5 Bahn6 Bahn 7 Bahn8 Bahn 9 Bahn 10
[T Schune  Ale Schuhe g)g 5!! 9}; - Cg! = s gg
[T Sonstiges Alle Sonstices ! > L3 .gj 1 % g.!‘ -
Rabatt Bahn 11 Bahn 12 Bahn13 Bahn 14 Bahn 15 Bahn 16 Bahn 17 Bahn18
|0ﬂ0 Speichem |

Bezahlen

e Nnderung der Wiirfe & Fehlerreport

Alle aktuellen Spielerdatensatze

Spieler verschieben

; | Spieler I ‘\Wurfe I Preis I Schuhe l Sonstiges | Rabatt | Gesamt | Bezahlt | Info I
Altuotes Solel beonden € Spieler1 . 30 6¢ 2¢ e 0t 8e Nein
b Neuen Soieler anlegen €2 Spieler2 30 6€ 2€ o¢ 0€ 8¢ Nein
€ Spieler3 30 6¢€ 2¢€ 0¢ 0g 8¢ Nein
Gesamt: 90 18€ 6€ 0¢ 0€ 24¢€
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- BAHN Abrechnen nach Frames 2 |

40333

Ny

Spielerdaten andern:

IEm'achsener j
[V Schuhe Alle Schuhe
I~ Sonstiges Alle Sonstiges

Rabatt
|0 Speichemn |
Bezahlen

Alle Bezahlen

Anzahl der Spiele dndern

Spieler verschieben
Aktuelles Spiel beenden

Neyen Spieler anlegen

NAVIGATIONSBEREICH

Markieren Sie im Fenster Spielerdatensatze den zu bearbeitenden Spieler.

Es koénnen nun folgende Einstellungen fiir diesen Spieler vorgenommen werden:

1. Anderung Spielertyp (Erwachsener,Kind,Senior) : Je nach Preisangabe in der Preistabelle andern sich
die Preise fiir den entsprechenden TYP. Bsp: Erw. Wurf 0,20€ Kind 0,15 € usw....

2. Vergabe von Schuhen oder Sonstiges(Socken) Je nach Preisangabe in der Preistabelle andern sich die
Preise fiir den entsprechenden Spieler. Mit Leihgeblihr Schuhe und Sonstiges.

3. Vergabe Rabatt. Je nach Hohe des Rabatts reduziert sich der Preis des Spielers

4. Punkt bezahlen, markiert den Spieler als abgerechnet. Alle bezahlen markiert alle als abgerechnet

5. Anzahl Spiele andern, andert die Anzahl der Wiirfe, falls bestimmte Wirfe nachgetragen werden missen.
6. Spieler verschieben. Will ein Spieler nicht weiter auf Bahn 1 spielen sondern in eine andere Gruppe auf
Bahn 2, und es MUSS nach Frames abgerechnet werden, muss der Spieler VOR Spielbeginn auf der
neuen Bahn dorthin verschoben werden. Er wird dort als letzter Spieler spielen.

ACHTUNG FOLGENDES GILT NUR BEI FRAMEABRECHNUNG:

Bei vorzeitigem ausscheiden eines Spielers, oder ein Spieler wechselt die Bahnen, MUSS dieser Spieler
sich am Counter melden. Vor neuem Spielbeginn auf den betroffenen Bahnen, muss der Spieler Gber
Navigation verschoben oder auf bezahlt gesetzt werden.

Erfolgt dies nicht, wird die Anzeige der geworfenen Frames nicht mehr stimmen.

Bsp:

Bahn 1 Spielt mit 4 Spieler, Sp1 Sp2 Sp3 Sp4

Spieler 3 mdchte aufhéren und seine Frames abrechnen. Alle anderen spielen weiter.

Nachste Runde der Spieler ware dann Sp1 Sp2 Sp4. Wobei Spieler 4 auf die Position von Spieler 3 riickt.
Mit Markierung am Counter wird weiterhin die Wurfanzahl des Spielers 4 erhoht, da Spieler 3
ausgeschieden ist.

Bei Frameabrechnung ist es NICHT méglich die Spielreihenfolge wahrend des gesamten Ablaufs zu
andern!Jeder Spieler muss an seiner Position spielen. Es sei denn es hért kein Spieler eher auf und alle
haben dieselbe Wurfanzahl.Wenn alle Spieler fertig sind, ist zur Abrechnung wichtig, welcher Position am
Beginn aller Spiele vorhanden war.

Funspiele mit je einem Wurf, werden ab beginn des 1.Wurfes als ein Frame gerechnet.

Bsp: 1 Frame kostet 0,20 (Frame =2 Wiirfe) 1. Wurf im Sargbowling = 0,20 2. Wurf kostenlos, da im
1.schon bezahit.

34

52




Scout Counter

-
 Auswertungen

Preislistebearbeiten
Druckdatenbearbeiten
Bahnenfernsteuern
Bahnen07-120ffnen
Bahnen13-180ffnen

Softwareeinstellen
UserPasswort
S Bahnauswertung N X
v“baten:
Datum | ID | Bahn | Dauer | Bahnpreis | Schuhpreis | Sonstigespreis | Rabatt | Gesamipreis |  Zeitzone | Abrechner | Kommentar
<]

ZEITRAUM

a Heute: 30.08.2005

| Ansicht Zeitraum i

<

‘ Ansicht Einzeltag ‘

Die Auswertung erfolgt Uber Eingabe des Passwortes und Auswahl der
Bahn. Oder Aller Bahnen. Dann Tag oder Zeitraum. Mit dem
Druckersymbol kdnnen die Auswertungen gedruckt werden.
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Spielsteuerung  Bestellung
Spielverschieben
Spielkorrigieren
Nameneingeben
Mannschaftszahlgerat

S Spicverscicben e T

Ausgang

Die Spielstande werden regelmassig gesichert und sind nach einem Crash wieder automatisch Die Spielstande werden regelmassig gesichert und sind nach einem Crash wieder automatisch
auf jeder Bahn verfligbar.Dazu reicht es die Software oder den PC Neu zu starten. Bitte nicht ins auf jeder Bahn verfligbar.Dazu reicht es die Software oder den PC Neu zu starten. Bitte nicht ins
Menti eingreifen! Sollte der Spielstand nicht automatisch nach ca. 15 Sekunden geladen Menu eingreifen! Sollte der Spielstand nicht automatisch nach ca. 15 Sekunden geladen

werden, ist bei dem Speichern ein Fehler aufgetreten. Es existiert allerdings noch eine 2. werden, ist bei dem Speichern ein Fehler aufgetreten. Es existiert allerdings noch eine 2.
Sicherung immer auf dem Counter PC. Diese kannen Sie hier wieder herstellen Einfach vom Sicherung immer auf dem Counter PC. Diese konnen Sie hier wieder herstellen.Einfach vom
Counter auf die jeweilige Bahn verschieben! Counter auf die jeweilige Bahn verschieben!

- o Sicherung
Von Bahn x yom Counter
| auf Bahny | auf Bahn

Verschiebeart wahlen

elcher Spielstand soll verschoben werden? Bitte unten Klicken ?
el e e e e e
1 3l 4 5 6 7 8 g 10 11 12 13 14 15 16 17 18

[Riickganig

. Spielverschieben il x|
Ausgang

auf jeder Bahn verfigbar.Dazu reicht es die Software oder den PC Neu zu starten. Bitte nicht ins
Mend eingreifen! Sollte der Spielstand nicht automatisch nach ca. 15 Sekunden geladen
werden, ist bei dem Speichern ein Fehler aufgetreten. Es existiert allerdings noch eine 2.
Sicherung immer auf dem Counter PC. Diese konnen Sie hier wieder herstellen Einfach vom
Counter auf die jeweilige Bahn verschieben!

HINWEISE:

BSP:Verschiebeh &ines Spiels einer Bahn 1 auf Bahn 2
Spiel Bahn 1 muss aktiv sein! Spiel darf nicht beendet
werden!

Bahn 2 MUSS im Anfangsmenii mit der Spielauswahl
stehen.

Ist Bahn 1 NICHT im Spiel, sondern im Mend, kann
versucht werden die Countersicherung zu verschieben.
Diese istimmer 1 Wurf hinter der Sicherung auf der Bahn.

Verschieben nur bei Bowlingspiel oder Stripbowling
moglich. Die Framepreise werden ebenfalls verschoben.
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Spielsteuerung  Bestellung
Spielverschieben
Spielkorrigieren
Nameneingeben
Mannschaftszahlgerat

& Bahnspiel korrigierenls. - | O3
66‘5%@\ 10 523 e | B | Bl en]ee
el
A e\(\\ad‘:“\N‘a‘(\\e 10]11 (12 1314|1516 |17 | 18
. 63
Geladen Bahn:
Aktueller Spieler:
w0
\C
e(\“‘oe(s
O Aktueller Spieler”Akt. Spieler dndern wenn ganz
- . ’ e
Wirfe gelgscht werden!
“P\(\d
.‘.\es
o on
e\ NS
\’0‘5‘ et
e\\'\ﬁ\)g (,/)
(4

Daten Speichemn

Wurfgutschrift in der
Frameabrechnung: SPIELERNR.
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Scout Counter
Spielergebnisse drucken

w. Visual System 11.11.2004 11:39:02 Aktueller Stundenpreis: 8 $
oC Steuerung Counter Steuerung Spielsteuerung Bestellungen Wartung Wey

h N
i -10] x|
(¢ Bahn1 ¢ Bahn7 (¢ Bahni13 12-08-02 11.11, 20048 owling bmp -

(" 'Bahn2  Bahn8 (" Bahnl4 D,ud(,mchenl ST |
( Bahn3 € Bahn9d  Bahn15 A :

¢ Bahnd4  Bahn10 ¢ Bahni6 x ?

(" Bahn5 € Bahnll ¢ Bahni7 N2 =

€ Ban6 € Ban12 € Ban18 $f§\ Loschen |

BAHN- 1 PUNKTE- 996 RUNDE-1  Sieoer Pl & (11.2004: 12:08:02

Player2| |[X|9[/[9]/0] [x[o][6]6]1] [Xx|[4][3]0[0o[Xx|[o]o0]
222 | 20 | 39 | 48 | 64 | 70 | 77 | 94 | 101 | 101 | 111

Player3| 8[| 1| 9|/ |[9|/[o0[9]7[0] [Xx|[6]3[9]/0] [x|o]oO] |
202 | 9 | 28 | 38 | 47 | 54 | 73 | 82 | 91 | 101 | 101

Player4| [X| [X| [X| [x|6[1] [x|[e6|/[7[7]0[0]0]0] |
314 | 30 | 60 | 86 | 103 | 110 | 130 | 147 | 157 | 157 | 157

HINWEISE:

- Gedruckt werden nur die Bowling Spiele auch Strip W und M sowie die Kegelspiele.
Keine Funspiele

- Druck erfolgt immer auf den Standarddrucker von Windows

- Nach Erfolgreichem Druck sollten Sie die Daten l6schen, damit diese nicht an Anzahl zu
viel werden

- Nicht beendete Spiele werden nach abrechnen der Bahn in dieser Ubersicht zu sehen
sein.

Option Mehrfachdruck:

Mit der Option kdnnen Sie mehrere Spiele auf ein Blatt drucken. Wahlen Sie in der Ansicht
die Option Mehrfachdruck und danach im Bildbereich einen Bereich. Danach im
Spieleansichtsfenster (1) das Spiel. Fur die anderen 3 Bereiche analog.
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Bahnen reservieren Neuer Kunde

3] _a] s s EINSTELLUNGEN RESERVIERUNGEN

Startzeit |1&30 v| Endzeit 20:00 v

Startbahn |3 v| Endbahn |3 vl

0:00

KD NF{:I2 ﬁ] Easswag | I :J

Name]TESTgeandert |

Vomame:l

HEHER
HEHHE

HE

Strasse:l

pLz{" ort|

Telefon:l 0815 Foxl

Emeil

Geb.TOg 01.01.1800 \in p GE‘S;’JE"”. I—

Hinweise:l

Grund:IB'°°k1

Reservierung andem
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Bahnen reservieren Neuer Kunde

/A
N\

40333

w, Reservierungen

EINSTELLUNGEN RESERVIERUNGEN

| Apil2010

233031 1" 2 3 4
SER T E g N

12 13 14 15 16 17 18

19 20 21 22 23 24 25

26 27 28 23 30

<) Today: 26.05.2010

Mai 2010 o

a2
3 4 5 6 7 8 3
10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23
24 5@27 28 29 0
SRS 2

Startzeit [18:30 v

Startbahn IS ‘rl

Endzeit [1300  ~|
Endbahn |5 vI

KDNR.J = | =

Name:l

|

Vomame:l

EEIEEEE

e | EE[EEEEE

Strasse:l

pLz]0 ort|

Telefon:l

Fax: I

Email:l

Gespent [




Scout Counter

Bahnen reservieren Kunde vorhanden

w. Reservierungen

B EINSTELLUNGEN RESERVIERUNGEN
83031 1 2 3 4
BIES b S 011 3 4 5
12 13 14 15 16 17 18 10 11 12
19 20 21 22 23 24 25 0|17 18 19
26 27 28 239 30 24 25 @&
31
<) Today: 26.05.2010
" ' =
AN I vl
/%‘1/2:{\ /‘ 3
/&’&\Q e .
Name] TESTgeandert [N )
> [Pap [Pap Vomame:l
Pap |Pap Strasse:l
L o Pz’ ort|
‘ PQ' ::i Telefon:l 0815
Email:l
19:00 Hinweise:l
19:30
20:00 Grund:lslo‘jd
20:30 Reservierung andem
21:00 ;
YET) Reservierung S
22:00 Loschen | TagDiucken I
22:30 T
23:00 | Blockl = Block2
23:30
0:00
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@ Scout Counter
Namen/Bilder am Counter eingeben

40333

Spielsteuerung  Bestellunge
Spielverschieben
Spielkorrigieren
Nameneingeben
Mannschaftszahlgerat

w. Spielernamen hinterlegen

7‘%
2

Spielernamen werde) . JR auf dem Counter gespeichert. Nac % alten der Bahn mit _Hinterlegte
Namen senden_ an die Bahn se 90,
S,

Nach dem hinterlegen kdnnen die Namen gesendet werden. ACHTUNG! Wenn Sie die
Namen der nachsten Spieler schon eingeben, wahrend die Vorganger noch spielen,
senden Sie die Namen bitte erst, wenn die Vorganger abgerechnet wurden und die
Bahn neu freigegeben wurde. Sonst Uberschreiben Sie die vorhandenen Namen!
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Scout Counter

o Spielerbild erfassen: N \N-'a\‘\\G“ X

Bahnnummer: I 'l
Spielernummer: | -l 3

Bild Sp

Die Bilder werden mit der
Funktion Namen/Bilder
Senden Symbol gesendet!
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WerbungsvideosderBahnen
WerbungsbilderderBahne

Sie kénnen die Werbetexte fur lhre Spielmonitore fir unten angezeigte Spiele frei definieren.
Werbung Pause ist die Laufschrift, die bei Nichtnutzung der Bahn angezeigt wird.

K Lk e e Lol o v el e el
erbungsvideosderBahnen

Werbungsbilderdergahne

Geben Sie die Texte in die Roten Felder ein. ACHTUNG! Kein
Enter oder Tab benutzen. Nach dem Eintragen kénnen Sie
wahlen auf welche Bahn die Texte sollen. Sie kénnen auch

ALLE wahlen, dann zeigt jede Bahn die eingegebenen Texte.
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Scout Counter

Werbungen Bahnenverbinden D Werbungen Bahnenverbinden C
Werbungstexte der Bahnen Werbungstexte der Bahnen
Werbungsvideos der Bahnen ~ Werbungsvideos der Bahnen

- Werbungsbilder der Bahnen Werbungsbilder der Bahnen

‘5 Werbungsbilder kopieren... @

(" Bahn1 (" Bahn10

E3C\ -~ (" Bahn2 (" Bahn11

L —a
%Aasmmﬁ Bl (" Bahn3 (" Bahn12

8BAHN1  Bshnd " Bahn13
BAHN2
& BaHN3 ‘ ~ Bahn5 ( Bahnl4
CBAHNS ™ (~ Ban6 ( Bahn15
( Bshn? ( Bahnlb
 Ban8 (" Bahn17

(" Bahn9 (" Bahn18

rechnungsbild JPG

Sie kénnen jedes .JPG Bild in der Auflésung 800x600 in die Werbebildschirme
einblenden. Wahlen Sie dazu die Quelldatei aus und dann die Bahn auf die das Bild
kopiert werden soll. Wenn Sie mehrere Bilder hinterlegen, werden diese in einer
Schleife angezeigt. In diese Schleife werden auch Videos integriert, falls diese
hinterlegt sind. Mit dem Button Uberschreiben, ersetzen Sie ein Bild oder Video. Mi
Neu hinzufigen, reiht sich das Bild in die Schleife ein. Die Videos mussen im DIV

5.02 Format vorliegen mit einer Auflésung 800x600.

[B Videos kopieren ...

’Bc: v‘

EEN_— ~
2\ Visual System —|
() Auswertungen =
(L) BAHN1
(C1BAHN2
CIBAHN3
()BAHN4 v

(" Bahn7 ( Bahn16
(" Bahn8 (" Bahn17
(" Bahn3 (" Bahn18

45 |/ 52




A @ Scout Counter g

Mannschaftszahlgerat Step 1 )

40333

Spielsteuerung  Bestellunge

Achtung nur fur Spielverschieben
Kegelsport!!! Spiel korrigieren
Nameneingeben

Mannschaftszahlgerat

Teams Kegeln

TEAMNAME 1
PUNKTE

TEAMNAME 2
PUNKTE

Spielername1 Voll/Abraum/Gesamt Spielername1 Voll/Abraum/Gesamt

Spielername2 Voll/Abraum/Gesamt Spielername2 Voll/Abraum/Gesamt

Spielername 3  Voll/Abraum/Gesamt Spielername 3  Voll/Abraum/Gesamt

Spielername 4  Voll/Abraum/Gesamt Spielername 4  Voll/Abraum/Gesamt

SPIELBERICHT - " START STOP User losche:
I~ Einzelspieler Ausblenden seroseen

Aktivierung Mannschaftszahlgerat KEGELN:
1. Geben Sie alle Bahnen am Counter frei

2. Klicken Sie auf START w
3. Fullen Sie die Mannschaften und Spielernamen ein.

4. Mannschaftszahlung beginnt automatisch.

Deaktivierung Mannschaftszahlgerat KEGELN:

1. Alle Bahnen mussen lhre Spiele mit Start Stop beendet haben
2. Jetzt stehen die Bahnen im Menu Mannschaftsauswahl M
3. Klicken Sie auf STOP

4. Alle Bahnen gehen in den Freizeitspielmodus zurtick

User Loschen Mannschaftszahlgerat KEGELN: < //

1. Nach dem Druck des Spielberichtes und Abschluss des
Spieltages, USER LOSCHEN klicken. Damit werden alle
Ergebnisse und Namen entfernt.
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Mannschaftszahlgerat Step 2

Hinterlegung Spielernamen:

Nach Klick auf Start in der Mannschaftszahlibersicht Hinterlegen Sie die
Mannschaftsnamen und Spielernamen hier. Die Angabe Ersatz bewirkt, daf bei der
Spieleranzeige auf der Bahn ein @ hinter dem Namen erscheint. Nach dem Eingeben der
Namen Starten Sie die Zahlung mit SPEICHERN!

S Spielernamen hinterlegen a
NAME HEIM MANNSCHAFT NAME GAST MANNSCHAFT
Spielernamen hinterlegen Spielernamen hinterlegen
I~ ERSATZ I~ ERSATZ
I~ ERSATZ [~ ERSATZ
I~ ERSATZ I~ ERSATZ
I~ ERSATZ I~ ERSATZ
I~ ERSATZ I~ ERSATZ
[~ ERSATZ I~ ERSATZ
I~ ERSATZ I~ ERSATZ
I~ ERSATZ [~ ERSATZ
I~ ERSATZ [~ ERSATZ
I~ ERSATZ I~ ERSATZ
Bahnen fur Ligaspiele:
I~ BAHN1 I~ BAHN 4 I~ BAHN7
I~ BAHN 2 I~ BAHNS I~ BAHNS
HN 3 I~ BAHN 6
Anzahl Volle } Abraumen[26 [ Speichem | Abbruch

Angabe der Bahnen:

Hier hinterlegen Sie die Bahnen, Uber die diese 2
Mannschaften spielen. Die Zuordnung, wer wann
wo spielt geschieht direkt an der Bahn!

Hinterlegung Wurfanzahil: M
Angabe der Wurfanzahl Volle & Abraumen.

Achtung! Nicht die Gesamtzahl Bsp: 50 sondern

die aufgeteilte Zahl!
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Mannschaftszahlgerat Step 3 4

40333

N

Vorgehen an den Bahnen:

Es erfolgt ein automatischer Start der Mannschaftszahlung. Am Bildschirm werden
dadurch die hinterlegten Teams angezeigt. Jeder Spieler wahlt vor Beginn seines
Durchgangs, sein Team durch driicken der Tastatur. Danach wahlt jeder Spieler seinen
Namen aus der Liste aus.

Danach wartet die Software bis mdgliche Probewurfe durchgefuhrt wurden. Danach wird
die Maschinensteuerung auf Beginn gesetzt und die Software Final mit F2 gestartet.

Die Zahlung beginnt damit automatisch.

Nach Ablauf der 20 Minuten oder bei Spielende ist stets START/STOP zu driicken, um
die Bahn flr den nachsten Spieler vorzubereiten. Die Zahlung stoppt bei Bahn aus.

48 |/
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Mannschaftszahlgerat Spielberichte

Scout Counter

40333

Teams Kegeln

SPIELBERICHT r Einzelspieler Ausblenden START STOP User loschen
SPIELBERICHT
KLUBSPI SENIOREN C LAND: ]
POKALSPIEL T DAMEN = S LIA - JpaToM |
= —
LANDERSPIEL I” jﬂgg\,g N » [SPIELBEGINN: [ EPIELENDE: |
KLASSE: | BPEELTAG: |
HEIMMANNSCHAFT: | GASTMANNSCHAFT:
PAss Nr. Name, Vomame Mon/Jahr] Voll JRaumen [Fehler Gesamt| | PAss Nr. Name, Vorame Mon/Jahr|| Voll |Raumen|[Fehler|| Gesamt
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0 0
[ERZELORUCK = T T 1T 1 [ENZELORUCK ) T T T
J N J N N, SN J N JSoK
1) Bahn /Kugelmateriain Ordnung: I—_ I | @) Passein Ordnung I || [3) Protest T | @Veretzung T T ] BV hung I I b) Sonstiges I
Bemerkung zu_[..
J N SN i
Schiedsrichter ok ? r Schiedsrichterok? ™ I B n: r
HEIMMANNSCHAFT | [SCHIEDSRICHTER | [GASTMANNS|  FT
Laden Anzahl Au cke - Speichem
Laden: Einzeldruck: ~_
Dieser Button Dieser Button druckt alle Einzelergebnisse
sammelt die aller Bahnen. Vorher LADEN drticken!

Ergebnisse der
Bahnen und stellt
diese dar.

Speichern:

Der angezeigte Bogen wird unter c:\Visual
System\Spielberichte gespeichert und danach
sofort gedruckt. Anzahl der Ausdrucke frei.
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O Scout Counter
Frameabrechnung Voreinstellungen

Vorgehen zum hinterlegen der Frame /
Wurfpreise

/5 Bahn 1- 6Scout Scoring
PC Steuerung  CounterSteuerung  Spielsteuerung  Bestellungen  Wartung

e:] &1 [ei] [&F]

o %

e:l o1 [eilfer] [ei] ]
=] 671 [e:] [OF1 [eF] 671 [e:] [OF [eF] [@F]
BeE HYE HYE HYE  EYH

| | ] ] [ ]
@ =3: RN DT D S
I

m Counte Frameabrechnung starten. 38| " . ;] g A 585
| > QQ b | i8S ’ = Q' S | = “ S I 3 QQ S5

Datei

Binstellungen

Feiertage %

Nach 6ffnen der
Frameabrechnung
Einstellungen wéhle

%9 Einstellungen Bl x|
Einstellungen
" Allgemeines & Preistabellen ¢ Datenbank
Bitte wahlen Sie aus, welchen Preis Sie andem mochten: /\
Tag Tag Segment
IDienslag 'I IDienstag _'J |18 _'_I 18 Uhr-13 Uhr \\k-
unabhangiqg vom Tag \CJ
Erwachsener Kind Senior Erwachsener Kind Senior Schuhe Sonstiges ~
1T
Alter Wert Io |g L |0 Alter Wert Ig Ig Ig I[] |g Q§
Neuer Wert. | | | NeuerWett [020 Jo1s Jo1o J1.50 i RS
Angabe ohne Wahrung pro Frame(Doppehwuf) Angabe ohne Wahrung Angabe ohne W ahrung pro Frame{D oppelvuirf) Angabe ohne Wahrung ?

Hinweis: Andem
Das Segment beschreibt jeweils eine Stunde. Das heifit, wenn Sie 2B. 5" —I
auswahlen, dann ist das Zeitinterval von 5 Uhr bis 6 Uhs.

SchlieBen |

Hinweis:

Das Segment beschreibt jeweils eine Stunde. Das heilit, wenn Sie z.B. 5"
auswahlen, dann ist das Zeitinterval von 5 Uhr bis & Uhr.

Schiiefien I
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Scout Counter
Zeitpreise / Druckdaten

CounterSteuerung  Spielst | Achtung ! Immer erst Derzeitige Preise Laden und dann diese Seite bearbeiten!!
X
2 AUSWertUm'I = 04.08.2005 Donnerstag
Preblmmm Montag Dienstag Mittwoch Donnerstag Freitag Samstag Sonntag Feiertag
Druckdatenbearbeiten O m s s s s s s s -
Derzeitige Preise laden
Bahnenfernsteuern N ¢ [ & [ 8 [ 8 N [ @ | 8 | 8
2-3 | 8 G |G | s | @ | 8 E | 8 Angezeigte Preise
n07-120ffhen oszsigte
Bm 0 120 = 3.4 | 3 l 9 | S | 5 | 5 I A l A l A speichem
Bahnen13-180ffnen 45 [ ["s [ [ [s [ s ["s s
2 Alle Felder Leeren I
Softwareeinstellen e : [ 2 [ 8 [ & [ 8 B N N
6-7 Schuhe
UserPasswort B B [ 8 [ 8 [ 25 | 5 [ 8 | 8 uhe | 250
N S | 8 | 8 | 8 | 3 | 3 | 8 | 8 Sonstiges 150
Hiermit kdnnen Sie :190 B¢ | 8 : a | 8 I 8 1S ¢
. & 10 8 g g 8 8 8 8 -
Abweichungen vom normal i : = : - : - ~ : - : - : - ! _
_ BaS|spre|_s "2 [ - - ~ [ N
Hinterlegen und im 12-13 [ g [ s . Hinzufigen
Abrechungsfenster dann . 8 [ s [ [ ‘ e
immer auswahlen. —_— s O [ [ s [ [z e ————
Hinzufligen der Zeitzone ¢ [ s [ s [s [s [s [2| [s Speichern
geschieht mit Namen und o - - - - - - s
Preis. Danach s s L LS L L EN NN K
die Eingaben priifen und - L s s L s D e
e g p ) 18-20 [ g [ s [ s [ s [ 8 E3 | 10 [ 8
SPEICHERN. Die Neuen w2 [ [s [s [ s B [ s [0 e
Zonen erscheinen nach 2a-2 [ g [ [ [ [s [ s [0 [
einem Neustart in der 2-23 [ g [ s e ["s [s [ s [0 e
Zeitabrechnung ! Sl s I s I s I s I s I o] s
ACHTUNG!
Alle Eingaben immer mit Komma y
wenn notig Bsp: 1,50 oder | |© Firmendaten =X
1,80 oder 1. Firmendatenerfassung
CounterSteuerung  Spielste SEE
@ Auswertungen Sl |
Preislistebearbeiten PLZ Ii Uberschet
Druckdatenbearbeiten Telefon | Fax
Bahnenfernsteuern
> Intemetadiesse |
Bahnen07-120ffhen |
E-Mail
Bahnen13-180ffnen
. J Laden Speichemn
Softwareeinstellen ?
UserPasswort |
Eigene Werbung
Erscheint auf den
Rechnungen der Kunden
Fremde Werbung
Erscheint auf dem
Spielbericht im Ligakegeln o Speichem
P
Land | Laden |
Ont I Speichem I
Bahnanlage I
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Scout Counter
Userverwaltun

Es gibt 2 Arten der Abrechnungssteuerung:

1. Mit Nutzervenwaltung

Uber den MenGpunkt Countersteuerung ->User Passwort, konnen alle
User des Counter hinterlegt werden. Dort bekommt jeder sein eigenes
Passwort. Wird eine Bahn abkassiert, kann nur ein User mit seinem
Passwort die Bahn abrechnen und kassieren.~>SIEHE ANSICHT MIT
NUTZUNG USERVERWALTUNG

2. Ohne Nutzerverwaltung

Stelit man uber den Menlpunkt Countersteuerung ->User Passwort,
einen User ein. Der sich ,alle® nennt , mit Passwort ,alle®, kann jeder
Nutzer des Counters, OHNE Passwort die Bahn abrechnen. - SIEHE
ANSICHT OHNE NUTZUNG USERVERWALTUNG

CounterSteuerung  Spielst Standarpasswort

@ Auswertungen

Preislistebearbeiten
Druckdatenbearbeiten
Bahnenfernsteuern
Bahnen07-120ffnen
Bahnen13-180ffnen
Softwareeinstellen
UserPasswort

Neue User kdnnen hi

,okko*
Andern und neues Adminpw
vergeben.

Passwort wird benétigt fiir:
-Preisanderungen der Hinterlegten
Preise

-Verwerfen von Rechnungen
-Anzeige von Jahresumsatzen
User: admin darf nicht geldscht
werden

w, User Pass Rort ]

USERLISTE

x|

admin

Passwort andern

Altes Passwort: |
Neues Passwort: |
Wiederholung: l—

Passwort Priifen

Meuer User

Neues Passwort: |
Wiederholuna: I

User loschen

interlegt werden. Diese User mussen zum

Abrechnen dann immer Ihr PalRwort eingeben.

' Definiert man hier einen User mit dem Namen ,alle“ und Passwort ,alle”

s Kkannder Counter ohne Auswahl von User und Pallwort abgerechnet

werden.
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Softwareeinstellungen

(‘3 Software Einstellungen X

€ ‘Wahrung 19 Mwst Bahnnummer: v
Name Wert Datum

‘CounterSteuerung ~ Spielsts G .|
2 ) Auswertungen ;

Alle Bahneinstellungen der Bahnen werden hier geandert. ACHTUNG Anderungen

I™ Schuhe Automatisch berechnen Speichemn | konnen direkte Auswirkungen auf \ie Sdlwae haben. Das andem von Zeiten und
Preislistebearbeiten I~ Sonstiges Automatisch berechnen e o Gl
Dru(kdawrbearbelwn I™ Relaisausgang Seriell E;x:;e;:g:n>> Siehe nachste Seite
Bahnenfernsteuern det Pes Bahnl-max 34 Diese Hism Kionen o Highscors de Bahnen au dem Spielsténde sichein

Adesm werden unter c: \unal System\macadiessenw abgelegt.Und zum Counter gesichert und wieder hergestelk werden.
Bahnen07-120ffnen ma“f;imm:mw""";:;“;““W“”’“ T

Bahnen13-180ffnen ;
— . . . " |~ Freigabe Stip |~ Startmit (F2-39) (F249) [ Foulanzeige | Autorestart
%Maeemm|m Einstellungen der Feiertag pro Jahr, an denen andere Preise gelten: I TodtawlP I Fuk I Volnas e

- - I Kamenz 11.Frame reset |~ Bedienung rufen F4 I~ Cam Module

Feisttags hinterogen Autvorandens Bahnen vertelen I I~ Bumper_nicht_manuell [~ Stike_Signal Com2 |~ Funk Kegeln
UserPasswort [~ 255ek Bahn aus I~ Option 1 [~ Option2
I~ Option 3 [~ Dption 4 [~ Option5

Hietmit werden alle Bilder/Videos/Texte gesichert und hergestellt

Weibungen Sichem Werbungen Herstellen PrsPuzde [~ 12 3 4 56789 10
Anzahl Puzzle Teile zeigen Sreiche

Passwort Bahnsteuerung Auf vothandene

,— AnzahiB Bahnen verteilen

[T WatWuf1l  AuomatischBahnPCausum [ |

Wahrung = Das hinterlegte Wahrungszeichen wird in Rechnungen angezeigt. Die MWST wird hier in % angegeben. Nur die Zahl verwenden! Stets
mit KOMMA arbeiten Bsp: 16,5/ 19 usw....

Grundeinstellungen = Aktiviert fur Schuhe oder Sonstiges. das die Anzahl automatisch aus der Anzahl der angemeldeten Spieler berechnet. Basis
ist der Preis aus der Preiseinstellung. Bei der automatischen Berechnung der Schuhe ist das Andern von Hand nur Uber Rabatt moglich.

Wecken = Akliviert die Funktion Wake Lan. Nach dem Abschalten der PCs koénnen somit die PCs vom Counter aus gestartet werden. Im Bios der
Rechner muss diese Aktion aktiviert sein. Uber den Punkt Jetzt Scannen werden alle PCs gescannt. Ein Wecken erfolgt iber Ment PC Steuerung.

Feiertage = Hier werden alle Feiertage definiert. An den Tagen, die hier hinterlegt werden, wird der hinterlegte Feiertagspreis als Rechenbasis
genommen. Nach der Definition der Tage mussen diese auf die anderen Bahnen verteilt werden (Button: Auf vorhandene Bahnen verteilen)

Werbungen = Hieruber werden Texte, Bilder und Videos auf dem Counter gesichert und kénnen wiederhergestellt werden. Bsp: Update

Bahneinstellungen dndern = Die Bahntypischen Wurf und Videozeiten werden hier definiert. Bei Stellfehlen kann hier eine Anpassung der Software
an die Maschinenzeiten vorgenommen werden.

Highscore Sichern = Hierlber werden die Highscores aller Bahnen auf dem Counter gesichert und kénnen wieder hergestellt werden.

EXTRAS:

Freigabe Strip = Sind Striplizensen vorhanden, kann die Anzeige der Spielauswahl damit AN/AUS geschaltet werden., D.h. setzt man hier einen
Haken, erscheinen die Stripspiele beim nachsten Spielstart. Bsp:nach 20 Uhr Freigeben heil3t vorher sind die Spiele nicht sichtbar

Start mit F2-39 F2-49 = Setzt man diesen Haken, sind die Stripspiele nur mit der Tastenkombination F2 39 / F2 48 auswahlbar. Ohne diesen Haken
konnen die Spiele durch START wie alle anderen Spiele gestartet werden.

Foulanzeige = Aktiviert die Ubertrittanzeige / Foulvideo Animation / Keine Punkte beim Wurf

Autostart = Setzt man diesen Haken, wird bei Bowling und Ligabowling, nach Spielende und 10 Sekunden Zeitspanne, das Spiel automatisch mit
den selben Spielern neu gestartet.

Tastatur JP = Bahntastatur Scout Scoring JP Computing Ohne Haken wir die Laschke Tastatur angenommen.

Funk / Vollmer / Laschke = Hier wird definiert, welche Steuerung an die Software angeschlossen ist.

Anzahl Puzzle Teile = Hier kann die Anzahl der erscheinenden Teile im Strip Puzzle definiert werden.

Passwort Bahnsteuerung = Hier hinterlegt man das Passwort, welches beim driicken von F1im Spiel abgefragt werden kann. Beim einsetzen einer
0 wird kein Passwort abgefragt

Anzahl Bahnen = Fir den Kegelligamodus MUSS hier die Anzahl der Bahnen hinterlegt werden, die insgesamt verfugbar sind.

Automatisch Bahn PC aus = Ab diesem Zeitpunkt, fahrt der PC selbststandig runter. Das Runterfahren kann an der Bahn manuell abgebrochen
werden

Kamenz Frame Reset 11 = Aktiviert den Reset im Frame 11 bei Kamenz / Funk und Vollmer Steuerungen

Bedienung Rufen F4 = Aktiviert bei Tastendruck F4 an den Bahnen, da am Counter die Info erfolgt und Bedienung gewtiinscht ist

Cam Module = Aktiviert das Camera Modul fiir Seilose Maschinen AMF / Brunswick. Nicht bei Seilautomaten verwenden!!!

Bumper nicht manuell = Deaktiviert die F7 / F8 Funktion an den Bahnen um dann die Bumper manuell zu stellen!

Strike Signal Com 2 = Bahn PC gibt an die Com 2 ein Signal aus. Anschluf} von Lichtspielen und Sounds bei Strikes!

25 Sek Bahn aus = Ansteuerung Vollmer Steuerung, die 25 Sekunden braucht um von Volle in Abrdumer zu stellen.
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Bahnfunktionalitat Einstellungen |

N

40333

H
e Pes
‘Spilstinde usiickspielen
Jetatscann en

[ E53
I~ FiegabeStip | Statmt (239 [F243) [~ Fouanzeige |~ Autorestat
I~ TastatudP [~ Furk I Voler [ Laschke
I~ Kamnenz 11 Fiameresel |~ BedenungufenFd [ CamModde
||~ Buroe rct et [~ ke S Cor2 I~ FurkKegen

I~ 255k Bahn aus I~ Option1
I~ Opion3

I~ Oplion2
I~ Opion5;

W [~ Option 4

PrsPuze [~ 1273 4 50 61 7 8 9 10

[T WatWufll  AuomatischBahnPC aus un -

B

Hier werden die BAHNEINSTELLUNGEN
geandert. Dies kann auch am Pult geschehen.
Es werden IMMER die Daten von Bahn 1
geladen und auch dort gespeichert. Diese
Daten kénnen dann Uber den Punkt Auf
vorhandenen Bahnen verteilen® an die anderen
Bahnen verteilt werden.

Uber den Punkt NOT-Riicksicherung kann eine
service.dat Datei von einem Datentrager am
Counter, an alle anderen Bahnen verteilt
werden. Geben Sie dazu dann den Quellpfad
der Datei an.

’,‘3 Einstellungen Bahnsoftware

\

VORSICHT! Anderungen hier haben direkte Auswirkung auf die
Software<>Hardware Kommunikation und konnen eine

Funktionsbeeintrachtigung der Software bewirken!
v Sp its Zei"genE Spieler kann Drucken I
v Spielergebnisse speichern  Spellmann Relais )|
v Counter PC vorhanden Stripvideos groB v
I~ 00 Wurf Combox 10 stop Keine Intros v
I Ergebnisse groBer Rst.Bowling selbe Spieler  I”
v Sieger-Reset Tastatursteuerung v
I” Frameabrechnung akliy Frameabrechnung Zeigen I
I Kegeln aktiv Maus an v
V| Gamelog akltv Reset nach 1 Frame r
I~ Neue Frameabrechnung
Pinfall Nullwurf

Zeitspanne Bowling 2 1 Timer Bowl Pins [6000
Zeitspanne Fisch 3 3 Timer Doppel 0 [ 500
Zeitspanne Strip MM | 2 1 Timer Einfach 0 (2000
Zeitspanne Sarg "3 [ 3 TimerVolePins [5000
Zeitspanne Frosch 3 3 TimerVolle 10 [6000
Zeitspanne Party 3 [ 3 TimerVolle0  [500
Zeitspanne Puzzle [ 3 [ 3 Zeitspanne Split
Spieleranzahl Max [ 10 Zeit Werbungwechsel [ D

Laden Speichem I Srriadstise NOT-Riicksicherung

Diese Anderungen nur nach Riicksprache mit dem Support durchfiihren!

Erklarungen:
Splits zeigen = Splitanimation ein / aus
Spielergebnisse speichern = Ergebnisse speichern
Counter PC vorhanden = an / aus
00 Wurf Combox = Sendeunterbrechung bei 00
Ergebnisse grofer = Lupenfunktion an / aus
Sieger-Reset = nach Siegerehrung Pin Reset
Spieler kann Drucken = Spieler konnen sofort auf dem Drucker drucken, ohne das dies
vom Counter, gemacht werden muss
Spellmann Relais = Relais an / aus
Stripvideos grof’ = Videos Bildschirmfullend bei
entfernten Monitoren sinnvoll
Keine Intros = Introvideos an / aus
Reset Bowlingspiel = Reset am Ende des Spiels
Tastatursteuerung = im Spiel kann durch driicken der Tasten a,b,c...j flr Pins und
O(oh) far Null ein Pinfall, simuliert werden.
Zeit Werbungswechsel = Wartezeit bei den Bildern
Sie haben eventuell andere Vorgaben.

Vergleichen Sie bei Fehlerverdacht mit einer funktionierenden Bahn!
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Software Regeln zum Betrieb der Software:

1. Alle Windows Updates und Softwareupdates nicht selbst installieren. Vorher ist zwingend Rucksprache mit
JP Computing zu halten, da ggf. die Software sonst nicht in den vorgesehenen
Parametern lauft.
2. WLAN und Funkadapter fur Netzwerke sind zu vermeiden. Die Software ist flr den Betrieb mit
Netzwerkkabeln ab Cat5 ausgelegt.
3. Virenschutz ist Sache des Kunden/Betreibers. Bitte entsprechenden Virenschutz selbst umsetzen und
installieren.
4. Die Firewalls sind grundsatzlich deaktiviert, damit die interne Kommunikation der Software gewahrleistet ist.
Bitte diese nicht eigenmachtig aktivieren.
5. Internetverbindungen werden nur fur den Wartungsfall empfohlen. Die Wartung erfolgt Gber die Software
Anydesk, die vom Kunden zu installieren ist.

6. JP Computing hat keine vollstandigen Sicherungsdateien das Systems oder der
Datenbanken. Sichern Sie daher lhre Daten in eigenstandigen Backups flr den Fall, das lhr System
wiederhergestellt werden muss. Andernfalls sind kostenpflichtige Neuinstallationen notwendig.

7. Es gibt aus Lizenzrechtzlichen Grinden, keine Installationsdatentrager fur den Endkunden. Eine
nachtragliche Installation und Konfiguration der Software kann nur tber JP Computing oder durch JP
Computing benanntes Fachpersonal erfolgen. Es empfiehlt sich daher ein Wartungsvertrag mit JP Computing.

Wichtige Infos falls das System nicht startet

Meldung: "Red USB Key not Found" Scoring Software startet nicht:

Hierbei wird der Rote USB Stick am Counter oder an den Bahnen nicht gefunden.
Haufigste Ursache ist eine Fehlerhafte Netzwerkverbindung oder Fehlenden Lizenzen.
Bitte System abschalten. Netzwerkverbindung priifen und herstellen und wie gewohnt

das gesamte System Neustarten. Der rote USB Key muss leuchten und vorhanden

sein.

Meldung: "Undefinierte Netzwerkdateien gefunden. Software kann zeitweise verwendet werden. Bitte
Dringend beim Support melden und System priifen lassen"

Nutzen Sie zunachst den Punkt "Wartung"” am Counter. Das System hat hier beim eigenstandigen Priifen
der Datenbanken und Systemdateien, ungewohnliche Veranderungen oder geloschte Datein gefunden.
Dies kann unter anderem durch Viren, Trojaner oder manuelles I6schen / andern von Dateien ausgelost

worden sein. Die Software versucht trotzdem einen Systemstart. In den meisten Fallen ist aber
langfristig kein stabiler Betrieb moglich, da ggf. wichtige Dateien fehlen oder beschadigt sind.

Bitte umgehend beim Support melden (info@visualbowling.de)

Losungen:
1.Spielen Sie manuell lhre Backupdateien zuriick.
2. In den meisten Fallen kann lber eine Neuinstallation der Software und Datenbanken durch JP
Computing auch Abhilfe geschaffen werden.
3. Sollte dies nicht zum Erfolg fiihren muss das gesamte Windows System und das Softwaresystem
komplett neu fiir alle PCs aufgesetzt werden.

Bitte beachten Sie, dass es sich dabei nicht um einen Garantie oder Gewahrleistungsfall handelt.
Sichern Sie daher in regelmédssigen Abstanden lhre Daten.

Hinweis: Bitte achten Sie darauf, immer die aktuellste Virensoftware zu nutzen bzw. keine
eigenstindigen Veranderungen an den Software und Systemdateien vorzunehmen. Ebenso ist es
wichtig die PCs immer "sauber" abzuschalten und nicht einfach vom Strom zu trennen. Dabei kdnnen

diese Dateiverluste ebenso entstehen
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Hinweise zur Sicherung von Systemdateien

Jeder Betreiber ist eigenstandig flr die Sicherung der Scout Scoring Konfigurationsdateien und
Windows Installationen zustandig. Dabei ist es wichtig die folgenden Ordner jedes einzelnen PCs
zu sichern um diese
im Notfall zurtickzuspielen. Andernfalls sind kostenpflichtige Neuinstallationen notwendig.
Folgende Dateien sollten dabei gesichert werden:

1. Alle Dateien aus dem Ordner C:/Scout Scoring aller Bahnen
2. Alle Dateien aus dem Ordner C:/Visual System des Counters
3. Alle Dateien aus dem Ordner C:/Visual System2 des Counters
4. Alle Dateien aus dem Ordner C:/Visual System3 des Counters

Wichtig! Im Falle eins Windows Ausfalls sollte vorher auch das gesamte Windows System des
Counters und der Bahnen einzeln gesichert werden. Wir empfehlen daflur Clone HD um im
Fehlerfall schnell das gesamte System wieder aufzubauen.

JP Computing weisst noch mal ausdrucklich darauf hin, dass komplette Neuinstallationen
kostenintensiv sein konnen, sofern das gesamte System neu aufgesetzt werden muss und keine
Sicherungen und Backups des Kunden vorhanden sind. Es handelt sich bei diesen Ausfallen nicht
um Gewahrleistungsfalle.

Im Falle eines Ausfalls des Systems, mussen Datenbanken und Systemdateien sowie
Lizenzsysteme Netzwerklbergreifend manuell durch JP Computing neu aufgebaut werden.
Systeme kdnnen daher komplett ausfallen, da diese mit zentralen Komponenten arbeiten. In diesen
Fallen muss meistens das gesamte System mit allen PC neu installiert werden.
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