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1. Uber

Die Bowler Konsole ermoglicht es Spielern, ihre Sitzungen ohne Mitarbeiterunterstiitzung einzurichten und
zu verwalten. Uber der Bowler Konsole kénnen Spieler Folgendes konfigurieren:

e o Spieleinstellungen
e o Spielerdetails
e o Spiel- und Gerateeinstellungen,
e o Statistiken und Ergebnisse
Die Bildschirmanzeige zeigt wahrend des Spiels Echtzeit-Ergebnisse und themenbezogene Videoreaktionen

an. Wie die Bowler Konsole ist er Teil der Bowling-Scoring-Plattform.

Dieses Dokument enthalt Anweisungen zur Verwendung der Bowler Konsole und der Bildschirmanzeige.

4
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2. Bowler Konsole

Die Bowler Konsole ist eine App, mit der Sie Spielkategorie und -typ auswahlen, Spieler hinzufligen und
verwalten, Themen auswahlen, Spielstdnde anzeigen und bearbeiten, Spielstatistiken einsehen sowie das
Spiel starten und beenden kénnen.

Die den Spielern zur Verfligung stehenden Funktionen werden Uber das Center Management Control Pad
verwaltet. Diese Anleitung beschreibt alle standardmaRig verfligbaren Funktionen. Detaillierte
Informationen zum Konfigurieren der Berechtigungen fiir Kunden an der Bowler Konsole finden Sie in Anhang
1: Bowler Konsole Einstellungen vordefinieren.

Mit der Digital Signage Control Panel-Anwendung kénnen Sie die Anwendungsschaltflichen a der Bowler
Konsole (klassische oder erweiterte Spiele) und zusatzliche Widgets wie die Sprachauswahl anpassen.
Weitere Informationen finden Sie in Anhang 1: Bowler Konsole Einstellungen vordefinieren.

Der Universal Content Manager dient zur Anpassung des Bildschirmschoners, wahrend die Bowler Konsole -
Anwendung zur Anpassung von Hintergrund und Text der Willkommensseite verwendet wird. Siehe Anhang
3: Bildschirmschoner-Einrichtung in Funk Portal und 5.1.3.1. Die Konfiguration der Bowler Konsole -
Anwendung finden Sie entsprechend in Anhang 1.

2.1. Spielstart

Wenn Sie sich der Bowler Konsole nidhern, ist das Spiel bereits mit den Einstellungen gestartet, die Sie als
Kunde entweder an der Bowler Konsole oder ein Bowlingcenter-Mitarbeiter Gber das Center-Management-
Control Pad konfiguriert hat.
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Abbildung 1. Bowler Konsole -Oberflache

Wenn das Spiel an der Bowler Konsole beginnt, zeigt die Bildschirmanzeige eine leere Punktematrix an. Die
Matrix wird mit den Namen der Spieler gefiillt, sobald diese eingegeben werden und das Spiel beginnt. Die
Scoring Engine verfolgt die Spielstatistiken und aktualisiert die Spielstdande automatisch.
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Ein einzelner Konsole kann mehrere Spielkategorien unterstitzen, darunter:

e Klassisches Bowling

o Erweiterte Spiele

Zusatzliche Anwendungsschaltflachen, wie z. B. fiir Klassisches Bowling oder Erweiterte Spiele, konnen tGber
das Digital Signage Control Panel hinzugefligt werden. Weitere Informationen finden Sie in Kapitel 5.1.2
Schaltfldchen konfigurieren in Anhang 1.

Die Konsole verfligt Gber zusatzliche Widgets wie die Mehrsprachigkeit. Weitere Informationen zu diesen
Widgets finden Sie in Kapitel 5.1.4 Widgets konfigurieren”in Anhang 1.

Hinweis: Sollte eine der Optionen nicht verfiigbar sein, finden Sie in Anhang 1: Bowler Konsole Einstellungen
vordefinieren und Anhang 2: Zugriffsberechtigungen fiir Bowler Konsole die verfligbaren Berechtigungen und
Einstellungen auf allen Ebenen.

2.2. Spiel einrichten

Sobald die Spieler konfiguriert sind, wird die primare Dashboard-Seite angezeigt. Hier konnen Sie die Sitzung
verwalten und den Spielverlauf steuern. Die Seite ist in mehrere Hauptbereiche unterteilt:

e Themenauswahl

e Spieler-Dashboard

e Spiel- und Geratesteuerung

o Punkte- und Spielverwaltungs-Dashboard

e 0 7
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Abbildung 2. Gameplay-Steuerung

2.2.1. Punktestand und Statistiken anzeigen

Der aktuelle Punktestand und die Spielerstatistiken des jeweiligen Spiels befinden sich in der Mitte des
Konsolebildschirms (Abbildung 3). So erhalten Sie einen Uberblick (iber die Leistung jedes Spielers.

e L
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Abbildung 3. Punktestand- und Statistik-Dashboard

Alle Spielsitzungsstatistiken werden automatisch aktualisiert und fiir jeden Spieler angezeigt, sobald er an
der Reihe ist. Tippe auf den Namen des Spielers, um dessen Punktestand und Statistiken anzuzeigen.

Hinweis: Um zu sehen, wer an der Reihe ist, halte nach dem Bowlingkugel-Symbol neben dem Namen des
Spielers Ausschau.

2.2.1.1. Aktuellen Spielstand anzeigen

Im Bereich Aktueller Spielstand (siehe Hinweis 1, Abbildung 3) kdnnen Sie detaillierte Informationen zum
Spiel einsehen.

Die Hauptinformationen enthalten den aktuellen Spielstand, der bei jedem Wurf berechnet wurde. Basierend
auf dem aktuellen Spielstand wird die Position des Spielers in der Tabelle aktualisiert und zeigt an, wer in
Fiihrung liegt.

Sie kdnnen auBerdem Informationen zu jedem gespielten Frame eines Spielers und die Ergebnisse seiner
Wiirfe einsehen.

2.2.1.2. Punktestand korrigieren

Sie kdnnen den Spielstand fur jeden abgeschlossenen Frame des aktuellen Spiels korrigieren. Die Option zur
Korrektur des Spielstands gilt nur fir das laufende Spiel. Der Spielstand bereits abgeschlossener Spiele kann
nicht gedandert werden.

Um den Frame-Punktstand zu dndern, tippen Sie auf das Bleistiftf-SymboI neben dem zu dndernden Frame
und wahlen Sie die umgeworfenen Kegel durch Tippen im Kegeldreieck aus. Um das Frame-Ergebnis als Strike
oder Spare festzulegen, tippen Sie auf die entsprechenden Schaltflaichen unter den Abschnitten des ersten
und zweiten Wurfs. Sobald der Punktestand gedndert wurde, zeigt eine rote Linie neben dem Bleistift-Symbol
an, dass die Ergebnisse in einem bestimmten Frame bearbeitet wurden.
& 2
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Hinweis: Eine Korrektur des Frame-Punktstands kann sich auf die Ergebnisse aller nachfolgenden Frames

auswirken.
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Abbildung 4. Score correction

Korrigieren Sie die Ergebnisse fiir den ersten und zweiten Ball nach Bedarf. Wird beispielsweise ein Kegel mit
dem ersten Ball als umgeworfen markiert, wird er automatisch auch in den Ergebnissen des zweiten Balls
markiert. Wird ein Kegel nach dem ersten Wurf als stehen geblieben markiert, erscheint er in den Ergebnissen
des zweiten Balls. Markieren Sie ihn nach dem zweiten Versuch als umgeworfen und driicken Sie erneut.

Loschen und spielen Sie den gesamten Frame bei Bedarf erneut ab. Léschen Sie nach Abschluss eines Frames
den vorherigen Frame wahrend des Spielzugs des Spielers, bevor Sie den aktuellen Frame starten. Spielen
Sie sowohl den geldschten als auch den aktuellen Frame nach Bedarf erneut ab.

Hinweis: Loschen Sie Frames in Zeitsitzungen so oft wie noétig. In Spielsitzungen ist diese Funktion nur einmal
pro Spiel fir einen bestimmten Frame verfiigbar.

Wenn fiir einen festgelegten Zeitraum keine Interaktion mit dem Konsole-Bildschirm erfolgt, zeigt die Konsole
automatisch den Punktestand und die Statistiken des Spielers an, der gerade wirft.

2.2.1.3. Spielerstatistiken anzeigen

Im Bereich Spielerstatistiken (siehe Hinweis 2, Abbildung 3) kdnnen die Erfolge des Spielers im aktuellen Spiel

angezeigt werden.

Der Bereich Statistiken enthalt folgende Informationen:

e Strikes: Zeigt die Anzahl der Strikes wahrend des Spiels an.
e Spares: Zeigt die Anzahl der Spares wahrend des Spiels an.
e Split Conversion: Zeigt die Anzahl der Split Conversions wahrend des Spiels an.
e Gutters: Zeigt an, wie viele Balle beim Wurf des Spielers im Gutter landeten.
-
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e Strike Percentage: Zeigt den Strike-Prozentsatz der Gesamtzahl der Wiirfe an.
e Longest Streak: Zeigt die hochste Anzahl an Strikes in Folge an.

Alle Informationen werden mit jedem Wurf aktualisiert.

2.2.1.4.Berechnung des Punktestands

Beim Bowling zahlt jeder umgeworfene Pin als ein Punkt. Zusatzliche Punkte gibt es, wenn alle Pins innerhalb
eines Frames mit einem Versuch (Strike) oder zwei Versuchen (Spare) umgeworfen werden. Der
Gesamtspielstand ergibt sich aus der Summe der in allen Frames erzielten Punkte.

Folgende Ergebnisse sind wahrend eines Spiels moglich:

e Offener Frame

e Strike
e Spare
e Foul

Hinweis: Die Foulfunktion wird vom Pinsetter bestimmt und tber den lokalen Controller des Pinsetters an
den Punkteserver Ubermittelt.

Jedes dieser Ergebnisse wird in der Punktetabelle durch ein spezielles Symbol dargestellt.

Tabelle 1. Bowling-Punktsymbole

Symbol Description

Gibt die Anzahl der bei einem bestimmten Wurf umgeworfenen Kegel an.
Zahlen (e.g., 6, 1) Die erste Zahl steht flir den ersten Ball, die zweite (falls vorhanden) fiir den
zweiten Ball.
“tn Zeigt an, dass alle verbleibenden Kegel mit dem zweiten Ball umgeworfen
/" (spare) wurden, nachdem der erste Wurf einige verfehlt hatte.
Zeigt an, dass alle 10 Kegel mit dem ersten Ball umgeworfen wurden. Fir

“X” (strike
( ) den Frame ist kein zweiter Wurf erforderlich.

“-“(foul) Zeigt an, dass wahrend des Wurfs keine Kegel umgeworfen wurden.

Offener Frame

Ein offener Frame liegt vor, wenn der Bowler in beiden Versuchen eines Frames weniger als zehn Pins
umwirft. Die Punkte flr einen offenen Frame entsprechen der Gesamtzahl der umgeworfenen Pins in beiden
Versuchen. Wirft ein Bowler beispielsweise im ersten Versuch 6 Pins und im zweiten Versuch 2 Pins um,
betragt die Gesamtpunktzahl fiir den Frame 8 Punkte.

Strike

Ein Strike ist erreicht, wenn der Bowler alle 10 Pins im ersten Versuch eines Frames umwirft. Flr einen Strike
erhalt man 10 Punkte plus die Gesamtzahl der umgeworfenen Pins der nachsten beiden Wiirfe. Nach einem
Strike kann die Frame-Punktzahl erst berechnet werden, wenn die folgenden beiden Wiirfe abgeschlossen
sind. Beispiel: Erzielt ein Spieler im ersten Frame einen Strike und erzielt in den nachsten beiden Wiirfen 2
und 5 Punkte (offener Frame), betragt die Gesamtpunktzahl fir den ersten Frame 17 (10 + 2 + 5).
< ) betrd P ‘ N
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Aufeinanderfolgende Strikes bieten zusatzliche Punktemaoglichkeiten:

e Double (zwei Strikes in Folge):
o Im ersten Frame erhalt der Spieler 20 Punkte (10 + 10 vom zweiten Strike) zuzlglich der im
ersten Wurf des dritten Frames umgeworfenen Pins.
o Im zweiten Frame erhalt der Spieler 10 Punkte zuzlglich der Gesamtzahl der in den nachsten
beiden Wirfen umgeworfenen Pins.
e Turkey (drei Strikes in Folge):
Im ersten Frame erhalt der Spieler 30 Punkte (10 + 10 + 10).
o m zweiten Frame erhalt der Spieler 20 Punkte (10 + 10 vom dritten Strike) zuzlglich der im
ersten Wurf des vierten Frames umgeworfenen Pins.
o Im dritten Frame erhalt der Spieler 10 Punkte zuziglich der Gesamtzahl der in den nachsten
beiden Wirfen umgeworfenen Pins.
e Four-Bagger (vier oder mehr Strikes in Folge):
o Im ersten und zweiten Frame erhalt der Spieler jeweils 30 Punkte (10 + 10 + 10).
o Im dritten Frame erhalt der Spieler 20 Punkte (10 + 10 vom vierten Strike) zuzliglich der beim
ersten Wurf des finften Frames umgeworfenen Pins.
o Imvierten Frame erhalt der Spieler 10 Punkte zuziiglich der Gesamtzahl der bei den nachsten
beiden Wirfen umgeworfenen Pins.
e Perfect Game: Erzielt der Bowler in allen zehn Frames Strikes, gilt dies als Perfect Game und die
Gesamtpunktzahl betragt 300 Punkte.

Spare

Ein Spare liegt vor, wenn ein Bowler beim ersten Wurf nicht alle zehn Pins umwirft, beim zweiten Versuch
aber die restlichen Pins umwirft. Flir einen Spare gibt es 10 Punkte plus die Anzahl der umgeworfenen Pins
beim nachsten Wurf. Die Framewertung steht erst fest, wenn der nachste Wurf abgeschlossen ist. Beispiel:
Wenn ein Spieler im ersten Frame einen Spare erzielt und im zweiten Frame mit dem ersten Wurf finf Pins
umwirft, betragt die Gesamtpunktzahl fiir den ersten Frame 15 (10 + 5).

10 frame

Im letzten 10. Frame (bzw. 5. Frame bei 5-Frame-Spielen) kdnnen Spieler zusatzliche Versuche erhalten, wenn
sie einen Strike oder Spare erzielen.

e Erzielt ein Spieler beim ersten Wurf des letzten Frames einen Strike, erhalt er zwei zusatzliche Wiirfe.
e Erzielt ein Spieler beim zweiten Wurf des letzten Frames einen Spare, erhalt er einen zusatzlichen
Wurf.

Somit sind maximal drei zusatzliche Wirfe im letzten Frame moglich. Die Punktzahl fiir den letzten Frame
errechnet sich aus der Summe der in diesem Frame wahrend aller Versuche umgeworfenen Pins.

Foul

Ein Foul liegt vor, wenn ein Spieler gegen die grundlegenden Bowlingregeln verstdRt, z. B. das Uberschreiten
der Foullinie. Dies fuhrt zu 0 Punkten fur den Wurf, selbst wenn Kegel umgeworfen werden. Die Foullinie
trennt die Bahn vom Anlaufbereich, und das Uberschreiten dieser Linie wihrend eines Wurfs gilt als

10 |
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Regelverstol3. In der Punktetabelle wird ein Foul mit einem ,,-“-Symbol anstelle von Punkten fiir diesen Wurf

gekennzeichnet.

e Bei einem Foul beim ersten Versuch eines Frames erhélt der Bowler 0 Punkte, behalt aber seinen
zweiten Versuch.

e Beieinem Foul beim zweiten Versuch erhalt der Bowler keine Punkte fiir diesen Wurf und der nachste
Spieler ist an der Reihe.

Beispiel fiir die Punktevergabe

Nach Abschluss des Spiels zeigt die Punktetabelle Ergebnisse ahnlich denen in Abbildung 5 an. Detaillierte
Erlduterungen zu den Symbolen und Berechnungsmethoden finden Sie in den vorherigen Abschnitten.
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Abbildung 5. Der Spielstand im 10. Frame

Um den Berechnungsprozess besser zu verstehen, betrachten Sie die Tabelle mit den
Berechnungsergebnissen eines Spiels zwischen zwei Spielern.

Tabelle 2. Beispiel fiir die Berechnung des Bowling-Ergebnisses

Spieler 1. Wurf 2. Wurf 3. Wurf Ergebnis Hinweis
Jasmine -(0) / (10) 0+10+10=20 Ersatzbonus: 10 Punkte ab
dem ersten Wurf im 2.
1 Frame.
Sammy - (0) 6 0+6=6
Jasmine X (10) 20+10+8+1=39  Strike-Bonus: 8 und 1
Punkte aus zwei Wiirfen im
3. Frame.
2 Sammy 6 / (10) 6+10+4=20 Spare-Bonus: 4 Punkte ab
dem ersten Wurf im 3.
Frame.

—
1 L
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Jasmine 8 1 39+8+1=48
3
Sammy 4 4 20+4+4=28
Jasmine 4 3 48 +4 +3 =55
4
Sammy - (0) 1 28+0+1=29
Jasmine - (0) 5 55+0+5=60
5 Sammy | X (10) 29+10+0+6=45 | Strike-Bonus: 0 und 6
Punkte aus zwei Wirfen im
6. Frame.
Jasmine X (10) 60+10+7+0=77  Strike-Bonus: 7 und 0
Punkte aus zwei Wirfen im
6 7. Frame.
Sammy - (0) 6 45+0+6=51
Jasmine 7 - (0) 77+7+0=84
Sammy | X (10) 51+10+10+10 Doppelschlagbonus: 10
7 =81 Punkte ab dem 8. Frame
und 10 Punkte ab dem 9.
Frame.
Jasmine 6 3 84 +6+3=93
Sammy | X (10) 81+10+10+5 Dreifach-Strike-Bonus: 10
8 =106 Punkte ab dem 9. Frame
und 5 Punkte ab dem
ersten Wurf im 10. Frame.
Jasmine 6 1 93+6+1=100
9 Sammy | X (10) 106 +10+5+2 Strike-Bonus: 5 und 2
=123 Punkte aus zwei Wirfen im
10. Frame.
Jasmine 5 / (5) 6 100+5+5+6 =116 Ersatzbonus: Fligen Sie
einen weiteren Versuch fur
10 einen Wurf hinzu.
Sammy | 5 2 123+5+2=130

2.2.1.5. Berechnung des erweiterten Spielstands

Die Punkte und Statistiken fur erweiterte Spiele unterscheiden sich vom klassischen Spiel und voneinander.
Je nach gewahltem Spiel gelten die entsprechenden Regeln fiir die Wertung.

Weitere Informationen finden Sie in Kapitel 2.2.5.2. Erweiterter Spielmodus.

T I -
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2.2.2. Themenauswahl

Sie kdnnen das urspriinglich ausgewahlte Design der Benutzeroberflache jederzeit im Spiel andern, indem
Sie die Vorwarts- und Rickwartspfeile im oberen Menil neben dem Themennamen drlicken (Abbildung 6).
Das ausgewahlte Design andert sich sofort und wirkt sich sowohl auf die Benutzeroberflache der Bowler
Konsole als auch auf die der Bildschirmanzeige aus.

Das ausgewahlte Design wird auch auf die Bahn angewendet. Die Bahnprojektion, falls aktiviert, entspricht
dem Design und wird sofort angepasst, sobald sie sich auf der Bowler Konsole dndert. Folgende Bowling-
Themen fiir Bowler Konsole und Bildschirmanzeige sind verfligbar:

¢ Meeresfreunde
e Meeresschatz
e Meeresurlaub

® Frisch

e (artoon

e Cartoon-Blau
e Neo

e D&D

e Freiraum
e Dschungeltdnze

Hinweis: Die Themenauswahl ist fiir das klassische Bowlingspiel und das Cross-Lane-Spiel verfligbar.

BAHN Lg( O] Cartoon | 00:35

Aktueller Spielstond 106 ® Player)

v » 7\] wI\|r
DB
L)

k)
® v /s /s 7

Erfolgresshe Splite Strike Prozentsolz Lingste Strike-Stireok

Abbildung 6. Cartoon-Thema fiir Selbstbedienungskiosk

2.2.3. Spielerverwaltung
Im Bereich Spielerverwaltung kdnnen Sie Spieler und deren Anzahl einsehen, bearbeiten und verwalten.

Die Spielerliste wird links auf dem Konsolebildschirm angezeigt (Abbildung 7). Scrollen Sie nach oben und
unten, um die gesamte Liste anzuzeigen. Der Name des Spielers mit dem aktuellen Frame-Wurf wird

hervorgehoben.
T
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2.2.3.1.Spieler hinzufiigen

Nach Spielbeginn kénnen jederzeit neue Spieler hinzugefiigt werden, solange das Spiel noch lauft. So fligen
Sie einen Spieler zur Liste hinzu:

1. Klicken Sie auf die Schaltflache Spieler hinzufiigen unterhalb der Liste der bereits registrierten Spieler.

2. Wenn Sie eine Reservierung Uber der Bowler Konsole vorgenommen haben oder die Reservierung
von einem Mitarbeiter liber das Center-Management-Bedienfeld vorgenommen wurde, geben Sie
den Reservierungscode oder die Telefonnummer in das Popup-Fenster ein. Weitere Informationen
finden Sie unter 2.2.4.6 Reservierungscode eingeben.

Enter reservation details

10 extenxd your sassion, please verily your resenvation by
entpring your code o phone numder below

¥ you teed BUOICR. pheous ook B 2t ot the et b heip

1 2 3
< 5 6
! B 9
& 0

Abbildung 7. Reservierungscode eingeben

1. Das folgende Fenster wird auf dem Bildschirm angezeigt.

vl £ P

BAHNT © @ " Fresh @  00:57

0 w i - ! 2 ] ) 0 » U &)
oot A S B BT Beg Bl Uil Scel KU A VR
Estimoted 1ot
2200¢ + X c v 0 N “

Abbildung 8. Hinzufligen eines Spielers

VR -
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2. Geben Sie den Namen des Spielers in das Textfeld oben auf dem Bildschirm ein. Links neben der
Tastatur wird der Abschnitt Geschdtzter Gesamtbetrag angezeigt, der den aktuellen Sitzungsbetrag

und den Preis flr zusatzliche Spieler angibt.

Hinweis: Fir jeden Spieler, der nach Beginn der Sitzung hinzugefiligt wird, fallt eine zusatzliche Gebihr
an. Der voraussichtliche Gesamtbetrag fiir die Sitzung wird im linken Bildschirmbereich angezeigt.

3. Aktivieren oder deaktivieren Sie den Bumper fiir einen bestimmten Spieler wahrend seines Frames

mit dem Bumper-Schalter.

4. Klicken Sie auf die Schaltfliche Hinzufiigen neben dem Spielernamen, um die Anderungen zu

bestatigen.

Wenn wahrend des Spiels ein neuer Spieler hinzugefiigt wurde, wird sein Zug am Ende des aktuell aktiven
Spielrahmens zugewiesen und es wird nur der Spielstand fiir diesen und alle folgenden Rahmen angewendet.

2.2.3.2.Spieler bearbeiten

Zusatzlich kénnen Sie bereits konfigurierte Player verwalten.

Um den Playernamen und die Einstellungen zu dndern, gehen Sie wie folgt vor:

1. Wabhlen Sie den zu bearbeitenden Player aus der Liste links aus und klicken Sie auf Player bearbeiten.
2. Geben Sie im folgenden Fenster den neuen Namen fiir den Player in das entsprechende Feld ein.

Additionally, you can manage players that have already been configured.

LT i
BAHNT O @V Fresh
Player 1

@

00:56

.”;>,

Abbildung 9. Einen Spieler bearbeiten

1. Aktivieren oder deaktivieren Sie den Bumper fiir einen bestimmten Spieler wahrend seines Frames

mit dem Bumper-Schalter.
2. Driicken Sie Ubernehme, um die Anderungen zu (ibernehmen.

TR -
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2.2.3.3. Spieler l6schen

Um einen Spieler aus der Liste zu entfernen, klicken Sie auf Spieler bearbeiten. Klicken Sie im Fenster Spieler
bearbeiten (Abbildung 9) auf Loschen. Um den Spieler aus der Liste zu entfernen, bestatigen Sie die Aktion
im Popup-Bestatigungsfenster:

)
9!

Bitte bestdtige, dass du diesen Spieler
I6schen und das Spiel beenden
mochtest

Abbildung 10. Spieler |6schen

Wenn Sie wahrend des Spiels einen Spieler hinzufiigen oder entfernen, werden dessen Statistiken und
Punktestdande der Spielerliste an der Bowler Konsole und auf den Deckenfernsehern hinzugefligt oder
daraus entfernt, wodurch sich die Gesamtrangliste oder Platzierung des Spielers im Spiel andert.

2.2.4. Spiel und Gerate verwalten

Die Schaltflaichen zur Geratesteuerung werden unter der Spielerliste angezeigt (siehe Abbildung 16) und
umfassen die Funktionen zur Steuerung des Bowlings:

e Kegel zurlicksetzen

e Bumper verwalten

e Projektion verwalten
e Beleg anzeigen

e Spielzeit verlangern
e Spiel beenden

Die dem Spieler zur Verfiigung stehenden Funktionen variieren jedoch je nach den vom Mitarbeiter
vorgenommenen Voreinstellungen. Weitere Informationen finden Sie unter 5.2. Die Einrichtung der Spiel-
und Bowler Konsole steuerung in CMA finden Sie in Anhang 1.

2.2.4.1.Pins zuricksetzen

Mit der Funktion Pins zurlicksetzen kdnnen Sie die Platzierung der Pins auf der Bahn zurlicksetzen. Driicken
Sie dazu die Schaltflache Zuriicksetzen im Spiel- und Geratesteuerungsmend.

1 L
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© O

Bumper Projektion

7] Receipt L) Extend
(W00 €) + ploytime

m Sovel beenden

Abbildung 11. Schaltflache Pins zurlicksetzen

Bestatigen Sie diese Aktion, wenn das Bestatigungs-Popup-Fenster angezeigt wird:

)
©

Bist du sicher, dass du die Pins neu
aufstellen mochtest?

n

Abbildung 12. Pins zuriicksetzen

Beim Zuriicksetzen der Pins sind zwei Szenarien moglich:

1. Wird die Schaltflache Pins zurlicksetzen nach dem ersten Wurf gedriickt, werden alle zehn Pins an
ihre Ausgangsposition zurlickgesetzt.

2. Wird die Schaltflache Pins zuriicksetzen nach dem zweiten Wurf eines Frames gedrickt, werden die
Pins basierend auf dem Ergebnis des ersten Wurfs zuriickgesetzt.

Hinweis: Bei zeitbasierten Sitzungen konnen Sie die Pins beliebig oft zurilicksetzen. Bei spielbasierten
Sitzungen ist diese Funktion jedoch nur einmal pro Spiel verfiigbar.

2.2.4.2.Verwaltung der Bumper

Beim Hinzufligen von Spielern kénnen die Bumper fiir jeden Bowler aktiviert oder deaktiviert werden. Sie
kdnnen diese Einstellung jedoch jederzeit Gberschreiben, indem Sie im Spiel- und Geratesteuerungsmeni
auf die Bumper-Schaltflache klicken (Abbildung 13). Wenn die Bumper deaktiviert sind, ist die Bumper-
Schaltflache ausgegraut.

[

Bumper Projektion

7] Receigt L) Extend
(W00 €) + ploytime

] sl beenden

Abbildung 13. Bumper-Taste

T2
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Nach dem Driicken der Bumper-Taste bestatigen Sie die Aktion im Popup-Fenster:

O

Bist du sicher, dass du die Bumper
aktivieren mochtest?

Abbildung 14. Bumper ein-/ausschalten

2.2.4.3. Projektionsverwaltung

Mit der Projektionsverwaltung kdnnen Sie die Bahnprojektion steuern. Die Projektion wird entsprechend
dem fir die Bowler Konsole ausgewahlten Thema auf der Bahn angezeigt. Diese Funktion kann jederzeit
wahrend der Sitzung aktiviert oder deaktiviert werden und dndert sich je nach Thema im Spielverlauf.

® O

Bumper Projektion

(7] Receipt L) Extend
4 (00 ¢) Ooumm-

m Sovel beenden

Abbildung 15. Projektionstaste

Um die Projektion auf der Fahrspur zu aktivieren, driicken Sie die Schaltflache Projektion (Abbildung 15) und
bestatigen Sie die Aktion im folgenden Popup:

©

Bist du sicher, dass du die
Bahnprojektion aktivieren mochtest?

Abbildung 16. Projektion ein-/ausschalten

TN -
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2.2.4.4. Beleg anzeigen

Der Gesamtbetrag wird automatisch anhand der ausgewadhlten Produkte, des Spieltyps, des aktuellen
Preisprofils, zusatzlicher Spieler, Zeitverldngerungen und weiterer Parameter berechnet. Anderungen an
diesen Auswahlen fiihren dazu, dass der Gesamtbetrag, der auf der Schaltflache Beleg angezeigt wird, bei
allen Sitzungseinstellungen und Spielschritten an der Bowler Konsole sofort aktualisiert wird.

Session complete

Abbildung 17. Das Popup Quittung

Klicken Sie auf die Schaltflache Beleg, um das Popup-Fenster Beleg an der Bowler. Dort werden der
Gesamtbetrag der Sitzung, ausgewahlte Produkte, Zeitverlangerungen, zusatzliche Geblihren, Rabatte und
weitere relevante Informationen angezeigt. Klicken Sie auf die Schaltflache Schlief2en, um das Popup-Fenster

zu schlieRen.
2.2.4.5.51)1012()it verlangern

Um die Spielzeit zu verlangern, klicken Sie links in der Bowler Konsole auf die Schaltflache Spielzeit
verldngern. Falls Sie einen Reservierungscode oder eine Telefonnummer haben, geben Sie diese im nachsten
Fenster ein (Abbildung 18). Weitere Informationen finden Sie unter Kapitel 2.2.4.6. Reservierungscode

eingeben.

19 L
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Enter reservation details

To extend your session, please verify your resernvotion by
antering your code o phane number helow

o s el SIS Pee A e UM T caete L Nelp

1 2 3
Bl 5 6
7 8 9
& 0

Nach Eingabe eines Reservierungscodes oder einer Telefonnummer erscheint das Fenster Sitzung verldngern.
Klicken Sie auf die Schaltflachen ,+“ oder ,-“, um die zusatzliche Spielzeit einer Sitzung zu verlangern oder zu
verkurzen.

Abbildung 18. Telefonnummer eingeben

Extend session n

10 min

Abbildung 19. Spielzeit verldangern

Sollte sich die Zeitverlangerung mit der nachsten Reservierung auf der Spur iberschneiden, erscheint eine
Konfliktmeldung:

Eine Verldngerung der Sitzung ist nicht méglich, da die Bahn fiir das ndchste Zeitfenster reserviert ist.

Im Popup Sitzung verléngern werden folgende Informationen angezeigt:

20 L
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e Geblihr fiir zusdtzliche Spielzeit: Der Preis fiir die zusatzlichen Minuten, die der Sitzung hinzugefigt
werden.

e Geblihr fiir zusdtzliche Minuten: Der Gesamtbetrag fiir die hinzugefligten Minuten.

e Geschdtzter Gesamtbetrag: Der geschatzte Gesamtbetrag fiir alle wahrend der Sitzung hinzugefiigten
kostenpflichtigen Elemente.

Driicken Sie Ubernehmen, um die Verldngerung lhrer Sitzung zu bestatigen.

Hinweis: Die Funktion zur Zeitverlangerung ist gegen eine zusatzliche Gebihr verfligbar. Sehen Sie sich nach
der Sitzung links den Abschnitt Geschdtzter Gesamtbetrag an.

2.2.4.6. Reservierungscode eingeben

Wenn Sie bereits eine Spielsitzung tUber eine Bowler Konsole eingerichtet oder mithilfe eines Mitarbeiters
gebucht haben, erhalten Sie den Reservierungscode per SMS oder E-Mail. Nutzen Sie diesen Code, um die
Reservierungsdauer zu verlangern oder weitere Spieler hinzuzufiigen. Die Code-Eingabe verhindert das
falsche Hinzufligen kostenpflichtiger Artikel.

Enter reservation details h)

To extend your session, please verify your reservotion by
antering your code of phane number helow

oy eed SN A Peie 0k B et T et L Nelp

1 2 3
B 5 6
7 8 9
&S 0

Abbildung 20. Reservierungscode eingeben

Wenn Sie keinen Reservierungscode haben, geben Sie die Telefonnummer ein, die Sie bei der Registrierung
angegeben haben.

TR N
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Enter reservation details =

To extend your session, please verify your reservation
by entering your code or phone number below

+120v |

1 2 3
+ s &
7 8 8
@ o

If you need assistance, please ask our staff at the counter for help

Abbildung 21. Eingabe der Reservierungstelefonnummer

Bei falscher Eingabe des Reservierungscodes oder der Telefonnummer erscheint eine Fehlermeldung auf
dem Bildschirm.

Ungiiltiger Code oder ungiiltige Telefonnummer. Bitte versuchen Sie es erneut oder wenden Sie sich an
unser Personal am Schalter.

Enter reservation details

TO extend your session please werify your reservotion by
entering your code of phane numbaer below

o yoy rend sialeve eme 004 B SR o e Coter A Nl

(ag2 B

A/

Fvnd e o e avhen T v iy vpar o gl
etn tum o 1teV @ Pe LR

Wil ke
& A& &
7 B 9

@ 0

Abbildung 22. Ungiiltiger Reservierungscode

2.2.4.7. Das Spiel beenden

Wenn die Schaltflache Spiel beenden (Abbildung 23) gedriickt wird oder das Spiel automatisch endet,
nachdem alle Frames abgeschlossen sind, wird auf dem Bildschirm ein Fenster angezeigt, in dem der Spieler
aufgefordert wird, ein neues Spiel zu beginnen oder die Sitzung zu beenden. > 1
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Abbildung 23. Schaltflache Spiel beenden

Bist du sicher, dass du das aktuelle
Spiel beenden michtest?

Abbildung 24. Bestatigungsfenster

Der Spieler hat drei Optionen zur Auswahl:

1. Klicken Sie auf Neues Spiel, um ein neues Spiel zu beginnen. Dadurch wird der Countdown gestartet.
Nach Ablauf der Zeit gelangen Sie zum Startbildschirm, wo Sie ein neues Spiel starten kdnnen.
Weitere Informationen finden Sie unter Kapitel 2.2.5. Spieltyp auswdhlen.

2. Klicken Sie auf Sitzung beenden, um die Bahnsitzung zu beenden. Das Fenster Sitzung abgeschlossen
wid auf dem Bildschirm angezeigt. Weitere Informationen finden Sie unter Kapitel 2.3. Sitzung
abschlief3en.

3. Klicken Sie auf die Home-Schaltflache oder das , X“-Symbol, um das Popup-Fenster zu schlielen und
zum Spiel zuriickzukehren.

Nach Beendigung der Sitzung haben alle Spieler alle zehn (oder fiinf) Frames abgeschlossen. Die Bowler
Konsole zeigt das Fenster zusammen mit den Optionen zur Riickkehr zum Dashboard oder zum Beenden der
Sitzung an.

®

Contact the Control Desk if you would
like to start o new game

Abbildung 25. Kontaktieren Sie das Kontrollpult

P Y T
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Die Reservierung endet, wenn keine Zeit oder keine Spiele mehr Ubrig sind (oder Sie die Reservierung
beenden mochten). Die Bowler Konsole zeigt den Bildschirm Sitzung abgeschlossen an (weitere
Informationen finden Sie unter Kapitel 2.3. Sitzung beenden). Der Stellautomat schaltet sich aus und der
Bahnstatus wechselt zu Verfiigbar.

Hinweis: Der Mitarbeiter kann das Spiel jederzeit Giber das Center-Management-Bedienfeld beenden.

2.2.5. Spieltyp auswihlen

Wenn das vorherige Spiel beendet ist, kdnnen Sie ein neues Spiel starten und Spielkategorie und -typ
auswahlen. Klicken Sie dazu auf der Startseite auf Start.

Abbildung 26. Startseite

Durch die Auswahl eines Spieltyps konnen Sie das gewilinschte Spiel festlegen. Abhangig von den
vordefinierten Einstellungen an der Bowler Konsole oder von einem Mitarbeiter im Center Management
Control Pad konnen sich die Darstellung und die Auswahlmaoglichkeiten der Spieltypauswahl unterscheiden.
Wahlen Sie beim Start des neuen Spiels die Spielkategorie aus.

2.2.5.1. Klassischer Spielmodus
Im klassischen Spielmodus stehen folgende Spielarten zur Verfligung:

e Klassisches Bowling
e Training

Klassisches Bowling

Im klassischen Spiel bowlen die Spieler 5 oder 10 Frames und versuchen, alle 10 Pins pro Frame umzuwerfen.
Pro Frame sind bis zu zwei Wiirfe moglich. Punkte werden basierend auf der Anzahl der umgeworfenen Pins
vergeben, aullerdem gibt es Boni fur Strikes oder Reserven. Wahlen Sie die Kategorie Klassisches Bowling,

YR
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BAHN1T © @~/ fresh @  00:59
WAHLE EIN SPIEL AUS

Klassisch Training

‘0

Abbildung 27. Spielkategorie auswahlen

Geben Sie anschlieBend die Anzahl der Frames an:

e 10 Frames: Wahlen Sie diese Option, um das Standardformat der meisten Bowling-Ligen und -
Wettbewerbe zu spielen.

* 5 Frames: Wahlen Sie diese Option, um eine kirzere Version (halb so lang wie ein Standardspiel) fiir
ein schnelleres Spiel zu spielen.

Hinweis: Wenn Sie die Abrechnungsart Nach Spiel wahlen, wird die Anzahl der Frames vor Beginn der Sitzung
vordefiniert. Wenn Sie beispielsweise bei der Reservierungserstellung ein 10-Frames-Spiel auswahlen, steht
nur diese Spielart zur Auswabhl.

PR -
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WAHLE EIN SPIEL AUS
+ Klassisch + Training

ST

10 Frames S Frames

VAR

v.'.'

Abbildung 28. Spieltypauswahl fiir ein klassisches Spiel
Training
Der Trainingsmodus ist nur fir Sitzungen mit dem vordefinierten klassischen Spiel verfligbar. Driicken Sie die

Training-taste, um mit dem Training zu beginnen (Abbildung 27). Wenn Sie beim Einrichten des Spiels die
Kategorie Training ausgewahlt haben, starten Sie das eigenstandige Frame-Bowling.

Wahrend des Trainings wechselt jeder Spieler in 2-Wurf-Frames, abwechselnd in der Reihenfolge, in der er
hinzugefligt wurde. Wenn Sie an der Reihe sind, wird Ihr Name auf der Bildschirmanzeige mit der

Punkteanzeige und der Bowler Konsole angezeigt.

Fresh © 00:58

BAHNT © @

Player 1
a | 3]

3
o

Abbildung 29. Ein Ubungsspiel

26 L
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Die Punktelibersicht oder die Gesamtstatistiken werden wahrend des Trainings nicht angezeigt; es werden

nur die Ergebnisse eines Wurfs angezeigt, sobald der Spieler einen einzelnen Trainingsdurchgang
abgeschlossen hat.

Notiz: Die Trainingszeit ist im Center Management Control Pad vordefiniert. Appendix 1: Predefining Bowler
Konsole preferences fir detailliertere Informationen.

2.2.5.2. Erweiterter Spielmodus

Flr eine Sitzung mit den vordefinierten erweiterten Spielen kénnen Sie nur die folgenden Spiele auswahlen:

e Piratenschatz: In Piratenschatz miissen Sie Edelsteine und Miinzen sammeln, die auf der
wasserbedeckten Bahn verstreut sind, und die verschiedenen Meereslebewesen am Ende der Bahn
treffen. Der Gesamtwert des Schatzes wird mit der Anzahl der umgeworfenen Kegel multipliziert. Der
Spieler mit der héchsten Punktzahl am Ende des Spiels gewinnt.

e Shoot-Out: In Shoot-Out missen Sie ein Tor schieRen, um den Kegelzahler zu aktivieren und Punkte
zu sammeln. Der Torwart andert in jedem Frame seine Position und Bewegung, was das Gewinnen
erschwert. Der Spieler mit der héchsten Punktzahl am Ende des Spiels gewinnt.

e Power-Up-Bolf: In Power-Up-Bolf missen Sie Kegel umwerfen. Wahrend Sie den Ball rollen, konnen
Sie verschiedene Power-Ups sammeln, die lhre Gewinnchancen erhéhen. Der Spieler mit der
hochsten Punktzahl am Ende des Spiels gewinnt.

Wahlen Sie das Spiel aus und driicken Sie die Start-Taste, um mit den Spielereinstellungen fortzufahren.

CHOOSE A GAME

PIRATE TREASURE SHOOT’OIIT POWER-UP BOWLF

Abbildung 30. Erweiterte Spielauswahl

2.3. Sitzung abschlieflen

Nach Beendigung der Sitzung kdnnen Sie |hre Quittung mit einer Liste der gekauften Produkte und
Dienstleistungen einsehen. Der Gesamtbetrag wird unten rechts im Fenster Sitzung abgeschlossen

angezeigt.
Y2
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Abbildung 31. Sitzung abgeschlossen

Klicken Sie auf Schliefen, um die Sitzungsquittung zu schlieBen. Anschliefend wird automatisch der
Bildschirmschoner angezeigt.

Hinweis: Das Popup-Fenster Sitzung abgeschlossen ist zeitlich begrenzt und schliel3t sich automatisch nach
einer voreingestellten Zeit (z. B. 2 Minuten). Nachdem Sie die Quittung Giberpriift haben, wenden Sie sich
bitte an einen Mitarbeiter, um die endglltige Zahlung vorzunehmen und eine Quittung zu erhalten.

28 L
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3. Bildschirmanzeige

Die Bildschirmanzeige zeigt wichtige Spielinformationen wie den aktuellen Spielstand, die Bahnnummer und
den Spiel-Countdown an. Er funktioniert ausschlieRlich im Broadcast-Modus, ohne direkte Interaktion, und
ist flir jede Bahn mit dem Bowling Scoring Server integriert. Bildschirmanzeiges verbessern das Spielerlebnis
durch unterhaltsame Videoreaktionen, die durch folgende Ereignisse ausgeldst werden:

e Countdown zum Spielstart

e Strike

e Double Strike

e Triple Strike

e Spare

e Gutter

e Spielgewinn
Nutzen Sie die Overhead-Scoring-Matrix im Funk Portal und der App, um Bowling-Videoreaktionen mit
Themen und Animationen anzupassen. Mit diesem Tool kdnnen Sie Videoanzeigen verwalten und
konfigurieren und so eine spannende Atmosphare fiir Spieler und Zuschauer schaffen. Sie konnen die Anzeige
von Reaktionsvideos konfigurieren, indem Sie den Anweisungen in Anhang 4: Overhead-Scoring-Matrix-App
folgen.

3.1. Konfigurieren des Overhead-Scoring-Mediaplayers

Sie kénnen Inhalte und Geratekonfigurationen fir die Bildschirmanzeige Uber die Funk Portal verwalten.
Nutzen Sie den Universal Content Manager (UCM) zum Hochladen und Planen von Medien-Playlists,
wahrend Sie mit dem Digital Signage Control Panel (DSCP) Anzeigethemen und -layouts fiir ein optimales
Benutzererlebnis anpassen kdnnen.

Eine umfassende Anleitung zum Hinzufligen von Inhalten, die den Bildschirm bei Inaktivitdt abdecken, finden
Sie in Anhang 3: Bildschirmschoner-Einrichtung in Funk Portal.

Detaillierte Anweisungen zur Konfiguration von Videoreaktionen fiir Spielausldser finden Sie in Anhang 4:
Overhead-Scoring-Matrix-App.

Detaillierte Anweisungen zur Konfiguration von Videoreaktionen fiir Spielausldser finden Sie in Anhang 4:
Overhead-Scoring-Matrix-App.

3.2. Beispiel fiir die Punkteanzeige

Der Spielstand wird auf dem Bildschirm der Bowler Konsole und auf der Bildschirmanzeige angezeigt. Die
Bildschirmanzeige bietet eine umfassende Punktetabelle mit folgenden Details:

e Spieler: Zeigt die Namen der Spieler in der ersten Spalte an. Der aktive Spieler (der den Ball rollt) ist
hervorgehoben.
* Frame: Zeigt die Frame-Nummer basierend auf dem gewahlten Spieltyp (z. B. klassisches 5-Frame-
oder 10-Frame-Spiel).
* Frame-Score: Listet die Punkte fur jeden Versuch im Frame auf.
: 29 L
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e Gesamtpunktzahl: Zeigt die Gesamtpunktzahl jedes Spielers in der letzten Spalte an.

BAHN 2 00:55
SPIELER 1

Abbildung 32. Beispiel einer Punktetabelle

Die Statistiken auf der Bildschirmanzeige zeigen die besten Leistungsdetails wahrend des Spiels:

e Strikes: Der Spieler mit der hochsten Strike-Punktzahl.

e Spares: Der Spieler mit der besten Spare-Punktzahl.

e Split Conversion: Der Spieler mit der hdchsten Split Conversion-Punktzahl.
e Gutters: Der Spieler mit der niedrigsten Gutter-Punktzahl.

e Strike Percentage: Der Spieler mit der besten Strike Percentage.

e Longest Streak: Der Spieler mit der langsten Strike-Serie in Folge.

Nach Spielende zeigt die Bildschirmanzeige Informationen zu den Siegern und den besten Spielergebnissen

an.
BAHN 2 00:39
SPIELER 1 2 3 4 5 B 7 8 9 10
é -17|8/-]/7/-16/-]/6/3|6{2/4/1]|-/8]|3/3|8//(4
i 7 |15 22 28|37 45|50 58 64| 78
é /1681 4-8-817/27--78-6-
Tyler
| 7 |16 20 28|37 |46 53|60 68| 74
Strikes Spares Lrfoigreche Spiits Fetrtwirte Stries Pracentsets  LOsgute Shrike Streck
ey Mox Mox Tyler Max Mas
0 1 0 6 0% 0

Abbildung 33. Die Endwertung mit den Siegern
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3.3. Beispiel fiir die OSpielstandanzeige auf mehreren

Bahnen

Mit der Bildschirmanzeige und der Bowler Konsole konnen Sie die Spielstande und Statistiken fir die
Spielarten Joint und Round-Robin spielen und iberwachen.

3.3.1. Joint-Spiel

Beim Joint-Spiel teilen sich zwei Bahnen ein Spiel. Jede Gruppe spielt in ihrem eigenen Tempo, aber alle
Spielstinde werden nach dem Ende beider Bahnen in einer virtuellen Ubersichtstabelle auf der
Bildschirmanzeige angezeigt.

So sehen Sie die Spielstdande auf der Bildschirmanzeige:

e Spielvorbereitung: Starten Sie das Spiel wie gewohnt an der Bowler Konsole.

e Spielstdnde anzeigen: Die Bildschirmanzeige zeigt die Spielstandtabelle wie im Standardspiel an.

e Spielabschlussanzeige: Sobald beide gepaarten Bahnen ihre Spiele beendet haben, fasst die
Overhead-Scoring-Anwendung die Spielstande aller Spieler zusammen. Die drei besten Spieler
werden oben aufgefiihrt, und die Endergebnisse aller Spieler werden in zwei Spalten angezeigt.

Die Bowler Konsole zeigt ein Dashboard dhnlich dem eines klassischen Spiels und listet nur Spieler auf, die
auf derselben Bahn spielen.

3.3.2. Rundenturnier

Im Rundenturnier wird ein klassisches 10-Frame-Spiel gespielt, bei dem die Frames zwischen den beiden
benachbarten Bahnen wechseln.

So sehen Sie die Punktestande auf der Bildschirmanzeige:

e Spielstart: Konfigurieren Sie das Spiel mit der Scoring-App. Die Bildschirmanzeige zeigt eine
Punktetabelle an, die dem reguldren Spielverlauf dahnelt.

e Spielverlauf: Sobald alle einer Bahn zugewiesenen Spieler einen Frame beendet haben, kbnnen sie
auf die gegeniberliegende Bahn wechseln, um den nachsten Frame zu spielen.

e Synchronisierung: Beendet eine Gruppe einen Frame vor der anderen, muss sie warten, bis die zweite
Gruppe ihn beendet hat. Punktestande und Spielernamen werden zwischen der Bildschirmanzeige
und den Bildschirmen der Bowler Konsole ausgetauscht.

Hinweis: Spielerdetails und Punktestdnde wechseln kontinuierlich zwischen den Bahnen, bis das Spiel
endet.

e Spielende-Anzeige: Nach Spielende zeigt die Bildschirmanzeige eine kombinierte Matrix mit den drei
besten Spielern oben an.

Die Bowler Konsole zeigt ein Dashboard dhnlich dem eines klassischen Spiels an und listet die Spieler auf,
die auf den beiden Bahnen spielen.
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4. Zusatzliche Ressourcen

4.1. Support und Dokumentation

Auf der Funk Helpdesk-Website finden Sie Lizenzinformationen, weitere Produktdokumentationen,
Hinweise und Downloads sowie Anleitungen und Informationen zur Fehlerbehebung. So kénnen Sie ein
Produktproblem moglicherweise |6sen, bevor Sie sich an den Funk Helpdesk wenden.

1. So gelangen Sie zu einer produktspezifischen Funk Helpdesk-Seite:
2. Besuchen Sie funkbowling.zendesk.com
3. Wabhlen Sie den entsprechenden Produktbereich aus.

Bei weiteren Fragen oder um direkt mit unserem Support-Team zu sprechen, rufen Sie uns bitte unter
+49 7356 93700 an.

4.2. Serviceanfragen

Um umfassende Hilfe vom Funk Helpdesk zu erhalten, senden Sie eine Serviceanfrage. Klicken Sie dazu im
Servicecenter der Funk Helpdesk-Website auf Serviceanfrage erstellen.

Um eine Serviceanfrage zu stellen, bendtigen Sie einen glltigen Supportvertrag. Wenden Sie sich an einen
Funk-Vertriebsmitarbeiter, um Informationen zum Abschluss eines gliltigen Supportvertrags zu erhalten
oder Fragen zu lhrem Konto zu stellen.

Um eine Serviceanfrage zu stellen, fiillen Sie bitte das Anfrageformular auf der Support-Seite aus. Wir priifen
Ihre Anfrage und erhalten umgehend eine Antwort.

4.3. Feedback geben

Feedback hilft uns, die Genauigkeit, Organisation und Gesamtqualitat unserer Veroffentlichungen zu
verbessern. Senden Sie Feedback an lhre Project Manager.

[P I
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5. Anhang 1: Bowler-Konsole-Einstellungen

vordefinieren

Die Bowler Konsole wird (iber Funk Portal und das Central Management Control Pad konfiguriert und
verwaltet. Sie kdnnen alle Konfigurationen individuell anpassen.

5.1. Schaltflachen und Widgets in Funk Portal
konfigurieren

Die Konfiguration der Bowler Konsole (iber Funk Portal ermdglicht Ihnen, Schaltflichen und Widgets zum
Startbildschirm hinzuzufigen.

5.1.1. Funk Portal-Zugriff
Um mit der Konfiguration der Bowler Konsole zu beginnen, melden Sie sich zunachst bei Funk Portal an.

So melden Sie sich am Server an:

1. Offnen Sie lhren Browser.

2. Folgen Sie dem Link ein portal.funkbowling.com .

3. Dricken Sie die Eingabetaste. Das Anmeldeformular wird angezeigt. Geben Sie lhre Zugangsdaten
ein.

4. Aktivieren Sie das Kontrollkdstchen Remenber me, wenn Sie zukilinftig automatisch im System
angemeldet werden méchten.

5. Driicken Sie die Log in oder melden Sie sich an.

Um mit der Konfiguration der Bowler Konsole zu beginnen, melden Sie sich zuerst bei Funk Portal an.

[ & Sign In with Microsan

Abbildung 34. Das Anmeldeformular fiir Funk Portal
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Hinweis: Sollten Sie Probleme beim Zugriff auf Funk Portal oder bei der Anmeldung haben, Gberprifen
Sie die lhnen bereitgestellten Anmeldedaten sorgfaltig. Bei Passwortern wird zwischen Grof3- und
Kleinschreibung unterschieden.

5.1.2. Schaltflachen konfigurieren

Die Schaltflachen in der FulRzeile entsprechen den Anwendungen, die Sie liber das Digital Signage Control
Panel (DSCP) auf dem Funk Portal Server konfigurieren kdnnen.

Die klassischen und erweiterten Spieloptionen werden automatisch hinzugefligt und konfiguriert. Folgen Sie
den nachstehenden Anweisungen, um eine Anwendung hinzuzufligen oder zu entfernen.

5.1.2.1.Anwendung hinzufiigen

Um eine Anwendung fiir die Bowler Konsole hinzuzufiigen, gehen Sie zum Bereich Devices und wahlen Sie
die Kiosks aus der Liste aus, den Sie konfigurieren mochten. Tippen Sie in der Spalte Aktionen neben der
ausgewahlten Bowler Konsole auf das Symbol Control Panel

Abbildung 35. Die Registerkarte Gerate

Wenn der Bereich Content Management geoffnet wird, klicken Sie oben rechts auf dem Bildschirm auf die
Schaltflache Add application (Abbildung 36).

Abbildung 36. Der Bereich Content Management

Wahlen Sie im folgenden Popup-Fenster eine oder mehrere Anwendungen aus.
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Wadhlen Sie die Anwendungen vom Typ ,Bowler Konsole” aus, um die klassische Bowling-Schaltflache
hinzuzufligen, oder eine der Anwendungen vom Typ Arcade-Games SSK, um die erweiterte Spielschaltflache
hinzuzufiigen. Informationen zur Konfiguration die Bowler Konsole -App finden Sie unter Kapiel 5.1.3.1.
Bowler Konsole Anwendung konfigurieren.

Abbildung 37. Das Popup Anwendung hinzufigen

Klicken Sie auf die Schaltflaiche Add Selected, um die ausgewahlte Anwendung in der Bowler Konsole
anzuwenden.

5.1.2.2.Anwendung l16schen

Um die Anwendung von der Bowler Konsole zu entfernen, klicken Sie auf das Symbol Léschen ' neben der
zu entfernenden Anwendung (Abbildung 38) und bestatigen Sie die Aktion im folgenden Popup-Fenster.

10 vy v ke e Sppilicaion T

Abbildung 38 Die Popup Anwendung I6schen
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Hinweis: Wenn nur eine Anwendung konfiguriert ist, werden keine Schaltflaichenoptionen angezeigt und die
Standardanwendung nutzt den gesamten verfligbaren Bildschirm.

5.1.3. Anwendung einrichten

Die Registerkarten Anwendungen und Designeinstellungen in der DSCP-Anwendung bieten Optionen zum
Konfigurieren der Einstellungen fiir die Bowler Konsole und der Bildschirmanzeige.

Die folgenden Aktionen sind auf der Registerkarte ,Anwendungen” verfligbar:

e Details anzeigen, einschlieBlich Typ, Instanztitel und Planungsparameter.

e Anwendungseinstellungen bearbeiten, um Konfigurationen anzupassen.

e Anwendungen in der Vorschau anzeigen, um ihre aktuelle Konfiguration anzuzeigen.

e Anwendungen duplizieren, um Kopien fiir dhnliche Einstellungen zu erstellen.

e Anwendungen l6schen, wenn sie nicht mehr benétigt werden.

¢ Neue Anwendungen hinzufligen, indem Sie auf die Schaltflache Add application klicken.

"
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Abbildung 39. Der Reiter Anwendungen in DSCP

5.1.3.1. Bowler Konsole-Anwendung konfigurieren

Um die Bowler Konsole -Anwendung im Reiter ,Anwendungen” zu konfigurieren, klicken Sie auf das Symbol

Content Management— neben der Anwendung.

Um auf die Bowler Konsole-Anwendung zuzugreifen, gehen Sie zum Bereich Center Apps, suchen Sie die
Anwendung in der Liste und klicken Sie auf das Symbol Content Management

[ 36 |
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Abbildung 40. Inhaltsverwaltung der Anwendung

Im Bereich Content Management die Bowlerkonsoleanwendung konnen Sie folgende Details festlegen:

e BegriBungstext: Geben Sie den BegriiRungstext fiir den Bildschirm im Bereich Board ein.

e Hintergrund: Laden Sie das Hintergrundbild fir den Bildschirm im Bereich Hintergrundkonfiguration
hoch. Verwenden Sie Symbole, um das Bild in der Vorschau anzuzeigen@*, zu bearbeiten# oder zu
l6schen® und den MaRstab auf Keine, Strecken oder Zoom einzustellen.

Klicken Sie auf Save, um die Anderungen hochzuladen.

5.1.4. Widgets konfigurieren

Um die Widgets auf dem Bowler Konsole-Bildschirm zu konfigurieren, verwenden Sie den Funk Portal Server.
Gehen Sie zum Bereich Gerdte und wahlen Sie die zu konfigurierenden Bowler Konsole aus der Liste aus.
Tippen Sie in der Spalte Aktionen neben der ausgewahlten Bowler Konsole auf das Symbol Control Panel

Tippen Sie im Bereich Inhalwerwaltung (Abbildung 41) auf das Symbol Widgets 1. Der Bereich Widgets wird
auf dem Bildschirm geoffnet.
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Abbildung 41. Der Bereich Widgets

DSCP dient als Proxy fir die Installation und Planung von Widgets. Weitere Informationen zu den
Funktionen und der Bedienung von DSCP finden Sie im Benutzerhandbuch des Digital Signage Control
Panels.docx.

Um ein Widget hinzuzufligen, ziehen Sie es per Drag & Drop aus der folgenden Liste an die gewlinschten
Stellen auf dem Bildschirm der Bowler Konsole:

e Mehrsprachig: Mit dem Widget Mehrsprachig konnen Sie die Sprache der Benutzeroberflache
andern. Ziehen Sie das Widget per Drag & Drop in den verfligbaren Rahmen. Stellen Sie
Ubersetzungen fiir Ul-spezifische Komponenten bereit. Nutzen Sie den einmaligen Import, um
mehrsprachige Eingabefelder einzubinden. Tippen Sie auf das Widget, um ein Dropdown-Meni zu
offnen, und wahlen Sie die gewlinschte Sprache anhand des international anerkannten Codes aus.
Hinweis: Mit dem Widget Hinweis konnen Sie Hilfeanfragen stellen. Ziehen Sie das Widget per Drag
& Drop in den verfligbaren Rahmen.

e Uhr: Mit dem Widget Uhr zeigen Sie Uhrzeit und Datum auf dem Bildschirm an und stellen Nutzern
relevante Informationen zur Verfligung. Ziehen Sie das Widget per Drag & Drop in den verfligbaren
Rahmen.

o Wetter: Mit dem Widget Wetter zeigen Sie das lokale Wetter auf dem Bowlerkonsole -Bildschirm an
und informieren Nutzer Uber die aktuellen Bedingungen auRerhalb der Bowlinganlage.

Das Erscheinungsbild der Widgets kann je nach Thema und Spielkategorie variieren.

Um das Widget auf dem Bildschirm zu aktivieren, bewegen Sie den Mauszeiger dariiber und driicken Sie die
Einschalttaste®. Um es zu deaktivieren, driicken Sie dieselbe Taste. Die Bestatigung Ihrer Aktion wird als
Benachrichtigung auf dem Bildschirm angezeigt.

Abbildung 42. Die Bestdtigungsmeldung

[ 38 |
BOWLER KONSOLE UND BILDSCHIRMANZEIGE Copyright (c) Funk Software GmbH




NN

N

FUNK

Zum Bearbeiten bewegen Sie den Mauszeiger liber ein aktives Widget und driicken Sie das Bearbeitenfd-
Symbol.

Um ein Widget vom Bildschirm zu entfernen, bewegen Sie den Mauszeiger Gber das ausgewahlte Widget
und driicken Sie das Abbrechen.-SymboI.

5.2. Spiel- und Konsolesteuerung im Center-Management-
Control Pad einrichten

Definieren Sie die Spieleinstellungen im Center-Management-Contral Pad vor, z. B. die Anzahl der Spieler pro
Bahn, und legen Sie das Konsolesteuerungsprofil mit den Benutzerberechtigungen fest.

5.2.1. Spieleinstellungen konfigurieren

Im Bereich Spieleinstellungen kdnnen Sie die Parameter fiir Spielsitzungen konfigurieren. Die folgenden
Optionen kdnnen Sie unter Kapitel 5.2.1. Spieleinstellungen konfigurieren, Spielarten.

e Typen: Aktivieren oder deaktivieren Sie bestimmte Spieltypen durch Umschalten der Schalter. Zu den
verfligbaren Optionen gehoren:
o Training: Ein Ubungsmodus fiir Spieler.
o Klassisch: Ein Standard-Bowlingspiel.
o 10 Frames: Eine Spielsitzung mit 10 Frames.
o 5 Frames: Eine Spielsitzung mit 5 Frames.

* Max. Spieler pro Bahn: Legen Sie die maximal zuldssige Spieleranzahl pro Bahn fest. Sobald dieses
Limit erreicht ist, konnen wahrend der Sitzungseinrichtung oder des Spiels keine weiteren Spieler
mehr hinzugeflgt werden.

e Anlaufzeit: Legen Sie die maximale Zeit fest, die Spieler sich der Bahn ndhern diirfen, bevor das Spiel
beginnt.

e Ubungszeit: Konfigurieren Sie die maximale Dauer des Ubens, bevor das Spiel beginnt.

e Voraussichtliche Spieldauer: Legen Sie eine geschatzte Spieldauer pro Spieler fest, damit das System
die Gesamtdauer der Sitzung basierend auf der Anzahl der Spieler berechnen kann.

e Timeout fiir ndchstes Spiel: Geben Sie die Zeit (in Sekunden) an, die vor dem nachsten Spiel vergehen
soll. Nach Abschluss aller Frames wird der Benutzer aufgefordert, ein neues Spiel zu starten oder die
Sitzung zu beenden. Sobald die Schaltflache New Game gedriickt wird, startet der Timer. Nach Ablauf
des Timers werden die Punktestinde an der Bowler Konsole und an der Bildschirmanzeige
zurlickgesetzt, und auf dem Bildschirm erscheint die Schaltflache Start, mit der der Benutzer ein
neues Spiel konfigurieren und starten kann.

e Standardmdfige Schuhmiete: Aktivieren oder deaktivieren Sie das Kontrollkdstchen , Schuhmiete”
standardmaRig, wenn Spieler zu einer Spielsitzung hinzugefligt werden.

e Sitzungswiederherstellung: Legen Sie die maximal zuldssige Zeit fiir die Wiederherstellung einer
Sitzung nach einer Unterbrechung fest. Wahrend dieser Zeit kdnnen Sie beispielsweise die Spielzeit
verlangern, die dem Beleg hinzugefligt wird. Nach Ablauf der Zeit kann die Sitzung nicht
wiederhergestellt werden.

e Timeout fiir Sitzungserstellung: Legen Sie die verbleibende Zeit fest, die Mitarbeitern und Kunden fir
die Einrichtung der Sitzung liber das Center Management Control Pad oder den Self-Registration
Kiosk bleibt.

Klicken Sie auf Apply, um die Anderungen zu speichern.
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Abbildung 43. Der Bereich Spieleinstellungen

5.2.2. Konsolesteuerung konfigurieren

Mit dem Central Management Control Pad kénnen Sie das Profil an der Bowler Konsole konfigurieren. Im
Konsoleprofil kdnnen Sie alle Benutzereinstellungen und -praferenzen festlegen.

Um die Liste der vorhandenen Profile anzuzeigen, navigieren Sie zum Bereich Bahneinstellungen >
Konsolesteuerung. Um ein neues Profil zu erstellen, klicken Sie auf Profil hinzufiigen.

Abbildung 44. Konsole-Einstellungen

Erstellen Sie den Titel flir das Konsoleprofil und legen Sie die folgenden Einstellungen fest:

e Standarddesign: Wahlen Sie das Standarddesign fiir die Bowler Konsole und die Kasse.
e Design dndern: Aktivieren Sie diese Option, um das Design fiir die Kasse und den Konsole zu andern.

TR
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e Spiel beenden: Aktivieren Sie diese Option, um das aktuelle Spiel zu beenden und ein neues zu
starten.

e Spielauswahl: Aktivieren Sie diese Option, um das Spiel auszuwahlen.

e Spieler hinzuftigen: Aktivieren Sie diese Option, um neue Spieler hinzuzufiigen.

e Spieler lI6schen: Aktivieren Sie diese Option, um Spieler zu l6schen.

* Rahmen bearbeiten: Aktivieren Sie diese Option, um die Rahmen zu bearbeiten.

e Sitzung beenden: Aktivieren Sie diese Option, um die Sitzung zu beenden.

e Bumper ein/aus: Aktivieren und deaktivieren Sie die Bumper fiir Spieler.

o Spieler bearbeiten: Aktivieren Sie diese Option, um Spieler zu bearbeiten.

e Pins zuriicksetzen: Aktivieren Sie diese Option, um die Pins zurlickzusetzen.

Die Einrichtung der Sitzung ist je nach Spielkategorie unterschiedlich.
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6. Anhang 2: Zugriffsberechtigungen fiir

Bowler Konsole

Action Type

Originator

Description

Bahnstatus Mitarbeiter(in) Geoffnet / Geschlossen
Bahnstatus Mitarbeiter(in) Ein / Aus
Sitzung Mitarbeiter(in)/ Start / Ende
Spieler
Spielzeit verlangern Mitarbeiter(in)/ Hinzuflgen

Spieler

Spiel Mitarbeiter(in)/ Start / Ende / Pause / Weiter / Transfer* (Bahn von —
Spieler Bahn zu)

Spielart Mitarbeiter(in)/ Ubung / Klassisch (10 Frames / 5 Frames)
Player

Walk-Up-Zeit Mitarbeiter(in) Hinzufligen

Trainingszeit Mitarbeiter(in) Hinzuflgen

Hilfeanfrage

Mitarbeiter(in)/
Spieler

Empfangen (Zeit) / Beantwortet (Zeit / Auswahl)

Spieler Mitarbeiter(in)/ Hinzuflgen / Entfernen Name; Schuhe; Bumper
Spieler
Spielstand Mitarbeiter(in)/ Korrigieren (Spieler / Frame)

Spieler

Benachrichtigung

Mitarbeiter(in)

Auswabhl

Reservierung

Mitarbeiter(in)

Hinzufligen / Bearbeiten / Entfernen (Details)

Pinsetter

Mitarbeiter(in)/
Spieler

Zurucksetzen / Verbindungsverlust

*Nur fiir Mitarbeiter
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7. Anhang 3: Bildschirmschoner-
Einrichtung in Funk Portal

Funk Portal bietet eine zentrale Konfiguration flir Anwendungen, Produkte und Wissensdatenbanken,
einschlielllich der Anwendungen Universal Content Manager (UCM) und Digital Signage Control Panel
(DSCP). Die UCM-Anwendung verwaltet Medieninhalte und Wiedergabelisten fiir die Ausstrahlung auf
Bowler Konsole und Bildschirmanzeigen, wahrend die DSCP-Anwendung die Anzeigeeinstellungen, Designs
und Layouts fur diese Gerate konfiguriert.

7.1. Bildschirmschonerinhalte konfigurieren

Um einen Bildschirmschoner mit lhren Inhalten auf der Bowler Konsole und der Bildschirmanzeige
anzuzeigen, miissen Sie Mediendateien mit dem Funk Portal hochladen und konfigurieren. So greifen Sie auf
Ihre Bildschirmschonereinstellungen zu und verwalten sie:

1. Melden Sie sich mit Ihren Zugangsdaten beim Funk Portal an.

2. Navigieren Sie zur Registerkarte Center Apps und wahlen Sie die Universal Content Manager-
Anwendung aus, die furr die Ubertragung der Inhalte zustandig ist.

3. Klicken Sie auf das Symbol Content Management =, um das Inhaltsverwaltungsfenster zu 6ffnen.

[ = = ==

Abbildung 45. UCM-Anwendung in Funk Portal

Im Inhaltsverwaltungsfenster kdnnen verschiedene Einstellungen konfiguriert werden:

® Suchleiste: Suchen Sie nach bestimmten Inhaltsdateien anhand ihres Namens.

e Standardsequenz: Legen Sie die standardmalig zu sendenden Inhalte fest.

® Regelmdflige Sequenz: Planen Sie bestimmte Inhalte fiir bestimmte Zeitraume.

e Sendeplan: Richten Sie den Zeitraum ein und zeigen Sie den Sendeplan der Sequenzen taglich,
wochentlich oder monatlich an.
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Abbildung 46. Der Bereich Inhaltsverwaltung in UCM
7.1.1. Sequenz hinzufiigen

So fligen Sie eine neue Sequenz hinzu:

Klicken Sie auf Sequenz hinzuftigen.

Laden Sie lhre Inhalte aus Mediendateien, von Websites oder aus der Inhaltsbibliothek hoch.
Konfigurieren Sie Typ, Dauer und Zeitplan des ausgewahlten Inhalts.

Nach dem Hinzufligen zeigt die Sequenz ihren Status an, z. B.:

e Verdffentlicht: Wenn sich der Zeitplan mit dem aktuellen Zeitraum tGberschneidet.

e Abgelaufen: Wenn der Zeitraum abgelaufen ist.

5. Klicken Sie auf Speichern, um die Erstellung einer neuen Mediensequenz zu bestatigen.

PwnR
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Add sequence X

Drop new image or video here or browse * Tke l | 90 characters let

“Duaton [Zv] [Bv] [Bv]

* Recoed type: [Etghr Vﬂ]

Recurrence pattern Date Tiene:

e D ey ey o GERHIE O [a (om0
« [ 1]

©®

howeng Records: 1-12 of found 143 Display: (12 V| #ems per page 1

Save Cancel

Abbildung 47. Fenster Inhaltssequenz hinzufiigen
7.1.1.1. Medien zu einer Sequenz hinzufiigen

Um eine Mediendatei in der Standard- oder regularen Reihenfolge hochzuladen, gehen Sie wie folgt vor:

1. Ziehen Sie das hochzuladende Element per Drag & Drop oder klicken Sie auf die Schaltflache
Durchsuchen.

2. Wahlen Sie die Inhaltsquelle (Medien oder Website) oder wahlen Sie sie aus der Inhaltsbibliothek aus.
3. Passen Sie bei Bedarf den Namen oder die Dauer an.
4. Klicken Sie zur Bestatigung auf Speichern.

Um PDF- oder PPTX-Dateien fiir die Ubertragung hochzuladen, klicken Sie auf /mportieren. Hochgeladene

Dateien kénnen im Karten- oder Listenformat angezeigt werden, und die Wiedergabereihenfolge lasst sich
einfach per Drag & Drop andern.

e L
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Abbildung 48. Fenster Datensatz(e) zur Sequenz hinzufiigen

Innerhalb von 15-20 Minuten wird die ausgewahlte Bildschirmschoner-Playlist in der Playlist-Liste im Fenster
Sitzungskonfiguration des Center-Management Control Pad und im Reiter Playlists im Fenster Content
Management angezeigt.

8054 s = = B

Content management

Detauix playlets
Ovetend TV Senring ootk
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Abbildung 49. Registerkarte Wiedergabelisten
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7.2. Themen und Bildschirmschoner konfigurieren

Flr weitere Einstellungen der Gerateoberflache kdnnen Sie die DSCP-Anwendung verwenden. So 6ffnen Sie
die DSCP-Einstellungen fiir das gewiinschte Gerat:

Melden Sie sich mit Ihren Anmeldedaten bei Funk Portal an.

Offnen Sie die Registerkarte Geriite.

Wahlen Sie die Registerkarte Mediaplayer oder Konsole, um die Gerateliste anzuzeigen.

Sortieren Sie die gewiinschten Gerdte nach Gruppe, Standort und Status oder geben Sie den
Gerdatenamen (ber die Suchleiste ein.

5. Klicken Sie auf das Symbol Control Panel=/, um die Gerateeinstellungen zu 6ffnen.

PwnNE

Devices

Abbildung 50. Der Reiter Gerdte in Funk portal

Der Reiter Designeinstellungen im Bereich Content Management ermoglicht die Konfiguration des
Erscheinungsbilds und des Inaktivitatsverhaltens der Anwendung. Folgende Einstellungen stehen zur
Verfliigung:

e Hintergrundkonfiguration: Bilder hochladen, Skalierung anpassen und Hintergrundfarben fir aktive
und inaktive Zustande festlegen.
e Panel-Hintergrundkonfiguration: Konfigurieren Sie den Panel-Hintergrund, indem Sie Bilder
hochladen, Skalierung festlegen und Farben auswahlen.
e Steuerungsregisterkartenkonfiguration: Blenden Sie die Steuerungsregisterkarte aus, wenn nur eine
Anwendung aktiv ist, indem Sie das Kontrollkdstchen aktivieren.
e Inaktivitdts-Timeout: Legen Sie die Dauer (in Sekunden) fest, nach der Inaktivitdtsverhalten ausgelost
wird.
e Inaktivititsverhalten: Definieren Sie die Aktion bei Inaktivitat:
o Keine: Bei Inaktivitat wird keine Aktion ausgefihrt.
o Automatisch drehen: Automatisches Wechseln zwischen Anwendungen.
o Bildschirmschoner: Zeigen Sie den UCM-konfigurierten Bildschirmschoner bei Inaktivitat an.
Wahlen Sie den Namen der Anwendung, die den Bildschirmschonerinhalt tGbersetzt.
o Touchscreen-Anzeige: Aktivieren oder deaktivieren Sie die Touchscreen-Anzeige, indem Sie
das Kontrollkastchen aktivieren.

a7 L
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Driicken Sie Speichern, um die Anderungen zu bestitigen und anzuwenden, oder Abbrechen, um den Vorgang
ohne Speichern zu beenden.
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Abbildung 51. Die Registerkarte Designeinstellungen in DSCP
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8. Anhang 4: Overhead Scoring Matrix App

Die Overhead Scoring Matrix App zeigt Spielstainde und Animationen wahrend Bowling-Sessions in Echtzeit
auf der Bildschirmanzeige an. Verbessern Sie das Spielerlebnis durch ansprechende Visualisierungen von
Strikes, Spares und anderen Ereignissen. Passen Sie die App lhren bevorzugten Designs und Einstellungen an.

8.1. Funk Portal -Zugriff

Ihr Account Manager stellt Ihnen die ersten Benutzerkonten fir den Funk Portal wadhrend der

Systemeinrichtung zur Verfligung.
So melden Sie sich beim Funk portal an:

1. Offnen Sie lhren Browser.
. Geben Sie die Adresse des Funk Portal in die Adressleiste lhres Browsers ein.
3. Driicken Sie die Eingabetaste. Das Anmeldeformular wird angezeigt (Abbildung 52). Geben Sie lhre
Zugangsdaten ein.
4. Aktivieren Sie das Kontrollkdastchen Angemeldet bleiben, um zukinftig automatisch angemeldet zu
werden.
5. Dricken Sie die Eingabetaste oder Anmelden.

Logn

Pasgwoed

[ 4} Sigm in wath Mherosan

Abbildung 52. Das Anmeldeformular fiir Funk Portal

Hinweis: Sollten Sie Probleme beim Zugriff auf Funk Portal oder bei der Anmeldung haben, liberpriifen Sie
bitte lhre Zugangsdaten sorgfaltig. Bei Passwortern wird zwischen Grof3- und Kleinschreibung

unterschieden.
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8.2. Anwendung verwalten

Nach der Anmeldung wird oben auf dem Bildschirm ein Meni mit Elementen angezeigt (Abbildung 53).
Wahlen Sie den Reiter Center Apps, um eine Liste der installierten Anwendungen anzuzeigen. Falls viele
Anwendungen vorhanden sind, kdnnen Sie diese nach Typ filtern oder tber den Titel suchen.

Center Apps

R e L e S e fide™m

e L it Yidem) n
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Nt g rers et e a e TR
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Abbildung 53. Die Registerkarte Center Apps

Jede Anwendung enthilt die folgenden Elemente:

e Titel: Der Name der Anwendung.

e Anzahl der Gerdte: Die Anzahl der Gerate, auf denen die Anwendung installiert ist.

e Typ: Der spezifische Anwendungstyp. In diesem Fall die Overhead-Bewertungsmatrix.

e Version: Die Versionsnummer der Anwendung.

e Aktionen: Die Aktionen, mit denen Sie die Anwendung und ihren Inhalt konfigurieren kénnen.

Die folgenden Aktionen sind fiir die App Overhead-Steuerungsmatrix im Bereich Center Apps verfiigbar:

Tabelle 3. Symbole zur Center App-Verwaltung

o

@ Configure Application Settings  Review and configure the application setting parameters.
Content Management Configure and add digital content.

Ff_'l Force Sync Activate the sync process.

@ Duplicate Copy the application instance.

X Delete Remove the application.
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8.3. Digitale Inhalte verwalten

Um zum Bereich Content Mcmagemen'_I der Anwendung zu gelangen, klicken Sie in der Spalte Aktionen
neben der Anwendung Overhead- Steuerungsmatrix auf das Symbol Inhaltsverwaltung. Sobald Sie auf das
Symbol klicken, werden Sie zu diesem Bereich der Anwendung weitergeleitet.
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Abbildung 54. Das Inhaltsverwaltungssymbol

Die Content Management ist in mehrere Registerkarten unterteilt, die den flinf aktuellen Themen

entsprechen:
e Frisch
e C(Cartoon
e Cartoon-Blau
e Neo
e D&D

e Meeresschatz

e Meeresregatta
e Meeresfreunde
e Freiraum

e Dschungeltanze
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Abbildung 55. Der Bereich Content Management

Fligen Sie im geoffneten Bereich Content Management Videoreaktionen hinzu, um diese auf der
Bildschirmanzeige anzuzeigen, wenn die Ausldser aktiv sind. Folgende Ausloser stehen zur Verfligung:

Tabelle 4. Verfligbare Spielausldser

Trigger Description

Countdown zum Signalisiert den Spielbeginn mit einem Countdown bis zum ersten Wurf.
Spielbeginn
Strike Wird ausgelost, wenn alle zehn Kegel beim ersten Wurf eines Frames
umgeworfen werden.
Double Strike Wird ausgeldst, wenn zwei aufeinanderfolgende Strikes erzielt werden.
Triple Strike Wird ausgeldst, wenn drei aufeinanderfolgende Strikes erzielt werden.
Spare Wird ausgelost, wenn alle zehn Kegel beim zweiten Wurf eines Frames
P umgeworfen werden.
Gutter Wird ausgeldst, wenn die Kugel in der Rinne landet und alle Kegel verfehlt.
. Wird ausgelost, wenn der Spieler mit der hochsten Punktzahl am Ende des Spiels
Gewinner

ermittelt wird.

8.3.1. Trigger-Inhalte verwalten

Mit der Overhead- Overhead- Steuerungsmatrix konnen Sie die Inhalte fiir jedes Thema individuell anpassen.
Die hochgeladenen Inhalte kdnnen je nach Thema und Trigger unterschiedlich sein.

Um eine Videoreaktion zu einem Trigger hinzuzufiigen, wahlen Sie einen der Themen-Tabs und klicken Sie
im gewlinschten Trigger-Bereich auf das Plus-Symbol * . Der Datei-Upload-Dialog wird angezeigt. Wahlen Sie
die Datei im Videoformat aus der Dateiliste auf Ihrem PC aus.
[ s2 L
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Game Start Countdown

Abbildung 56. Der Trigger-Bereich
Wiederholen Sie diesen Vorgang fiir alle Trigger, die Sie animieren mdchten.

Hinweis: Das hochgeladene Video wird angezeigt, sobald der Trigger ausgeldst wird, jedoch nur fiir das
ausgewahlte Design. Um eine Videoreaktion filir denselben Trigger in einem anderen Design hinzuzufiigen,
wechseln Sie zum gewilinschten Design-Tab und laden Sie die gewlinschte Videodatei hoch.

Klicken Sie auf Speichern, um die hinzugefligten Dateien zu (ibernehmen. Die Benachrichtigung tiber den
erfolgreichen Upload der Videoreaktionen wird auf dem Bildschirm angezeigt.

& Submit completed!

Abbildung 57. Benachrichtigung nach erfolgreichem Upload

Waihrend des Spiels kdnnen Spieler nun die Videoreaktion sehen, die Sie fiir jeden Trigger hochgeladen
haben.

' ' 000

Abbildung 58. Hochgeladene Videoreaktionen
Nachdem die Videoreaktion zum Ausldser hinzugefligt wurde, kénnen Sie folgende Aktionen ausfiihren:

1. Videoreaktion ansehen: Um die hochgeladene Videoreaktion fiir den Ausléser anzusehen, tippen Sie
"
im Ausloserbereich auf das Augensymbolc™s. Das Popup-Fenster zeigt lhnen das zum Ausloser
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hochgeladene Video, sodass Sie es abspielen und steuern kdnnen. Tippen Sie auf OK, um das Fenster
zu schlieRen.

ROJ
rOT

P
S

» 000/027

Abbildung 59. Popup-Fenster mit einer Videoreaktion

2. Videoreaktion bearbeiten: Durch Driicken des BIeistift—SymboIs:*’: im Ausldserbereich kénnen Sie die
neue Videoreaktion im Datei-Upload-Dialog auf Ihrem PC auswahlen.

3. Videoreaktion I6schen: Klicken Sie im Ausloserbereich auf das Papierkorb-SymboI:'a', um die
Videoreaktion zu l6schen.

Hinweis: Das Loschen hochgeladener Videos erfolgt ohne Warnung.

Klicken Sie auf Speichern, um alle Anderungen hochzuladen; andernfalls gehen sie verloren
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