lll.  Monitorsystém KBC-04W pro bowling

1.0 Start programu

Monitorsystém mZe nastartovat pouze obsluha bowlingu na zé&klgdstupu
uvedeného vifloze 1. Monitorsystém fize byt spu$h pouze v fipad, Ze se drahach
nehraje, vSechny hry jsou ukmmy. Program startuje do reklamniho modu.

Program startuje po stisku klavesy 1 v reklamnimdmoNa obrazovce prébne
animace.

Pozor!

Klavesy 1 ... 10 odpovidaji klavesarb 1 ... $10 na bowlingové klavesnici
DalSi kroky jsou zobrazovany na monitoru. Stiskiéte klavesy pouze tehdy
budete-li vyzvani na monitoru.

Start programu po stisk 1 a nasledd po stiskub 10.

1.1 Ukonéeni programu

ProgramScorese ukotuje klavesolEnd (viz. Kap. 2.0).

Na obrazovce se objevi Uvodni obrazovka, kterdrgtass reklamnimi obrazky.
2.0 Score

2.1 Obecné poznamky pro uZzivatele

Do systému je mozné zadaiax. 10 hr&a. Paet hr&u se zadava klavesarbil az
§ 10. Je mozné zadajména jednotlivych hraca.

KlavesouMask si miZete vybrat zfisob zobrazeni vysledkna monitoru:

- Obecné zobrazenukazuje vSech 10 Frame pro 2 — 1Gchra
Aktudlni hr& je bareve zvyrazrén.

- Vyfrezzobrazuje pouze vysledek aktualnihocera
Tento z@isob zobrazeni se uziva vyhragii hie 9 nebo 10 hed.

KlavesouR correct Ize vyvolat menu pro opravu vysledku 1. nebo 2ihé&rame.
Stisknutim klavesyl ball nebo2 ball muzete vratit zpt posledni hod a tento naslédn
opakovat.

Pozor:
Takto muaZete opakovat pouze posledni uskuteény hod.
Opravu Ize proveést pouze do konce 9 Frame.



Stiskem klavesyget outlze preskdit chykgjiciho hrae. Tento hr& po navratu dohraje
chykgjici hody. V tomto pipad® neni mozné provét opravy vysledku. feskakovani
hr&te je mozné provad nejdéle do 9. Frame.

2.2 Start patitani score

Jestlize je aktivovan scoremaster, jsme na monitgzuani k zadani:

Potet hragi i1..410
Hra¢i se jmény N
Hracdi beze jmen O

- pocet hr&u zadejte klavesank 1 az 10

- KlavesouN spustite zadavani jmen ktd Jména zadavejte kldvesnici. Chybu
ve jmére opravite po vymazu chyby klaves®ackspace Na zadani jména
dalSiho hrée se posunete klavesQK .

- Klavesoul 9 ukorzite zadavani jmen.
Program skéi do informa@&niho menurunkéni klavesy.
Klavesou O — beze jmen, po zadani o hr&n, program skd do
informatniho menu~unkéni klavesy:.

set out - vynechani hrée
mask - prepnuti tabulky
R - oprava vysledku
End - konec

Program bude pokéavat ve startu po stisku klaved 9. Po kratkém zobrazeni rekordu
drahy naskdi hr&sky formula.

2.3 Ukorgeni a preruSeni hry
Po stisku klavesgnd muzete:

- po poslednim hodu posledniho ¢&& poslednim Fram&drg ukortit hru;
- preruSithru kdykoliv v jejim ptibéhu.

Formul& hry bude opugh, na monitoru se zobralzézp&nostni upozorréni:

i2 - nova hra (hrat dale)
is - konec

Po stisku kléves§ 2 —nova hra (hrat dale)

- preruSena hra budédre pokratovat
- ukortena hra bude opakovana se stejnyitgro hr&ua se stejnymi jmény.



Po stisku kléves§ 8 — konec

- bude aktivovano vyhodnoceni hriprotokol o hie, vysledky hry, hréa,
poradi bude zobrazeno na monitoru.

Opuseni protokolu hry

i1 - navrat do formuléie hry a start nové hry (stejny pet a jména
hr&t)
end - konechry a navrat do ivodni obrazovky s reklamami.

Po ukorgeni Score-programu se program vraci do uvodni obkgzs reklamami.

2.4 Détsky bowling

Détsky bowling je mozny { piepnuti grafiky domodu 3. Pravidla hry jsou shodnéa
s pravidly popsanymi v kapitole 1.
Pri détské grafice seipkazdém hodu zobrazuje obrazek.

2.5 Eroticky bowling

Eroticky je mozny po fepnuti grafiky domddu 2 Pravidla hry jsou shodna s pravidly
popsanymi v kapitole 1.

Pti dosazeni STRIKE nebo SPARE se objevi erotickyapbk (pansky nebo damsky
akt). Hr& si mize red hodem zvolit jaky obrazek chce zobraz@ — Girls, B — Boys



Funkéni klavesy

STOP

set

V sowasné dolgé nefunkéni

Stawni kuzelek. STOP stav bude ukem, kuzelky se postavi.

set outVynechani hrée.

mask

R — correct

end

- chykgjici hr& mize byt geskakovan

- po celou dobu hry bude lréazan zda chce hrat. Pokud se do hry vréati,
muze dohrat vSechny chyjici Frame

- vynechavani hik& je mozné maximatndo 9 Frame.

Prepindnimezi dema typy hréského formulée.
Touto klavesou fizete vybrat bdi standardni formuldoro 2 az 8 hré&
nebo formulgéem se zobrazenim vysledku aktualnihatara

Opravy vysledku

Pozor:

- muze byt opravovan pouze kazdy posledni hod

- oprava je mozna pouze do 9 Frame

- pred opravou 1. hodu v 1. frame stigtenklavesiend

- stiskem klavesyR — correct bude vyvolano menu pro opravu 1. a 2.
hodu aktuélniho Frame.

- stiskem klavesy. ball pop. 2 ball muzete ihned vratit zf posledni
hod a tento opakovat.

- provedena oprava bude zvyrama podtrzenim v ti8hém protokolu
hry. Na monitoru neni oprava vysledku nijak zvyrarn

Preruseni.
Touto klavesou lzefpdiasre ukortit hru (viz. Kapitola 2.3)

1. ball / 2. ball Opakovani hodu. Vysledkovy formilépostaveni kuzelek bude

O.K.

vraceno do stavuipd poslednim hodem.

Tabulator.
Klavesa pro potvrzeni vstiip



IV. Prilohy pro provozovatele KBC-04W

Priloha 1

Monitorsystém nastartujeme spiriin TV monitofi a drahovych PC umistych za
témito monitory.

Monitorsystém startuje automaticky — TV monitorytsa zobrazuji pibéh startu
Systém je nastartovan, pokud se na monitorech bbyedni obrazovka s reklamami.

Program startuje po stisku klavel i vreklamnim modu. Na obrazovce ptbbe
animace.

Pozor!

Klavesy PIN 1 ... PIN 10 odpovidaji klavesand 1 ... §10 na bowlingové
klavesnici.

DalSi kroky jsou zobrazovany na monitoru. Stiskite klavesy pouze tehdy
budete-li vyzvani na monitoru.

Start vybraného programu po stiddia nasledujici po stisk 1.0, vyberte druh hry:

1.1 Ukoné&eni programu, vypnuti systému

Bowlingové programy Games i Score se ukgh kldvesouend. Na obrazovce se

zobrazi bezpaostni oznameni. Klévesali,g, ‘8, §7 aend bude program uka®en a
vrati se do Uvodni obrazovky.

Vypnuti monitorsystému lIze provéstaiva zpisoby:
1. klavesnici— pro vypnuti stiskéte nasledujici klavesniarahového pditace.

Klévesai 1
Klévesai 10
Klavesa end

Klavesa Alt +§ 4
Nyni jste se dostali do zakladni obrazovky syst&HNDOWS. Dale stiskéte

Klavesa Alt +§ 4
Z meny na obrazovce vyberte vypnoutkiavesa V.PC bude systém
vypnut. Monitory zhasnou.

Po vypnuti systému vygte napajeni prislusnym vypina&em.



Priloha 2

Nastaveni systému

Zakladni nastaveni paramitr programu se provadi v datovém souboru

INDIVIDU.TXT

Editace programu se provadi nasledujicirispbem:

- program nastavte do zékladni obrazovky s reklamami.

- datovy soubor se nachazi na adr€s&Daten\Individu.txt. Data niizete znénit

pomoci textového editoru. K vyvolani editoru stisienkombinaci klaveShift + bo.
- na obrazovce se zobrazi nasledujici vypis:

werbung0.bmp$ -->1Name Startbild
035797 / 73740% -->2Telefon

2% -->3BahnNummer

A3$ -->4Kenn-Netz

1$ -->5Pfeilrichtung r,|

nein$ -->6Mit Drucker ja, nein

HPD$ -->7Druckertyp

ja$ -->8Nameseingabe nein,ja
400% -->9CPU-Zeitfaktor / Attraktion
nein$ -->10amerikanisch

aus$ -->11Sound ein,aus

Eins$ -->12GrafikEbene ...

10% -->13Teilnehmerzahl
2000% -->14CPU-Zeitfaktor / Com

ber$ -->15Tastatur eig, che, ber
alt$ -->16Steuerung alt, neu
nein$ -->17Druck automatisch ja/nein
Moonlight Bowling$ -->18Firma

Waltersdorfer Strasse$ -->19Strasse

Grosschonau$ -->200rt

12.04.2002% -->21Datum

3% -->22Anzahl der Werbehilde

nein$ -->23Netzwerkkennung ja, nein

Data miZete editovat pomoci bowlingové klavesnice (prohdéelsi tabulku — vyznam
klaves).

Pozor

- znak$ ozna&uje vstup dat do programiiento znak nesmi byt vymazan!

- oc¢islované poznamky (1, 3, 5, 9, 10, 12, 14 — 1723) miZe nenit pouze
autor programu.

- po ukorgeni provadni zmen, ulozime soubor kombinaci klavak + D
- editor uzaveme kombinaci klaveslt + § 4.



Pozor
Zmeny provedené v souboiNDIVIDU.TXT se projevi vzdy az nasledujici den.
Pro aktualni den provedete &ny v datovém souboidEUTE.TXT .

Chcete aby se z¥ny provedené v soubornNDIVIDU.TXT projevily jeSt ty? den?
Pak musite stejné zmy provést i v SoubordlEUTE.TXT .

Postup je nasledujici:

- program nastavte na Uvodni obrazovku s reklamami

- kombinaci klaveshift + § 7 vyvolate editaci soubordEUTE.TXT
- v souboru HEUTE.TXT provealte stejné zrny jaké jste provedli v souboru
INDIVIDU.TXT . Data v souboru vypadaji nasledévn

werbung0.bmp
035797 / 73740
2

A

I

nein

HPD

ja

400

nein

aus

Eins

5

2000

ber

alt

nein

Moonlight Bowling
Grosschonau
Waltersdorfer Strasse
2.5.2006

3

nein

- po ukorgeni provadni zmen, ulozime soubor kombinaci klavak + D
- editor uzaveme kombinaci klavealt + § 4.



Ptiloha 3

DalSi funkce pro provozovatele

Z okna volby programu tizete kombinaci klaveShift + i7 vyvolat menu pro zgnu
grafiky a dalSich funkci program
Nastaveni jednotlivych funkci ¥¢hto programech se provadi nasledovn

Score: Oznakeni Klavesa Vyznam
Grafika 1 i1 Obrazky bowling 1
Grafika 2 i2 Obrazky bowling 2
Grafika 3 i3 Cesta vesmirem
Grafika 4 b4 Détské obrazky
Grafika 5 i5 Erotické obrazky
Zvuk zapnut i6 Zapnuti zvuk
Zvuk vypnut 07 Vypnuti zvuki

Menu s &mito funkcemi opustime klavesamnd.

Poznamky

1. V Grafikach jsou ulozeny obrazky, které se kratwerazuji jako prémie za
dosazeni STRIKE, SPARE, MISS a GUTTERBALL.

2. V erotickych obrazcich jsou ulozeny panské a daragkg
Hr& si pred hodem riize vybrat jaky druh aktu chce zobrazit stiskem &8
— Boys(panské akty) & — Girls (damské akty).



Priloha 4
Zadani rekordu drahy

Program dovoluje zadat, pgpact aktualizovat rekord drahy. Tento rekord se
zobrazuje na monitoru.

Zadani rekordu drahy:

- nastavte program na Uvodni obrazovku s reklamami

- kombinaci klaveshift + § 8 vyvolate editaci soubor@REKORD.TXT

- nyni mizete régné zmenit hodnotu rekordu drahy v souboru, které se zaljra
nasledova:

188 - Rekord
Kai - Jméno
07.01.2003 - Datum

- po ukorgeni provadni zmen, ulozime soubor kombinaci klavak + D

- editor uzaveme kombinaci klavealt + § 4.

Poznamka
DalSi aktualizace rekordu drahy bude prasredautomaticky i jeho prekonani.



Ptiloha 5

Vyroba a zadavani reklamnich obrazki

Program umoiuje zobrazovat az 10 reklamnich obranka monitorech.

Obrazky musi sgbvat nasledujici parametry:

velikost 640 x 480 pixél
format BMP s 16 nebo 24 Bity barev
néazvy reklamnich soubdmusi byt WERBUNGO0.BMP ... WERBUNG9.BMP

k opustni zobrazovani reklam slouzi klavel B

Umisg&ni dat s reklamami:

nahrad’te bowlingovou klavesnici klasickou PC klavesnici

ukortete program kombinaci klavédt + F4

k PC gipojte externi medium a daty reklam

aktivujte Windows — Explorer a data reklam iekopirujte do adrega
C:\Bilder.

Poznamka
V adresé C:\Bilder se data zobrazi nasledévn

Werbung0.BMP
Werbungl.BMP

Werbung9.BMP

Soubory s reklamami musi mit stejny nazev jako yBewvedené. Stavajici soubory
reklam budou fepsany.

v datovém soubor@:\Daten\Individu.txt (viz. Ffiloha 2) se musi zadat ¢t
reklam v programur@dek 22). Maximalni pet reklam je 10.

po zneEné dat v souboriC:\Daten\Individu.txt je nutné tento soubor uloZit do
pantti

zameite PC klvesnici za bowlingovou

Znovu nastartujete progra@i\Bahn\ProSport.exe

Prvni reklamni obrazek na obrazovce vybere genenatwodnyckisel.



Ptiloha 6
Vybér reklamy nebo grafik

Provozovatel mize zvolit druh oteviraci grafiky, ktera se buderaabvat po stisknuti
klavesy i otevirani hryi pii herni pauze:

i1 Bowlingova animace

i2 Vesmirna animace

i3 Vesmirna bowlingova animace
b4 Reklamni obrazek

Pozor

Pozor zn¢na mezi jednotlivymi grafickymi mody trva do 10 fite

Start bowlingového programu

Postupnym stiknutim klavd 1 al 10

Ukonéeniprogramu a navrat do prostiWindows

Stiskem kombinace klavest + § 4



Priloha 7

Tabulka vyznamu klaves na bowlingové klavesnici TK30N

Vyznam Klavesa

Sipka doh R correct

Sipka vlevo 1. ball

Sipka vpravo 2. balll

Sipka nahoru set out

Tab O.K.

Shift Taste

0 mask

1 set

2 STOP

3 Foul
Poznamka

Bowlingova klavesnice fize byt nahrazena klasickou PC klavesnici. Ta naraZzaim
zadavawsSechnyciselné hodnoty 0, 1, ... 9



