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1. Die Grundlagen zur Funkbestellung

1.1 Hardware

So konnte sich Thnen Thr ,,Max‘ oder ,,Don* prisentieren!
Die softwaretechnische KAsseNMEISTER—Anbindung ist
bei beiden Gerdten identisch, d.h. das Programm lauft fiir
Sie auf beiden — abgesehen von den Hardwareoptionen —

generell auf gleiche Weise ab. Die Handhabung des ,Leo* und
,»Oman 7 ist komplett anders und wird z.Zt. nicht unterstiitzt.

Beide Handys bieten prinzipiell einen unterschiedlichen,
hardwaretechnischen Leistungsstand. Unterschiede: Die
Hintergrundbeleuchtung des ,Max“ und ,Max2*“ sind
deutlich heller und individueller einstellbar. Der
,Max2“ unterstiitzt Bluetooth, z.B. fiir den Einsatz des
Giirteldruckers. Der Akku ist leistungsstarker und damit ist
die Laufzeit langer. Der ,,Don* ist nicht mehr lieferbar.

Jedes Handy unterteilt sich in drei Bereiche (Touch-Screen, Toolbar und ,,MemuCard™), wobei jeder
seine speziellen Funktionen erfiillt.

Ordercard-Readen Sy
(Ogtional)
Aus
EiAus-Knop
2. Toollur"
Hier bietet sich Thnen eine
herstellerbezogene Auswahl
diverser Moglichkeiten an,
z.B. Taschenrechner, etc. -
Rechts ist das ,, Touch“-Feld Hauptynenii der Kasse
,,Don“ oder ,Max“. Die
Symbole konnten Sie als 1. Towlt'Sores
Schnellklickfelder nutzen, Hier steuern Sie die vielen
z.B. Rechnung drucken. Moglichkeiten Threr Gastro-
Kasse.
< S VOW Die genaue Anv&ienc.lung 'der
; . . einzelnen Moglichkeiten
Hier haben Sie bis zu 60 Button mit finden Sie auf den folgenden
unterschiedlichen Funktionen zur Seiten dieser Beschreibung
individuellen Auswahl z.B. wihlen )

Sie Artikel oder Tische, Listen,
Ziffern oder Kommandos.

o m—
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Uber den ,Jouch“Serees™ steuert die Software den generellen Ablauf. Die ,MeuCard steuert in
der ,,Artikelwahl den Ablauf beim Bonieren, bietet evtl. Kommandobutton (z.B. Splitten,
usw.) an und ist evtl. zur Tischwahl wichtig; sonst werden gewéhlte Tippfelder (Artikel, etc.)
ignoriert! Die Felder der ,,Jeallssr werden nur in ausgewéhlten Programmteilen unterstiitzt.

1.1.1 Touch-Screen

Auf dem Touch-Screen lauft die eigentliche Benutzerfiilhrung ab. Hierzu bietet Thnen der
KAsseNMEISTER  verschiedene Moglichkeiten an, um moglichst schnell zum Ziel zu
kommen:
Im , Touck"Sereen lesen Sie prinzipiell:

¢+ Text (mit oder ohne Touch),
¢+ Button,
¢+ Touch-Felder, z.B. Zeilen in dargestellten Listen,
+ Ziffernblock, z.B. zur direkten Preiseingabe, Gastwahl, etc,

oder
+ eine Listbox.

Ziffernblock

Button.

Touch-Felder.

Listbox

Wie ..Touchen* Sie auf Button und Touch-Feldern?

1. Sie tippen einfach darauf. Den Vorgang quittiert die Software auch optisch, damit Sie
eine eindeutige Riickmeldung haben, was gerade ausgefiihrt wird.

2. AuBlerdem meldet Thr Handy das Ziehen in eine bestimmte Richtung. Der
KAsseNMEISTER unterscheidet dabei die vier Grundrichtungen:

Rechts, links, oben oder unten.
Je nach Programmpunkt fiihrt die Software dann die entsprechenden Befehle aus. Sind
eine oder mehrere Richtungen nicht speziell belegt, dann wird das Ziehen als Tippen
verarbeitet! Das Handbuch zeigt rechts mit dem Symbol ,=‘“ an, ob und wie das
,,Touchen bzw. Ziehen* unterstiitzt wird.

I
?’ausﬂmeistﬂ:'
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1.1.2 Toolbar

Die fiinf Felder der ,,Jeollas* sind nur in bestimmten Programmpunkten ausfiihrbar, z.B. die
,Faxfunktion® wird nur fiir Artikeldnderungen und fiir Meldungen (zur Rechnung und ganz
allgemein) angeboten. Die Bedeutung der einzelnen Felder:

Rechnung mit
X “-Feld: Rechnung ohne »Ende”-Druck
Druck abschlagen oder ein abschlagen.
Rechnungssatz.

»,Max“- bzw. ,,Don“-Button:

Tippen:
Sie sehen den Ladezustand des
Akkus und die internen Daten.

Lénger ,.Draufbleiben‘:

Das Handy schaltet sich aus.
Faxfunktion fiir
»C*-Feld: Meldungen und
Taschenrechner oder Artikeldnderungen.
Druck einer Rechnung mit

dem hinterlegten Formular.

Ein Pfeil im ,Jouck"“-Sereen zeigt iber jedem einzelnen Tool-Feld an, ob es zur Laufzeit gewahlt
werden kann, d.h. ob die Funktion an der Programmstelle des ,,Don* oder ,,Max* unterstiitzt
wird. Die Druck-Felder konnen Sie {iber das Setup deaktivieren.

1.1.3 MenuCard

Die ,,MuwCard wird fest programmiert, gedruckt und abschlieBend ins Handy eingeschoben.
Hier sollten Sie ausschlieBlich die ,,Standardparameter* programmieren, welche nicht stindig
verdndert werden; der Pflegeaufwand wird sonst enorm!

1.1.4 Sleep-Funktion

In der ,,Rechnungswahl steht der Sleep-Button zur Verfiigung. Bevor Sie das Gerit nach
der Anwendung wieder in die Ledertasche stecken, tippen Sie IMMER darauf! Das Handy ist
dann nicht mehr betriebsbereit, d.h. jedes Tippen auf dem Gerdt wird nicht beachtet; einzig
der ,,Ein-Aus-Knopf* ist aktiv. So vermeiden Sie, dass evtl. Aktionen gestartet werden, die
Sie so nicht wollten!

Sie holen das Gerit wieder ,,zuriick”, indem Sie den ,,Ein-Aus-Knopf™ oben links auf dem
Rahmen kurz driicken. Das Handy ist sofort, d.h. ohne groBe Ladezeiten, wieder in der
,»Rechnungswahl* und zur weiteren Verwendung bereit!

ﬂ e
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1.1.5 Ein-Aus-Knopf

Sie schalten das Handy aus, indem Sie oben links den ,,Ein-Aus-Knopf* driicken oder in der
WJeellan ldnger auf das “Touch-Feld“ ,,Don* oder ,,Max* tippen.

Sie holen das Gerdt wieder ,,zuriick”, indem Sie den ,,Ein-Aus-Knopf* oben links auf dem
Rahmen kurz driicken. Das Handy startet immer neu!

1. Hinweis:
Sie minimieren die Ladezeiten, wenn Sie im Ifd. Betrieb die Sleep-Funktion verwenden, da so
keine Ladezeiten entstehen.

2. Hinweis:

Sollte einmal Thr Handy komplett abstiirzen, dann entfernen Sie den Akku, legen diesen
wieder ein und Starten Sie das Gerét erneut.

ACHTUNG:

Schalten Sie nie in der Artikelwahl oder einem der weiteren Meniis aus. Die Kasse ist dann
geblockt und keiner kann am PC arbeiten!

1.1.6 Ordercard-Reader

Der Ordercard-Reader ist bautechnisch unter dem Ein-Aus-Knopf verbaut. Den Datentriger,
z.B. Karte, Armband, etc., miissen Sie also in die Néhe der linken oberen Ecke bringen.

Die Hardware ist nur i.V.m. einem speziellen Akku verfiigbar.

1.1.7 Antenne (Basis 2 oder Basis 3)

Die Antenne logt sich automatisch beim Start von Windows liber RS232 im
PC ein. Der KasseNMEISTER bucht sich beim Start der Software ein.

Verwenden Sie mehrere Antennen, muss beim Start der Kasse der Router
alle nachfolgend angeschlossenen Antennen mit Strom versorgt sein und!
Die Antennen buchen sich dann automatisch nacheinander im System ein.

Die Antenne

1.1.8 Pflege

Pflege der Handys:
Beachten Sie die Bedienungsanleitung zum Handy und aller anderen gelieferten Artikeln.

-_— Jpp—
e Kassenmeister =
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1.2 Symbole auf dem Handy
Akku

Wenn der Akku leer wird, blinkt oben rechts das Batteriesymbol.. Sie sollten
umgehend handeln und aufladen. Fahren Sie niemals einen Akku leer, es droht sonst
Datenverlust!

Scanner:

Wenn das Symbol . oben links erscheint, ist der Scanner aktiviert und bereit zum
Lesen. Die Leseeinheit ist links oben unter dem ,,Ein-Aus-Knopf* verbaut!

Funkkreis:

Der Funkkreis, z.B. ., blinkt beim Start des Handys oben rechts. Zur Laufzeit blinkt die
Nummer, wenn Sie sich aus dem Empfangsbereich der Basis entfernen. Blinkt die Zahl
auf schwarzem Hintergrund, besteht keine Verbindung zur Antenne (= ausschalten und
neu Starten).

1.3 Tippen und Ziehen lernen

Neues Personal schulen Sie mithilfe des u.a. Screens, der verschiedene Sachverhalte zeigt, die
in der praktischen Arbeit auch vorkommen. Nehmen Sie den Stick zur Hand und machen Sie
sich mit den Button und Fliachen vertraut, damit Sie spéter auch sicher und schnell mit dem
ORDERMAN arbeiten konnen.

In der ,,Rechnungswah__l“__ Tippen Sie auf den Lexme —Button! Evtl. miissen Sie die

Darstellung mit dem “ —Button umstellen.

Sie iiben hier also das Tippen und Ziehen im Touch-Bereich, der ,,Toolbar* und der
»Mulard“. ESC bricht ab. Ziehen geht hardwaretechnisch leider nur im Touch-Bereich, also
auf den Punkten 1 bis 3. Rechts daneben den einzelnen Punkten zeigt die Software die zuletzt
ausgefiihrte Aktion.

Zeigt, was Sie zuletzt

ausgefiihrt haben.
Die vier verschiedenen
Maoglichkeiten.
Zuriick zur
~Rechnungswahl.

Screen: ..Lerne*

e
-— K ister ——=
- assenmeiste =
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1.4 Kontextsensitive Hilfestellung

Der KassenNMEISTER bietet Thnen die Moglichkeit, zu den
meisten, wichtigsten Programmpunkten eine Hilfestellung auf das

Handy zu laden. Hierzu bietet Thnen die Software den -—
Button an.

Die Hilfe schalten Sie im Setup jedes Gerits ein bzw. aus. Es
handelt sich also nicht um eine generelle Einstellung fiir alle
Handys, sondern kann individuell genutzt werden, z.B. zum
Schulen neuer Kellner auf einem bestimmten Gerit.

Kurze Erklarungen zum Tippen und Ziehen und Beispiele sorgen
fiir einen schnellen Uberblick. Da nur maximal 26 Zeichen in einer
Zeile ausgegeben werden konnen, ersetzt die Kontexthilfe niemals
dieses Handbuch; die Texte sind natiirlich stark verkiirzt!

Folgende Screens sind mit kontextsensitiver Hilfe ausgestattet:
¢ Setup

Rechnungswahl

Artikelwahl

Kontrollstreifen (Artikel dndern)

Adresseingabe

Divers-Artikel

Rechnungsmenti

* 6 6 & 0 o

Button auf diesem Screen (unten):

Beispiel:
Rechnungswahl

Beispiel: Artikelwahl

Der ESC-Button wechselt zur Ifd. Arbeit zuriick. Sie blattern die Seiten mit den beiden

Pfeil-Button (vor und zuriick) oder springen zur 1. Seite!

=" Kassenmeister =
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1.5 Datenschnittstelle

Der Hersteller bietet 2 Varianten zur Kommunikation zwischen Antenne und PC an. Der
,Binir‘-Modus liefert kiirzere Ubertragungszeiten, weil im Vergleich zu ,Hex* nur die Hilfte
der Zeichen gesendet werden miissen. Tendenziell ist ,Binir also bei groBen Ubertragungen
schneller. Fiir die meisten Kommandos hat das aber keine Auswirkung, da die
Kommandolédnge generell sehr knapp gehalten wird. Wihlen Sie z.B. sehr viele Artikel aus
einer Listbox oder geben eine Adresse ein, kann es den Bruchteil einer Sekunde langer dauern.

Arbeiten Sie mit den Faxen miissen Sie den ,Hex‘-Modus ecinstellen, weil sonst kein
reibungsloser Datentransfer gewahrleistet werden kann! StandardméBig arbeitet das System
im ,Hex‘-Modus. Beachten Sie im ,Hex‘-Modus ganz besonders den nichsten Punkt!

Arbeiten Sie NICHT mit der Faxfunktion, konnen Sie auf Binédr umstellen. Legen Sie dazu im
Hauptverzeichnis der Kasse die Datei

NOHEXOM.DAT
mit beliebigem Inhalt an!

1.6 Systemstart

Starten Sie Ihren Rechner, dann hinterlegen Sie in der Startbatch, z.B. AUTOEXEC.BAT bzw.
AUTOEXEC.NT folgende Zeilen:

cd \kasse
copy k.bat computer.str
cd..

Fiihren Sie diese Befehlen NICHT aus, wird mit jedem Programmstart ein Reset der Antenne
ausgefiihrt. Das System benoétigt also etwas Zeit, bis es wieder einsatzbereit ist. Negativer
wiegt, dass ein versehentliches Verlassen der Touch-Kasse ja auch den ORDERMAN-
Treiber runterfiahrt. Mit einem Neustart der Antenne werden neben der Antenne aber auch alle
Handys zuriickgesetzt und neu gestartet, d.h. alle aktuellen Eingaben werden abgebrochen.
Wiirden Sie gerade z.B. einen neuen Tisch aufnehmen, wiren die bereits gewihlten Artikel
geloscht.

Hinweis:
Unter Win98 mit einem Touch-PC miissen Sie diese Anweisungen vor den Touch-
Kommandos einfiigen!

A—— _ .
w————Kassenmeister ———=
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2. Der Start

2.1 Allgemeines

2.1.1 Handy im Kassenmeister zuordnen

Im Kellnercheck sehen Sie auf welchem
Programmplatz lhre ORDERMAN zuge-
ordnet sind. Uber ,Einstellungen —
Vorgaben der Button® konnen Sie sich die
,,ORDERMAN-Kellner“ einfarben lassen.
Arbeiten Sie mit Master-/Slave-Kellnern,
dann wird auch der zum Service
gehorende Master eingeférbt!

Vor dem Tages-/Schichtbeginn ordnen Sie
dem Programmplatz die Handys zu.
Wechseln Sie hierzu in die
Rechnungswahl, stellen den Reiter
,Einstellungen‘ ein und tippen auf den
Button ,Orderman‘. Wihlen Sie die
Orderman-Nummer und speichern die
Einstellung. Haben Sie bereits einen
gewahlt, ist dieser schon markiert. In
diesem  Beispiel haben Sie  drei
ORDERMAN freigeschaltet.

Auf welche Weise mehrere
ORDERMAN in Ihrem Betrieb zusammen
arbeiten, legen Sie fest. Folgende
Varianten sind dabei denkbar:

1. Jeder ORDERMAN  hat seinen
eigenen Service

2. Sie arbeiten mit ,ZusammenMit‘, d.h.

Kellnercheck 12.01.2013
Sonntag

Schloss tenporSr AUS]

13.01.2013
| o | oo (R

ot 1 2,00 Gste: 2 1
- -}
Bonds k
Sonderprais: 1 2
KLEIN —
u]
ord

030~

Rechnungswahl - Orderman

Sie ordnen die ORDERMAN den Kellnern zu. Die Nummern 2 und hoher arbeiten mit
dem ORDERMAN 1. In diese Variante sollten Sie nicht oder nur sehr wenig mit der
Hauptkasse arbeiten, weil Sie wihrend der Arbeit die Handy blockieren.

3. Volle Funktionalitét erhalten Sie mit Master- und Slavekellner. Den Slavekellnern ordnen
Sie die Handys zu. Alle haben die gleichen Rechnungen zur Bearbeitung frei zur
Verfiigung. An der Hauptkasse arbeiten Sie nur mit dem Master!

Merke:

Im Schichtbetrieb bendtigen Sie zu jeder Variante je einen Servicebereich in der Kasse.

— Jpp—
e Kassenmeister =
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2.1.2 Feste Schichten

Arbeiten Sie mit mehreren Orderman und Kellnerchock
weisen lhren Schichten immer die
gleichen Kellner zu, unterstiitzen wir Sie

A
STRASSENUERKALF

bei der Gerdtezuordnung. Das Beispiel | [ s | o sousier oui fra st o fra somster oud fran schoster . fra Setuster c2
zeigt Master- und seine Slavekellnern und * ... [0 D D D
die Programmierung von fiinf Schichten. el e e B

u u " X ¥ z
Kasse 4 Bedienung +.1 oml Bedienung 4.2 om2 Bedienung 4.3 om3 Bedienung 4.4 1 Bedienung 4.5 c2

A) Personal programmieren:
Sie belegen die Kellner auf die Pro- T

grammpldtze zunichst vollstindig iiber die TR
Personalprogrammierung

13.01.2014

Unchenitags—
meldung

B) Schichten einrichten und Orderman auf
Schicht zuordnen:

Sie  bestimmen einen Kellner als
,Schichtkellner® (hier ,Kasse 2°) und ordnen jedem gewiinschten Kellner einen Orderman zu
(hier om1 bis om4).

C) Schicht einrichten:
Wihlen Sie den Schichtfiihrer, z.B. den Masterkellner. Stellen Sie in der Rechnungswahl den
Reiter ,weiteres‘ ein. Der Button ,OMan Zuordn. Speichern‘ hinterlegt diese Zuordnung.

D) Schicht einstellen:

In der Ifd. Arbeit checken Sie ab jetzt generell zu Beginn den ,Schichtleiter® ein und wihlen
den Reiter ,Einstellungen’. Wéhlen Sie den Button ,Alle OMan auf Schicht‘. Das System
ordnet den Kellnern alle Gerite in der gespeicherten Zuordnungsliste zu.

Kalender Stanmdaten

sk assenmeister.de

Kellnercheck (mit Master-/Slavekellnern)

Hinweis:
Der Schichtbetrieb unterliegt dem variablen Passwortschutz.

—_— PR
= Kassenmeister =
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2.1.3 Handy Anschalten

Die PC-Kasse starten Sie, indem Sie Ihren Kassen-PC anfahren. Die Antenne muss vorher an
der serielle Schnittstelle (RS232) und an die Stromversorgung angeschlossen werden. Bei
korrekter Installation des Moduls ist der Treiber automatisch passend geladen. Die Antenne
bendtigt ca. 15-20 Sekunden, bis sie einsatzbereit ist. Der PC zeigt akustisch an, wenn der
ORDERMAN-Modul einsatzbereit ist! Erst dann diirfen Sie die Handys starten. Starten Sie
zu frith, dann bucht sich das Gerat nicht ein.

Haben Sie Thren ORDERMAN zu friih gestartet, erscheint das ,,Startmenii nicht! Thr Handy
bleibt im ,,Systemscreen hingen! Schalten Sie in diesem Fall das Handy wieder aus und
versuchen Sie es erneut.

War das Anfahren der gesamten PC-Kasse erfolgreich, startet der ORDERMAN iiber den
Lwystemscreen ins ,,Startmenti “ oder aber gleich in die ,,Rechnungswahl*.

1. ..Systemscreen”: 2. ,.,Startmenii* mit Button fiir:

So meldet sich das Handy ¢+ Daten laden (Button erscheint nur
nach dem Einschalten. bei Anderungen der Datenlage!)

Steht die Funkverbindung, ¢+ Wechseln Sie mit Tageskasse
schaltet der Joucd"- zum Hauptmenii

Sereen in  wenigen ¢+ Kellnerwechsel mit <A>.<Z>
Sekunden zZum (wenn zugelassen)

,, Startmenti “. Unten lesen Sie den Stand der offenen
Sie sehen kurz die internen Rechnungen, das Datum und den
Naton Aoc HAanArveo Kassennamen-

Im ,,Startmenii*“ haben Sie je nach Datenlage und Einstellung bis zu drei Button zur Auswahl.

Hinweis:
Sind die Daten ,,aktuell* und lassen Sie keine Bedienerwahl zu, liberspringt die Software den
Startscreen und wechselt sofort zur ,,Rechnungswahl!

%ﬂssenmeisﬁt‘—s
p— - = 11 =



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

2.2 Button im Startscreen

2.2.1 Daten laden

Sie laden Thre Handys mit der KAsseNMEISTER-Datenbank nur,

wenn es Anderungen gegeben hat. Das garantiert, dass Sie [E B t8schen ...
moglichst schnell zum aktuellen Tagesgeschéft gelangen. W& ...
Schalten Sie z.B. den ORDERMAN versehentlich aus, sind Sie

innerhalb weniger Sekunden wieder einsatzbereit!

Sie verfolgen den aktuellen Ladefortschritt. Die Ladedauer hangt

von der Anzahl der bei Thnen programmierten Artikel ab, i.d.R. |

10-30 Sekunden. Unten lauft der Fortschrittsbalken iiber den ‘ AR
gesamten Bildschirm. Daten laden

Nach dem Laden wechselt das System ins ,,Rechnungswahl*.

Hinweis:
In ,,Setup* bieten wir Thnen die Mdoglichkeit, Thr Handy in verschiedenem Umfang manuell
laden zu konnen.

2.2.2 Tageskasse

Mit diesem Button wechseln Sie zur ,,Rechungswahl“. Den Kellner konnen Sie dann wihrend
der gesamten Laufzeit des Handys nicht mehr verdndern! Sie arbeiten mit den aktuell
geladenen Daten!

2.2.3 Kellnerwechsel

Tippen Sie auf den Button zum Kellnerwechsel <A> .. <Z>.
Sie erhalten eine Scrollbox zur Auswahl der aktuell belegten
Programmplitze. Hier hingt es von der Einstellung ab, ob der
Button erscheint.

In der ,,Rechnungswahl“ des KAssSeENMEISTER ordnen Sie mit ~. -
#+0 dem gewihlten Kellner ein Handy zu. Kellner wiihlen

Hinweis:

Jeder Anwender stellt sich seine Muttersprache ein. Die Handys erhalten Sie mit deutscher,
englischer, italienischer, franzosischer oder spanischer Meniifiihrung. Jede weitere wire i.d.R.
sehr schnell realisiert, wenn es der Zeichensatz von ,,Think dig* hergibt.

Merke:
Wechseln Sie den Service bzw. das Personal muss der ORDERMAN ausgeschaltet und
wieder angefahren werden. Verdndern Sie die Spracheinstellung, dann muss geladen werden!

— PR
= Kassenmeister =
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2.3 Start unterbrechen

2.3.1 Orderman gesperrt

Bucht sich ein Handy ein, das im KAsseNMEISTER auf keinen
Kellner zugeordnet wurde, wird das Handy gesperrt. Ein
entsprechender Hinweisschirm wird ausgegeben; aus diesem
kommen Sie nicht mehr heraus. Das Gerit ist nicht eingebucht;
Sie konnen nicht damit arbeiten!

Mogliche Ursachen:

1. Beim ersten Einsatz wurde das Handy nicht zugeordnet.
Beachte: Der Punkt vorher nimmt einen Wechsel vor, d.h.
es muss vorher ein giiltiger Kassenplatz A..Z zugeordnet
worden sein.

Orderman GESPERRT

2. Sie haben zwar den Kellner zugeordnet jedoch aktuell entweder geloscht, oder das

Personal auf einen anderen Kassenplatz verschoben.

Fehlerbehebung:

Den ORDERMAN neu auf Personal Zuordnen & des Gerits neu Starten.

2.3.2 Orderman geblockt

Checkt sich im KasseNMEISTER jemand auf den gleichen Kellner
ein, auf den auch ein ORDERMAN zugeordnet wurde, blockt das
System das Handy! Arbeiten am PC gehen vor! Auf dem Handy
erhalten Sie eine Meldung, solange der ,,Zustand* andauert! Dabei
ist es egal, ob Sie das Handy starten oder in einem
Bearbeitungspunkt ,,stecken®.

2.3.3 Ordercard verwenden

Verwenden Sie die Ordercard als , Kellnerschliissel, um sich im
System anzumelden, bleibt der ORDERMAN mit dem rechts
abgebildeten Screen stehen. Das Handy startet nur, wenn die
Ordercard erfolgreich gelesen und eine Personalzuordnung zur Karte
vorgenommen wurde.

Hinweis:
Naiheres erfahren Sie unter 8.2 in diesem Handbuch!

Handy geblockt

Personal einchecken

%ﬂssenmeisﬁt‘—s
—~ -
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2.4 Daten iibertragen

Stehen lidngere Ladezeiten bevor, liberbriickt das Programm mit
neben stehendem Bildschirm diese Ladezeiten. Sie konnen den
Vorgang nicht abbrechen.

Sollten Fehler auftreten, schalten Sie das Handy aus bzw.
entfernen Sie den Akku. Thre ORDERMAN sollten Sie
anschlieBend Grundladen!

%auenmein‘a_—"
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3. Die Rechnungswabhl

Diese beiden Meniis sind die ,,Standard*“-Bildschirme in der praktischen Arbeit. Sie sehen hier
alle z.Zt. moglichen Button bzw. Texte; es kann bei Ihnen weniger ausgegeben sein — siche
dazu die ,,Grundeinstellung KM OM* und die erworbene Module.

Kontexthilfe.

Moglichkeiten, um
Rechnungen zu wihlen.

Zugeordneter Kellner.

- Uhrzeit der

: ‘ letzten Aktion.
Aktuell eingestellte LR SilSLE /

Rechnung (z.B. i AR
zuletzt bearbeitete). SaE:
Offene Deckel
auflisten.
Einstellungen, z.B. Druckprofile,
Sonderpreisklassen und Hotline.
Ziehen = Buttontest. ;
3 26,20 > - Schaltet das Handy in den

Sleep-Modus.

Aktuell im System Mit dem n —Button wechseln Sie

icherte off . . .
gﬁiﬂ?ﬁugrg:noo (f elie die Darstellung im mittleren und

Dauereingestellte unteren Bildschirmbereich.
Sonderpreisklasse
bzw. AuBlerhaus. w Rechnunsen o cas :
Das Tagesjournal

150 zum aktuellen

FRY  Gast | Kellner.
Allgemeine Meldung " Schnell

vom Handy an den PC. i
>
e Bigen- bzw.
7@ 1o \ Personalverbrauch
T e |

Personalschulung im 0226,20 Pecanaaad bonieren
e il .

Tippen und Ziehen.
/ Ziffernausgabe zur direkten

Zugelassene Moglichkeiten Eingabe der Tischnummer.
aus der ,,Toolbar®.

Sonderpreisklasse und
AuBerhaus, wenn iiber \
Kind" m

,etup voreingestellt.

~-

. N - 15 -
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Sie haben in diesem Screen sofort den Gesamtiiberblick iiber die
aktuelle ,,Datenlage* der Kasse, z.B. Anzahl der offenen Tische und das
Total (unten links); die zuletzt bearbeitete Rechnung (z.B. G 9878 mit
einem Rechnungsbetrag von 19,60 €) und Sie lesen oben rechts, auf
welchem Kellner aktuell gebucht wird. Ist eine Sonderpreisklasse
voreingestellt, z.B. ,Happy Hour®, ,Kinder”, ,Senioren®,
»Schnitzeltag® etc.? Nach jeder abgeschlossenen Aktion wechselt das
Programm in dieses Menii zuriick.

Die Handys lassen Tische und Stammgéste zu; abhingig vom
erworbenen  Programmstand  (Light- oder  Vollversion) des
KASSENMEISTER.

AulBlerdem konnen Sie an dieser Stelle mit zwei Button Rechnungen
LZusammenlegen und die ,Letzten Rechnungen wieder offnen, die
aktuelle Rechnung abschlagen, wechseln und erneut bearbeiten. Details
dazu erhalten Sie in den weiteren Unterpunkten.

®) Conti <F>
07:00

Pz

1 169,40
Italienisch:

| S |

‘mBills ®> |

" Tables 07:04

DO O
T 100.1 Neut! (L ]

[ Setup | "Message J

00 0,00 | S |
i i

Englisch:

™= Wihlen Sie eine Rechnung, baut die Software im , Jouck“Sereen* die , Artikelwahl* auf.

3.1 Rechnung wéhlen

Der KAasseNMEISTER bietet sieben verschiedene Moglichkeiten an, wie Sie eine bestimmte
Rechnung moglichst schnell zur erstmaligen bzw. weiteren Bearbeitung wéhlen konnen: So

sind Sie in praktischen Arbeit mit wenigen Eingaben am Ziel.

3.1.1 Tischwahl per Menu

Tippen Sie auf den Tisch-Button, erscheint der Zahlenblock. [ Tisch-tr
Geben Sie einen giiltigen Tisch und die Stuhlnummer ein. Die 4

-

N
=

Rechnung kann ,,Neu!* sein oder bereits bestehen. Zuriick zur
,»Rechnungswahl“ geht’s mit dem X-Feld.

Beispiele zur Tischnummerneingabe:

¢+ 1.1, 1.150, 2.4:

Direkte Rechnungswahl

89988
3860
8246

Ti;cAh;if.ahl per Menii

¢ 4 Immer Rechnung 4.1
¢ 3 Neue Rechnung mit der néchsten
freien Stuhlnummer zum Tisch 3
Hinweis:

Sie wissen zwar den Tisch, jedoch die vergebene Stuhlnummer nicht mehr. Wihlen Sie einen
beliebigen Stuhl zum Tisch. In der ,,Artikelwahl* konnen Sie durch Ziehen nach links bzw.

rechts auf dem Rech-Button schnell die gewidhlte Rechnung wechseln.

ﬂ e
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3.1.2 Rechnung per Liste

Tippen Sie auf den Button Rechnungsliste. Sic erhalten eine
Liste mit allen aktuell im System gespeicherten offenen Rechnungen
zum Kellner; einfach eine anklicken. Die gesamte Zeile ist ein
,.Button®. Es ist folglich egal, ob Sie auf die Tischnummer oder den
Betrag tippen. Als Variante hierzu bieten wie ein Liste, in der die
gebuchten Getrianke und Speisen zusitzlich ersichtlich werden.

Hinweis:
Stammgastrechnungen erhalten Sie nur in der ,,Vollversion® des
Programmes.

Offene Rechnung

aus der Liste

Sie konnen nur eine Rechnung wihlen. Zuriick zur ,,Rechnungswahl geht’s mit dem Xl-Feld.

3.1.3 Schnelltaste

Im KasseNMEISTER hinterlegen Sie eine feste Tischnummer, auf die das Programm dann
zuriickgreift, wenn Sie auf den Schnell-Button tippen. Diese Funktion ist prinzipiell mit
der [ -Funktion im KAsseNMEISTER vergleichbar!

3.1.4 Tischwahl per ,,MenuCard“

Tischwahl per ,,MMW“, z.B. 14

Tippen Sie iiber die Zahlenfelder in der ,,MuuwCad cinfach die Tischnummer (Beispiele s.

3.1.1) und bestitigen Sie mit dem Button Q Diese Moglichkeit haben Sie jedoch nur, wenn
in der ,,MuuCard” der Ziffernblock programmiert wurde.

Eingabe korrigieren:
Tippen: Die letzte Ziffer loschen
Links: Alle Ziffern 16schen

=" Kassenmeister =

~— ——
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3.1.5 Weitere Moglichkeiten

Nachfolgende Button ermdglichen es Thnen schnell zwischen Rechnungen zu wechseln, ohne
in die ,,Artikelwahl* springen zu miissen; die Ladezeiten sind so einfach geringer. Wichtig ist
dies, wenn Sie z.B. bestimmte Rechnungen schnell abschlagen wollen.

(4)

Aktuell eingestellte Rechnung wiederholt bearbeiten: ‘
Wdh G 9878 19,60

Hier den Gast 9878 Weitere Moglichkeiten

(B)
Die eingestellte Rechnung verdndern, z.B. um anschlieBend die Rechnung zu drucken bzw.
ohne Druck abzuschlagen:
Die ndchste (Tippen oder nach rechts Ziehen) bzw. die zuvor gespeicherte Rechnung
(nach links Ziehen) einstellen:
«»

— PR
e Kassenmeister =
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3.1.6 Stammgastwahl

Sie wihlen den Gast-Button:
Tippen: Wahl per Nummer.
In irgendeine Richtung Ziehen: =~ Wahl per Name.

Hinweis:

In der ,,Grundeinstellung KM OM* legen Sie fest, ob die Bedeutung von ,,Tippen* und
»Ziehen ausgetauscht werden soll; das was Sie hdufig anwenden, sollten Sie auf Tippen
legen!

3.1.6.1 Stammgastwahl per Nummer

In der ,,Vollversion* unterstiitzt der KASSENMEISTER cine
Gistedatenbank. Einer der Vorteile ist, dass Sie direkt auf
den Stammgast buchen diirfen, ohne einen Tisch zuordnen
zu miissen; jede weitere Buchung erfolgt dann auf den
Namen des Gastes! Zudem greifen Sie schnell auf die
Adresse und andere Daten zuriick.

Sie wiéhlen einen Gast aus der Datenbank entweder S bl N
per Nummer oder dem Namen (Rufnamen oder tammgastwahl per Nummer:

Nachname). Zuriick zur ,,Rechnungswahl* geht’s mit Geben Sie ;’lze N ummer ein; _""}’ls
dem X-Feld. Komma urfen Sie  nicht

eingeben!

Merke:
FEine Stuhlnummer wird von der Software nicht unterstiitzt!

3.1.6.2 Stammgastwahl per Name

Buchstabenfeld.

Trefferzahl.

Suche nach....

Stammgastwahl per Name

Ziehen Sie auf dem Gast-Button (egal in welche Richtung!) erhalten Sie zunéchst das
Eingabefeld fiir Buchstaben. Geben Sie maximal 10 Zeichen ein und lassen Sie anschlie3end
Suchen. Links gibt das Programm die ,,Trefferzahl* zur eingegebenen Zeichenkette aus.
Sie miissen bis max. 254 Treffer einschrinken, bevor die Software iiberhaupt den
Suchen-Button anbietet!

ﬁ’auenmeisia—f'
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Texteingabefeld:
Tippen Sie auf die eingegebenen Zeichen, 16scht die Software den letzten Buchstaben.
Ziehen Sie nach links, ist das Eingabefeld wieder leer. Tippen Sie auf das *%-Feld, dann
schalten die Software die *-Suche ein/aus (siehe 2. & 3. Bild).

Wihlen Sie Suchen.
Es erscheint eine Listbox mit den gefundenen Ubereinstimmungen. Haben Sie den
gewiinschten Stammgast lokalisiert, wihlen Sie den Namen, indem Sie den Punkt setzen
(Zeile oder Kreis antippen) und Thre Wahl mit der v'-Taste bestitigen.

Das Programm wechselt nach erfolgreich ausgefiihrter Suche in die “Artikelwahl*. Treten
Fehler auf oder tippen Sie auf ESC, erhalten Sie wieder die ,,Rechnungswahl* als nachsten
Bildschirm. Alle Eingaben im Textfeld werden verworfen.

3.1.7 Tischplan

Der KAsseNMEISTER unterstiitzt einen grafischen Tischplan. Sie konnen diesen im Touch-
Bereich individuell anlegen (s. Formulargestalter). In der téglichen Arbeit unterteilen Sie
Ihren Betrieb in bis zu 9 Seiten (=Teilpline) und haben so immer den notwendigen Uberblick!
Sie sehen die Stellung der Tische und alle offenen Rechnungen zu den Tischen der aktuellen
Seite. Rechnungen zu den Stammgisten werden auf allen Seiten ausgegeben.

Merke:

Sie konnen den KASSENMEISTER anweisen, nicht mit den o.a. Standardscreens und seinen
Moglichkeiten zu arbeiten, sondern generell den grafischen Tischplan einstellen. Erst wenn
Sie dort den ESC-Button driicken, kommen Sie zu diesen, hier beschriebenen Mdglichkeiten.

Offene Rechnungen

Tisch

ESC

\

Reiter

Tischplan

Der Aufbau ist recht einfach, da der Hersteller keine passenden grafischen Symbole
unterstiitzt. Wir behelfen uns somit auf eckige Tische. Mit 160 Dots ist der Bildschirm auch
nicht besonders groB3, was die Darstellung schon etwas eng erscheinen ldsst. Wir glauben
jedoch, ein Layout geschaffen zu haben, was Ihnen schnell, sicher und iibersichtlich die
aktuelle Lage vermittelt.

——
%ﬂusﬂmeistﬂ:’
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Raum iiber ,.Reiter* wihlen:
Tippen: Uber die Reiter stellen Sie verschiedenen die Riume ein.
Ziehen (beliebige Richtung): Sie erhalten den Raum voreingestellt, d.h. mit dem néchsten
Aufruf des Tischplans erhalten gleich zur Eingabe.

Tisch iiber ,.,Kasten* wihlen:
Tippen: Sie wéhlen die Tischnummer mit dem Stuhl ,.1°, auller Sie haben schon eine
feste Stuhlnummer definiert!
Ziehen (beliebige Richtung): Sie erhalten den néchsten freien Stuhl zum Tisch.

Offene Rechnung iiber Liste wihlen:
Tippen: Sie wéhlen genau diese Rechnung.
Ziehen (beliebige Richtung): Sie erhalten den nédchsten freien Stuhl zum Tisch. Bei
Stammgastrechnungen wird das Ziehen als Tippen verarbeitet.

%1 Button:
Sind aktuell mehr als 16 Rechnungen fiir die Stammgiste bzw. die Tische der aktuellen Seite

im System offen, dann blittern Sie mit dem %1 Button in der Liste.
Tippen: Sie blittern nach unten.
Ziehen nach oben: Sie blittern zuriick.
Ziehen nach rechts: Sie wechseln die Ausgabe zwischen Tischnummer und Name
(Rufname).

Sleep-Button:
Wenn Sie den Tischplan als Standardrechnungswahl definieren, sollten Sie sich einen
Sleep-Button anlegen, damit Sie schnell das Handy ausschalten und wegstecken kénnen.

ESC-Button:
Der ESC-Button bricht den Tischplan ohne Verdnderung bzw. Auswahl ab und wechseln in
die Rechnungswahl (s. 3.1.1).

Merke:
Uber die ,Joollss™ konnen Sie keine Rechnungsbutton anwihlen. Sie miissen immer erst den
Tisch wihlen!

A—— _ .
w————Kassenmeister ———=
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3.2 Rechnungsfunktionen per Toolbar

Sie konnen die aktuell eingestellte Rechnung schon hier abschlagen. Hierzu nutzen Sie die
oJeellar“. Nach dem Abschlagen stellt die Software automatisch die nidchste Rechnung als
Aktuelle ein. So sind Sie in der Lage recht schnell die Rechnungen z.B. fiir alle
Stuhlrechnungen eines Tisches drucken zu lassen!

Das Layout der ,Jeollsr wird vom Hersteller so vorgegeben; wir konnen jedoch die
Bedeutung fiir unsere Endkunden anpassen. In der ,,Grundeinstellung KM OM* bieten wir
Ihnen verschiedene Varianten dazu an.

Das ,,.X“-Feld schldgt die angezeigte
Rechnung ohne Druck ab.

Das ,,C*“-Feld druckt die Rechnung - -
mit dem hinterlegten Formularsatz Das ,,Druck*“-Symbol druckt die Rechnung

mit dem Standardformular ,,Ende®, wenn
eine angezeigt wird (s. Punkt vorher).

oder zeigt den Taschenrechner

Hinweis:
Uber das Orderman-Setup bestimmen Sie, ob Sie die Toolbar verwenden oder sperren wollen.

3.3 Zusammenlegen von Rechnungen

Sie erhalten dazu eine Liste mit allen offenen
Rechnungen. Sie diirfen beliebig viele Rechnungen
auswdhlen. Die Rechnung mit dem ersten Haken
ibernimmt alle anderen. Soll eine andere Rechnung
stehen bleiben, wihlen Sie diese an und wechseln ins
,Rechnungsmenii‘‘; hier wihlen Sie dann ,,Hinzunehmen*.

Thre Auswahl bestdtigen Sie mit dem v'-Feld unten
rechts oder Sie brechen mit dem Xl-Feld (oben rechts) die
Bearbeitung dieser Liste ab; gesetzte Haken bei den Rechnung zusammenlegen:

Rechnungen werden in diesem Fall ignoriert! Sie erhalten eine Liste mit

allen offenen Rechnungen zum

——
%ﬂusﬂmeistﬂ:’
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3.4 Letzte Rechnungen

Die letzten 20 abgeschlagenen Rechnungen diirfen Sie
wieder Offnen. Sie erhalten dazu eine Liste mit allen
Rechnungen.

Wihlen Sie eine Rechnung aus und bestitigen Sie die
Wahl mit dem v'-Feld. Sie diirfen mit dieser Rechnung
jetzt wieder alle Aktionen ausfiihren!

Zuriick zur ,,Rechnungswahl* geht’s mit dem Xl-Feld.
Letzte Rechnungen:

Diese Funktion ist vergleichbar mit der ,,L“-Funktion in Sie erhalten eine Liste mit den
der ,,Artikelwahl® im KASSENMEISTER . abgeschlagenen Rechnungen.
Hinweis:

Liegt der Abschlag ldnger zuriick, dann miissen Sie {iber den PC eine bestimmte Rechnung
iiber die ,,0*“-Funktion in der ,,Rechnungswahl &ffnen.

=" Kassenmeister =
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3.5 Kellnerwechsel

3.5.1 Kassenplatz umstellen

Hinweis:
In der ,,Grundeinstellung KM OM* hinterlegen Sie, ob Sie
einen schnellen Wechsel des Anwenders zulassen.

Haben Sie den Kellnerwechsel zugelassen, ist die Ausgabe

des Programmplatzes <A> .. <Z> als Touch-Button 1) Ramc
verfiigbar. Tippen Sie darauf und nebenstehende Liste aller L Tean
programmierten Kellner erscheint. Der Kiosk-Kellner wird Kellner wiihlen

nicht unterstitzt.

Sie wechseln so schnell in einen anderen Service und bearbeiten diese Rechnungen.

3.5.2 Zusammen mit

Uber das Setup lassen eine weitere Variante des ,Kellnerwechsels® zu. Hier bedeutet ein
Umstellen, dass der zugeordnete/eingestellte Kassenplatz nicht verdndert wird, sondern sich
ein Handy zu einem anderen Handy oder beliebigen Kassenplatz ,aufschaltet‘. Tippen Sie
hierzu wie im Punkt vorher beschrieben auf den Buchstaben des Kassenplatzes. Sie erhalten
eine Liste zur Auswahl. Hierzu bietet die Software 2 Varianten an:

1. Sie widhlen einen der programmierten Kassenplidtze indem Sie den Kellnernamen
antippen.

oder

2. Sie erhalten nur die Gerdte zur Auswahl. Einen anderen Kassenplatz konnen Sie so
nicht auswéhlen, jedoch beschrinkt sich natiirlich die Auswahl auf die aktuell im
Einsatz befindlichen Gerite.

oder

3. Sie stellen auf einen fiir alle Bediener festen Kellner, auf den generell die Rechnungen
iibergeben werden ein.

Welche Variante Sie einsetzen wollen, hinterlegen Sie unter ,Setup - Orderman‘. Sie legen
dort auch fest, ob Sie den Wechsel iiberhaupt zulassen. Als Feineinstellung kénnten Sie zu
jedem Personal im Stammsatz unter ,Sicherheit’ den Wechsel zulassen oder verhindern.

Beide bearbeiten die gleichen Rechnungen. So soll z.B. die Bestellung eines Gastes aus
einem anderen Servicebereiches direkt auf die Rechnung boniert werden. Das Programm
vermerkt den Vorgang im Statusbericht, als Hinweistext und den Umsatz beim Zielkellner
im Konto ,Ubernommen/Ubergeben®.

— PR
= Kassenmeister =
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Kassieren Sie Rechnungen aus einem fremden Servicebereich, fiihrt das System automatisch
Hinweistexte auf der Personalabrechnung, damit diese erkennt, dass dieses Kassieren nicht
das Trinkgeld der buchenden Person erhdht.

Uber das Setup legen Sie fest, ob das ,Zusammen mit‘ dauerhaft oder nur fiir einen
Buchungsvorgang gelten soll. Sie beenden diese Form der Zusammenarbeit, indem Sie in der
Liste ,Eigener Service‘ anwéhlen oder auf der Ausgabe oben in der Rechnungswahl nicht
tippen, sondern nach links ziehen.

— Jpp—
e Kassenmeister =
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3.6 Sleep-Funktion

Mithilfe des Sleep—Buttons schalten Sie Ihr Gerédt in den ,,Ruhezustand®, d.h. der aktuelle
Bildschirm wird gespeichert und das Display schaltet sich aus. So sparen Sie Strom, was die
Akkulaufzeit erhoht. AuBerdem fiihrt das Handy keinerlei Aktionen aus. Stecken Sie
NIEMALS das Handy eingeschalten in die Ledertasche, sonst arbeitet Thre Kasse zuféllig und
willkiirlich!

Das Handy nehmen Sie wieder in Betrieb, indem Sie oben links den Ein-/Ausschalter kurz
antippen!

3.7 Journal

Mithilfe des Jourmal-Buttons zeigt Ihnen die Software alle Buchungen des Kellners am
aktuellen Kassentag an. In der Darstellung unterscheidet das Programm farblich verschiedene
Sachverhalte.

Bonieren mit
alternierendem Hintergrund!

Storno

Splitten

Journal zum
Personal

Mit den Pfeilbutton blittern Sie; der 1-Button stellt auf die
erste  Seite. Der D-Button fordert zur Wahl des
Druckformulars (-Ports) auf.

Druckmenii

%’Eﬂeﬂmﬁdﬂ—‘—s
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3.8 EV und PV

Diese zwei Button lassen Eigen- bzw. Personalverbrauchsbuchungen zu. Das System
verrechnet die hinterlegten Preise und verarbeitet die Buchungen wie Sie es vom
KASSENMEISTER gewohnt sind.

Hinweis:
In der ,,Grundeinstellung* lassen Sie beide Button erst zu.

3.9 OP

Sie erhalten eine Liste der aktuell gespeicherten offenen
Deckel. Das Datum ist der Tag der ersten Buchung. Sind
Zahlungen verbucht, gibt das Programm den Betrag nach dem
Datum aus.

Unten lesen Sie die Anzahl der Deckel und den Gesamtbetrag.

Hinweis:
Diesen Butten erhalten Sie nur in der Vollversion vom Offene Deckel
KAsseNMEISTER und wenn Sie in der ,,Grundeinstellung* den
Schalter auf ,,J* gestellt haben.

3.10 PAbre

Der KasseNMEISTER {bermittelt den aktuellen Stand der
Personalabrechnung. Sie sehen die Daten wie im
Hauptprogramm nach dem Druck.

Hinweis:

Im ,,Formulargestalter setzen Sie das Layout der Ausgabe.
Den Druck fordern Sie mit dem D-Button an. So konnten Sie
auch den Giirteldrucker wihlen!

Personalabrechnung

Merke:
Diese Funktion sollten Sie zu Beginn der Tétigkeit einmal ausfiihren, damit klar ist, dass Thr
Konto auch bei Null beginnt!

=" Kassenmeister =
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4. Artikelwahl

4.1 Die erste Anwahl einer Rechnung

Eine neue Rechnung erscheint mit einem leeren Blatt; oben rechts lesen Sie ,,Neu!/“. Bei
bestehenden Rechnungen sehen Sie die letzten acht Boniervorginge im Modus 1 bzw. vier im

Modus 2.

1. ..Tisch Neu*“ und ..bestehende Tisch-Rechnung*

2. ..Gast Neu“ und ..bestehende Stammeast-Rechnung*

Unten im ,Teuck“Sereer™ erkennen Sie die Pfeile auf die Tools. Nur bei bestehenden
Rechnungen macht ein Druck bzw. das Abschlagen iiberhaupt einen Sinn! Bei neuen
Rechnungen fiihrt das Programm keinerlei Rechnungsfunktionen aus.

1. Hinweis:
Auf ,,Stammgiste” konnen Sie nur in der Vollversion vom KAsseNMEISTER direkt buchen.
Wo sich der Gast bei Thnen im Lokal aufhilt ist dabei egal!

2. Hinweis:

Wihlen Sie einen Stammgast, bei dem noch mindestens ein
offener Deckel im System gespeichert ist, meldet Thnen die
Software dies mit einer Button-Ausgabe. Sie entscheiden, ob Sie
eine neue Rechnung bearbeiten (einfach Bonieren!) oder ob Sie
den Deckel 6ffnen und auf diesen weiter buchen. Zum Offnen  Offener Deckel gespeichert

- 28 -
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tippen Sie auf den 1 OP awuf —Button, der oben in der Adressausgabe erscheint. Der Alle
OPs —Button erscheint zusdtzlich, wenn zum Gast zwei oder mehr offene Deckel gespeichert
sind; die Software macht dann alle Deckel in einer neuen Rechnung auf.

3. Hinweis:

Wenn Sie der Gistedurchlauf interessiert, konnen Sie den "
KASSENMEISTER anweisen, bei neuen Tischrechnungen die castezant + EIFISIEIEITE
Anzahl der Giste eingeben zu lassen. Bei bestehenden Giistezahl setzen
Rechnungen, setzen Sie die Anzahl iiber den Daten-Reiter.

Tippen Sie einfach auf die Zahl oder geben eine beliebige Zahl iiber den %*—Button ein.

— PR
e Kassenmeister =
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4.2 Layout der Artikelwahl

Das Layout der Software in der ,Artikelwahl“ bieten wir in zwei unterschiedlichen
Ausgabemodi an. Der eine Modus stellt ganz auf die Verwendung der ,,Mewlad™ bzw. der
PLU-Eingabe per Ziffern ab. Der andere bietet die gleiche Hierarchie wie in der
LYArtikelwahl zum KASSENMEISTER auch an; beide Kassensysteme laufen somit im 2.
Modus gleich ab.

Hinweis:
Sie dndern die Darstellung, indem Sie auf den Button Rech oder Hnd. in eine beliebige
Richtung ziehen.

Wollen Sie alle Vorgénge betrachten, wechseln Sie bitte zu ,,Rechnung bearbeiten und dort
ins ,,Bonprotokoll“. Die gebuchten Positionen erkennen Sie am ,,x* nach der Menge. Alle
weiteren, neuen Artikel fiigt der KASSENMEISTER unten an.

PLU-Nr. und Lfd.Nr. der bonierten Artikel
konnten zusétzlich ausgegeben werden. Gewihlter Tisch/Gast.

Letzte Buchungen.

Zuletzt verandert.

Gesplitteter Artikel.

Stornierter Artikel.

Gewiinschte Artikel
im Kontrollsteifen.

Artike \ ahl: 1. Modus Artikelwahl: 2. Modus
Bisher bonierte Menge PLU-Programmierung. Anzahl der Speisen
auf der Rechnung. & Getréanke im
Kontrollsteifen.

Schnellabschlag der Rechnung. Rechnungsbetrag &

Gesamtwert des aktuellen Kontrollstreifens;
Sonderpreisklasse voreinstellen.

Die Software unterscheidet optisch zwischen bereits bonierten Artikeln und dem neuerlichen
Auftragswunsch. Fiir alle bereits bonierten Artikel sind die Drucke und Speichervorginge
bereits erfolgt, diese Positionen werden zwar angezeigt, sind hier nicht mehr verdnderbar! Die
neuen Artikel werden zunéchst im ,,Kontrollstreifen gespeichert. Jeden dieser Artikel konnen
Sie bis zum ,,Bonieren‘ beliebig verdndern! Jede Zeile ist ein Touch-Feld, um Verdnderungen
vornehmen zu kénnen!

=" Kassenmeister =
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Sie diirfen eine Rechnung beliebig lange offen lassen und beliebig oft bebuchen. Es gelten die
allgemeinen Regeln liber den Umgang mit Rechnungen, wie im KAsseENMEISTER auch. Das
Layout der Rechnungs- und Bondrucke setzen Sie iiber den Modul ,,Formulargestalter*.

Beispiel:

Sie wihlen den Tisch 6.3 und erhalten eine neue Rechnung. Auf diese buchen Sie die
Artikel ,,/x Pizza Party und ,,Ix Hefeweizen Dunkel”. Sie rufen die Rechnung spéter
noch einmal auf und buchen zusétzlich ,,/x Pizza Party* und ,,Ix Bitter Lemon* auf die
Rechnung.

|
)
58 . . .

Die Screens wechseln in dieser Reihenfolge! Beachten Sie insbesondere die Verdnderung
der zugelassenen Button/Tools, z.B. Rechnungsdruck, Fax, Zusdtze und Extra!

Auf Wunsch erhalten Sie bei jedem weiteren Bonieren das Mengentotal der bereits gebuchten
Artikel angezeigt. Zu jedem Artikel kdnnen Sie sich die Zusdtze nach der Kurzbezeichnung
ausgeben lassen (Siehe ,,Grundeinstellung KM OM*)

Button-Beschreibung:

1. Haben Sie nicht die richtige Rechnung gewiihlt, dann blittern Sie durch Ziehen auf dem
Button
Rech
zur ndchsten (rechts) bzw. vorherigen (links) Rechnung. Haben Sie bereits Artikel
gewdhlt, werden diese vor dem Wechsel auf jeden Fall gespeichert.

2. Zudem haben Sie zwei ,,Rechnungs*-Button zur Auswahl:
»Rechnung dndern/bearbeiten (And.) und ,,Rechnung abschlagen* (Rech).

Merke:
Mit jeder Button-Wahl bucht die Software evtl. noch nicht verbuchte Artikel im
Kontrollstreifen und fiihrt dann die eigentliche Funktion aus.

3. Der EnferButton bucht alle Artikel und wechselt zuriick zur ,,Rechnungswahl“.
Ziehen Sie nach unten, werden alle Eingaben OHNE Riickfrage verworfen!

Ziehen Sie nach rechts, dann stellt das Programm nach dem Buchen auf die néchste
Stuhlnummer zum gleichen Tisch. So verarbeiten Sie die Bestellungen mehrerer
Personen, wenn klar ist, dass diese einzelne Rechnungen erhalten.

ﬁassenmeisfer_f
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4.  Der PLUs-Button bietet die Textsuche nach einem bestimmten Artikel an. Ziehen Sie
in irgendeine Richtung, dann schaltet das Programm die Darstellung der PLU-
Hierarchie ein bzw. aus.

Optionale Ausgaben: In der,,Grundeinstellung KM OM* legen Sie fest,
*)  ob Sie die ,,Ifd. Nr.* zu jedem Artikel ausgeben
(Immer oder nur wenn mehrere Seiten angeboten werden),
*)  ob die PLU-Nummer zum Artikel angezeigt,
*)  ob die Kurzbezeichnung (Ifd. Nr. & PLU-Nr.) klein dargestellt bzw.
*)  Hierarchiewechsel der PLU-Nummern schnell verdndert werden darf,
(durch Ziehen auf den Button)

und/oder
*)  ob die bisher bonierten Mengen (an Speisen und Getrinken) ausgegeben werden
sollen.
1. Hinweis: l

Haben Sie mehr Artikel gewaihlt, als Zeilen zur Verfligung
stehen (4 oder 8), gibt das Programm oben rechts zwei
weitere Button aus, um im Kontrollstreifen blittern zu
konnen.

Rechnung ohne Druck abschlagen. \

Fax zum letzten
Artikel moglich.

Rechnung mit zwei
verschiedenen Formularsitzen
drucken.

2. Hinweis:

Neben der PLU-Nr. O erhalten Sie auf Wunsch die Summe der gewiinschten Speisen &
Getranke, wenn noch keine PLU getippt wurde oder die Button zum Bléttern in der PLU-
Programmierung, z.B. Wechseln Sie schnell von 51 auf 52!

—
?ﬂs‘éﬂmefstﬂf

- - - 32 -



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

4.3 Artikel bonieren

Oben lesen Sie, welchen Tisch Sie gewihlt haben und welchen ,,Status* dieser Tisch hat:

»Neu!“ oder bereits bebucht (Rechnungstotal wird ausgegeben).

Sie erhalten bei einer bestehenden Rechnung max. 8 der letzten Buchungen angezeigt. Diese
Buchungen koénnen Sie nicht verdndern! Danach kommen die aktuell gewihlten Artikel.
Unten erhalten Sie das Menii, um zwischen den offenen Rechnungen zu bldttern oder
bestimme Aktionen ausfiihren zu lassen.

Artikel wéihlen Sie auf verschiedene Méglichkeiten.:

¢

PLU-Eingabe 000 bis 999 gemil der KAsseENMEISTER—Programmierung; der PLU-
Bildschirm vom Hauptprogramm kann tiber das ,,Setup* eingestellt werden.
Festtasten der ,,MesuCard™

PLU-Hierarchie.

Listbox, z.B. Tippen Sie auf das Feld ,,Heifle Getranke® in der ,,MawCasd‘; oben
erscheinen dann alle programmierten Artikel in eine Liste.

Volltextsuche.

In den nédchsten Programmpunkten werden die einzelnen Moglichkeiten im Detail erklart.

4.3.1 Artikelwahl durch Tippen der PLU-Nummern

Sie tippen iiber das Zahlenfeld in der ,MuwCard™ dic angebotenen Ziffern. Unten rechts im
Touchfeld zeigt das Programm Ihre Eingaben (hier: ,,30%); die PLU kann prinzipiell 1-, 2-
oder 3-stellig im KAsseENMEISTER programmiert sein. Es darf kein +' als Abschluss
eingegeben werden! Das System erkennt alleine, wie viele Stellen letztlich programmiert
wurden.

Eingabe korrigieren:

Tippen: Die letzte Ziffer 16schen (hier z.B. die ,,0) gy corrucane 2,20
Ziehen: ;

Links:  Alle Ziffern 16schen (1) 2] |
Rechts: Hierarchie halten ein/aus §§ ‘ ,

Die Hierarchie muss/sollte nicht ,,ein® sein.

Prozecco | Ferrari Brug

| AztiPiccold Asti SPumahte

Artikelwahl per PLU

— s
= Kassenmeister =
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4.3.2 Artikelwahl mit der ,,MesneCard*

Die ,,Meulard ist fest programmiert und sollte nicht standig
verdndert werden. Der interne Speicher ist nur ca. 1000x
beschreibbar. Hierauf legen Sie also die Sachverhalte, die
haufig vorkommen und die Sie somit schnell erreichen
miissen. Zur Programmierung und zum Drucken verwenden
Sie bitte die mitgelieferte Software , MuuCard-Designer™.
Sprechen Sie Anderungen bitte unbedingt mit Threm Betreuer
ab — in Threm Interesse!

Tippen Sie in der ,Muulad einfach auf die angelegten Artikelwahl per
,Artikel“-Button. Ein Ziehen auf den Button wird ~MenuCard“

hardwareseitig nicht unterstiitzt!

Neben den Artikeln bieten wir Listboxes, das Zahlenfeld und Funktionsbutton an, z.B.
Tischumzug, Sonderpreisklassen, Zusitze, etc. Die wichtigsten 60 Sachverhalte
programmieren wie auf die ,,Muwlard“! Die farbliche Gestaltung sorgt fiir einen schnellen
Uberblick.

Hinweis:
Tippen Sie nicht zu schnell — die Software muss die Daten erst empfangen, verarbeiten und
abschlieBend wieder senden.

4.3.3 Artikelwahl mit der PLU-Hierarchie

Sie erhalten hier die gleiche Programmierung, wie im
KASSENMEISTER auch. Sie tippen entweder die Ziffer
der PLU oder auf den Text oben. Die , MeuCard steht
natiirlich zusétzlich zur Verfligung. Tippen Sie in die
PLU-Hierachie, werden die PLU-Ziffern automatisch GLLY
gesetzt; diese sehen Sie unten rechts. Artikelwahl per

PLU-Hierarchie

Eingaben:
Tippen: Bucht den Artikel.

Ziehen: Der Artikel, wird uverbucht und
anschlieBend ins  Anderungsmenii
gewechselt.

Mit den ,,Pfeil“-Feldern verdndern Sie die letzte
PLU-Ziffer, hier von ,,30° auf ,,39 bzw. ,,31°; so
wechseln Sie schnell die PLU-Hierarchie.

Artikelwahl per PLU

Beachte:
,»Grundeinstellung KM_OM* zu ,,Hierarchie halten*.

ﬁassenmeisfer_f
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4.3.4 Artikelwahl per Listbox

Hinweis:

Wurde iiber die KAsseNMEISTER—Programmierung beim Artikel im Feld ,,Danach® ein
,»Z'* eingetragen, erscheint automatisch die Listbox, um die Zuséitze wihlen zu konnen (siche
nachsten Punkt!).

Listbox.

Sublistbox.

Artikel der Listbox.

Menge wihlen.

Artikelwahl per Listbox (Ablauf)

Bis zu 254 Artikel bzw. Sublistboxes konnen Sie in einer Listbox zusammenfassen; alle PLUs
miissen dazu in der Kassenprogrammierung mit dem gleichen Scancode versehen werden.
»Sublistboxes bietet die Software zusidtzlich an; so wihlen Sie z.B. ,,Nudeln“ in der
WMulard“, dann die Sublistbox ,,= Spaghetti“ und schlieBlich die Artikel. Thre Wahl

speichert die Software nach Tippen auf das v'-Feld.

Auch hier haben Sie durch Ziehen oder Tippen mehrere Moglichkeiten:
Tippen erhoht die Menge um 1,000.
Ziehen Sie auf dem Artikel, erhalten Sie je nach Richtung folgende Méglichkeiten:
Unten: vermindert die Menge um 1,000.
Oben: erhoht die Menge um 1,000.
Links: Loscht die gesamte Menge.
Rechts:  Direkte Mengeneingabe (rechter Screen!).

4.3.5 Artikelwahl per Texteingabe

Tippen Sie dazu auf den PLUs-Button. Die Bilder bzw. Arbeitsschritte gleichen der
Beschreibung zum Thema ,,Gastsuche®. Der Ablauf ist analog zu verstehen.

4.3.6 Artikelwahl eines bereits gebuchten Artikels

Die bonierten Artikel sind touchsensitiv. Tippen Sie einfach darauf und wiederholen Sie
somit die Buchung. Der Artikel erscheint im Kontrollstreifen.

=" Kassenmeister =
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4.3.7 Artikelwahl mit gesetzten Verkaufsportionen

Uber die Kasse setzen Sie die maximal noch verfiigbaren Portionen zu jedem beliebigen
Artikel der Warenwirtschaft.

Mit Threm ORDERMAN beachtet die Software diese ebenfalls. Die noch verfiigbare Menge
zeigt das Programm im Kontrollstreifen an. Zur Verarbeitung gelten sie gleichen Regeln, wie
in der Kassensoftware auch — bitte beachten Sie also auch das Handbuch.

Steht die aktuelle Verkaufsportion auf Null, erscheint mit jedem weiteren Bonierversuch eine
Fehlermeldung auf dem Bildschirm.

A—— _ .
w————Kassenmeister ———=

- 36 -



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

4.4 Artikel im Kontrollstreifen @ndern

4.4.1 Artikel direkt andern

Anderungen eines eingegebenen Artikels diirfen Sie jederzeit vornehmen, solange Sie nicht
Boniert haben. Alle Artikel im Kontrollstreifen sind zunichst nur ein ,,Auftragswunsch®. So
konnen Sie Eingabefehler noch selbst beheben oder bei unschliissigen Gésten ein hin und her
bei der Bestellung friihzeitig noch abfangen. Spiter hilft bei Anderungen nur mehr ein Storno
weiter, welchen Sie natiirlich mdglichst zeitnah erfassen miissen, sonst werden Thre Kollegen
umsonst flir Sie arbeiten. Mit dem Bonieren werden alle notwendigen Arbeitsschritte erledigt,
z.B. Journal bebucht, Personalabrechnung angepasst, Gastrechnung ergénzt, etc.

Beachte: Faxe konnen spéter nicht mehr storniert werden! ,,Fehler* konnen Sie nur mehr iiber
allgemeine Meldungen an den Drucker senden!

Auch hier haben Sie durch Ziehen oder Tippen auf der Artikelausgabe mehrere
Moglichkeiten, um eben diesen Artikel verdndern zu konnen:
Tippen: erhoht die Menge um 1,000.
Ziehen Sie auf dem Artikel, erhalten Sie je nach Richtung folgende Moglichkeiten:
Unten: vermindert die Menge um 1,000.

Oben: wechselt in das Menii ,,Divers“-Eingabe. Hier verdndern Sie dann Preise,
Kurzbezeichnung oder die manuellen Zusétze.
Links: Artikel aus Kontrollstreifen 16schen.

Rechts:  Das Anderungsmenii erscheint, in dem Sie Zusétze, Extras, Preisklassen,
Ginge, etc. zum Artikel setzen bzw. verdndern.

4.4.2 Zuletzt gebuchter Artikel

Den letzten Artikel im Kontrollstreifen konnen Sie sofort mit Funktionsbutton verdndern,
wenn die entsprechende Button/Tools in der ,,Muwlamd“ zugelassen bzw. programmiert
wurden.

Moéglichkeiten:
Loschen, Extras, Zusitze, Fax, AuBlerhaus, Gdnge und Sonderpreisklassen.

A—— _ .
w————Kassenmeister ———=
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4.4.3 Arbeiten mit Sonderpreisen

Wenn Sie mit Sonderpreisklassen, z.B. ,,Happy hour®, ,,Senioren“-Teller, etc., arbeiten,
konnen Sie diese auf drei Arten wihlen.

1. Speziell zu einem Artikel:
Auf dem Artikel im Kontrollstreifen nach rechts ziehen. In ,,Kontrollstreifen
andern tippen Sic auf den Button zur Preisklasse. Wenn in der ,,Muulard™ cin Button
programmiert wurde, dann kénnen Sie zum letzten Artikel den Sonderpreis setzen.

2. Beim Bonieren

*) Auch hier ziehen Sie zunichst auf dem Artikel im Kontrollstreifen nach rechts. Im
Kontrollstreifen ziehen Sie jedoch auf dem Button zur Preisklasse. Fiir diesen Artikel
und alle anderen, die Sie ab jetzt bonieren, verrechnet die Software den derart
eingestellten Sonderpreis.

*) Oben rechts erhalten Sie das Touch-Feld (Ausgabe: Rechnungsbetrag oder ,,Neu!*),
mit dem Sie die Sonderpreisklassen ,,durchschalten. Ziehen Sie nach links, schaltet
das Programm ,riickwérts. Tippen Sie oder ziehen Sie nach rechts schaltet es
,vorwérts“. Fiir alle Artikel, die ab jetzt gewdhlt werden, verrechnet die Software die
eingestellte Sonderpreisklasse.

3. Dauerhaft
In ,,Setup* oder im KasseNMEISTER legen Sie die Sonderpreisklasse fest, die generell
herangezogen werden soll. Wechseln Sie in die ,,Artikelwahl”, dann ist diese Klasse
bereits eingestellt.

Vor dem Bonieren:
Tippen: néchste Klasse;
Links Ziehen: vorherige Klasse.

Artikel:
Hinter dem Preis lesen Sie ,,1* oder ,,2*.

Dauerhaft:
Die Anzeige erfolgt oben nach der
,»Tisch/Gast““-Ausgabe.

Es gelten folgende Zusammenhénge:

Evtl. Anderungen in der ,,Artikelwahl werden nach dem Bonieren wieder zuriickgesetzt.
Zudem verdndert sich das ,,Setup so niemals! Mit jedem Aufruf der ,Artikelwahl* wird
immer die Klasse eingestellt, die tliber ,,Setup* gewiinscht wird.

Merke:
Die Sonderpreisklasse kann also jederzeit den aktuellen Gegebenheiten angepasst werden,
egal mit welcher Voreinstellung Si in die ,,Artikelwahl* wechseln!

e,
-—— isterr =
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4.4.4 Arbeiten im AuBRerhausmodus

Im KasseNMEISTER definieren Sie ,,Aulerhaus“-Tische oder auch ,, Aullerhaus“-Kellner.
Diese Voreinstellungen sind fiir alle ORDERMAN bindend.

Dauerhaft:
Die Anzeige erfolgt oben nach der
,»Tisch/Gast*“-Ausgabe.

Artikel:
Hinter der Kurzbezeichnung lesen
Sie das Symbol ,, =%

Im Ifd. Geschéftsbetrieb verdndern Sie die ,,Aullerhaus“-Einstellung iiber das Verdndern des
Kontrollstreifens. Die grundsétzliche Logik stellt sich Thnen wie bei den ,,Sonderpreisen‘ dar.

Tippen heil}t, den gewidhlten Artikel verdndern. Ziehen nach rechts bedeutet eine temporire
Voreinstellung zum aktuellen Artikel und fiir alle nachfolgend bonierten Artikel, bis entweder
der Boniervorgang abgeschlossen wird, oder die Einstellung wieder verandert wird.

4.4.5 Arbeiten mit Gangen

Nutzen Sie die Vorgaben der Génge, damit jeder Gang beim Tisch zur gleichen Zeit serviert
wird, gehen Sie auch iiber die Anderung des Kontrollstreifens. Wir bieten die Button
»Aus“ und den 1. bis 4. Gang je nach Setup an. Der generelle Ablauf mit Tippen und Ziehen
auf den Button gleicht dem Punkt ,,Arbeiten mit Sonderpreisen®.

Dauerhaft:
Die Anzeige erfolgt oben nach
der ,,Tisch/Gast“-Ausgabe.

Artikel:
Hinter der Kurzbezeichnung lesen Sie
in inverser Ausgabe den Gang (1..4).

Hinweis:
Ist der Gang 2 beim Artikel gewdhlt, dann fiihrt Tippen auf den Button ,2° auch zum ,Aus".

—
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4.4.6 Arbeiten mit Zusatzen

4.4.6.1 Arbeiten mit festen Zusatztexten

Zusitze erscheinen auf dem Bon; diese werden generell nicht auf
die Rechnung iibernommen! Es kann sich also nur um
Handlungsanweisungen handeln, die ohne Preisdnderungen
ausgefiihrt werden. (Siehe hierzu aus Faxfunktion). Die Zusitze
werden in der ,,Stammdatenverwaltung* der Kasse hinterlegt und
nach dem Ladevorgang fiir Sie verfligbar.

Sie wihlen beliebig viele Zusitze und bestétigen abschliefend
mit dem v'-Feld. Beim ersten Aufruf kommt die Liste sehr
schnell; wiederholen Sie den Aufruf, um die Zusitze zu 4dndern,
benotigt das Programm schon etwas Zeit, da die bereits gesetzten
Haken eingetragen werden miissen und somit Ladezeiten
unumganglich werden.

Zusitze zum Artikel

Beispiel: Zusiitze

Hinter der Kurzbezeichnung lesen Sie das

113

Symbol ,,!*“.

Beachte:

Sie 16schen/verindern Zusitze, in dem Sie mit dem Artikel ins Anderungsmenii wechseln
(nach rechts ziehen) und dort den Z-Button ausfiihren. Bei allen vorher gewéhlten Zusétzen
ist der Haken bereits gesetzt - Nehmen Sie Haken heraus oder setzen Sie neue!

4.4.6.2 Arbeiten mit manuellen Zusatztexten

Manuelle Zusatztexte konnen Sie iiber den ORDERMAN automatisch nur bei den Artikeln
eingeben, die liber die KAssENMEISTER-Programmierung mit den Boniermodi ,1’ oder ,2’
definiert wurden. Zichen Sie nach dem Bonieren auf einem Artikel nach oben, dann erhalten
Sie diese Funktion generell.

Siehe auch 4.5!

ACHTUNG bei Zusitzen:
Ziehen Sie im Anderungsmenii auf dem Z-Button nach links, 16scht die Software alle
Zusitze zum Artikel!

=" Kassenmeister =
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4.4.7 Arbeiten mit Extras

Mit den ,,Extras ordnen Sie einem Artikel Leistungen zu,
die zu einer Preisdnderungen fiihren; mit der gleichen PLU-
Nummer wie der Hauptartikel setzt die Software alle Extras
auf die Rechnung! Der Ablauf gleicht dem der Zusitze! Sie
erhalten keine besondere Symbolzuordnung, da die
einzelnen Buchungen direkt lesbar sind.

Beispiel:

Hier wurde die ,,Pizza 11 ,,mit Knoblauch* bestellt; es
wurde kein Aufpreis hinterlegt; im System sind
zusitzlich ,,3 Faxe® gespeichert zum Artikel.

Beachte:

Sie 16schen Extras wie einen Artikel aus dem Kontrollstreifen, in dem Sie auf dem Extra nach

links ziehen!

Merke:

Extras stehen auf der Rechnung; Zusitze nicht! Beachten Sie die Einstellungen bei den Extras

in der Hauptkasse!

=" Kassenmeister =

~— e

-~ -

- 41 -



Handbuch

Hardware-Modul ,,Orderman‘

4.4.8 Arbeiten mit der Faxfunktion

Mit dieser schreiben Sie einen beliebigen Text im ,.Jauch"
Serenn zum aktuell gewihlten Artikel. Rufen Sie die ,,Fax“-
Funktion noch einmal zum Artikel auf, wird das 2.
,Fax‘ gespeichert. Maximal 3 ,,Faxe* verwaltet die Software
fiir Sie; jede weitere Faxeingabe tiberschreibt immer das 3. Fax!

Bedeutung der Button:

Der ORDERMAN bietet 2 Groflen zur Eingabe an. Mit Size
wechseln Sie zwischen den beiden GroB3en; Beachte: Mit jedem
Wechsel wird die Eingabe geloscht! @ steht fiir Quitt, d.h.
Verlassen ohne Speichern. CLR 16scht den Eingabebereich.
OXK speichert Thre Eingaben.

Sie konnen immer das groBe Fax wihlen, da der
KASSENMEISTER den Druck optimiert, d.h. nur der
tatsdchliche ,,Text“ wird auf dem Drucker ausgegeben. Die
,,.Leerzeilen* oben und unten druckt die Software nicht mit aus!

Grenzen der Faxfunktion:

Bedenken Sie, dass der Grafikdruck langsamer und. evtl.
schwerer lesbar ist; auf jeden Fall verbraucht er mehr Papier,
als mit ,,Zuséitzen®.

Zusitze mittels .. Fax“-
Funktion:

Sie schreiben in das
Faxfenster Ihren Text. Sie
wdhlen mit ,,Size aus 2
Fenstergrofsen. Ein
kleines  Fenster  spart
Papier. ,,Size* loscht die
Eingabe!

Beispiel: Faxdruck

Hinter der Kurzbezeichnung lesen Sie in
einer hochgestellten Zahl (1, 2 oder 3) die
Anzahl der gespeicherten Faxe zum Artikel.

Aber Achtung:

Sie sollten klar und deutlich schreiben! Irgendjemand muss das Geschriebene ja auch richtig
lesen konnen, um entsprechend handeln zu kénnen. Oftmals kann es besser sein, Anderungen

iber die ,,Zusdtze* vorzunehmen.

%ﬂssenmeisﬁt‘—s
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4.5 Letzten Artikel @ndern

Den zuletzt eingegebenen Button konnen Sie nur dndern, wenn z.B. E- und Z-Button
zugelassen wurden, oder wenn sie in der ,Meuwlad die entsprechenden Funktionstasten
programmiert haben, z.B. Sonderpreise, Ginge, etc.

4.6 Anderungsmenii

Ziehen Sie auf einem Artikel nach rechts, erscheint das Anderungsmenii. Mit den hier
angebotenen Button verdndern oder 16schen Sie bestimmte Sachverhalte.

4.6.1 Zusatze

Manuelle Zusdtze geben Sie ein, indem Sie auf den
Bildschirmbereich tippen.

Ziehen Sie auf dem Z-Button nach links, l6scht die
Software alle Zusitze zum Artikel!

Anderungsmenii:
Hier wurde auf dem Aritkel
, Wiener”  nach  rechts
gezogen.

4.6.2 Faxe

Fax 16schen:

Sie hinterlegen bis zu 3 Faxe zu jedem Artikel. Oben links erhalten
Sie fiir jedes geschriebene Fax die Moglichkeit, gezielt ein Fax
l6schen zu lassen. Das Loschen fithren Sie iiber die Button ,,/°,
2 oder ,,3 aus. Sie erhalten jedoch einen Button nur dann
angezeigt, wenn auch ein Fax hinterlegt wurde.

Zuznt.z

Fax zugelassen. ﬁ
Hinweis:

Leider kann man ein Fax nicht mehr auf den Bildschirm zuriickholen. Wenn Sie sich iiber den
Inhalt nicht mehr so im Klaren sind, sollten Sie also erst alle Faxe 16schen und anschlieflend
noch einmal neu eingeben!

ﬂ e
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4.6.3 Die anderen Button

Sie verdndern hier zum aktuell gewéhlten Artikel z.B. die Sonderpreisklasse, Génge,
AuBerhaus, etc. Tippen Sie dazu einfach auf den Button. Die Software wechseln dann
automatisch wieder in die ,,Artikelwahl* zuriick.

4.7 Divers-Artikel

Im KasseNMEISTER konnen Sie einen Artikel als ,,Divers® programmieren; dazu haben Sie
verschiedene Moglichkeiten.

Beispiele:
Nur den Preis eingeben lassen,

Preis und Bezeichnung abfragen bzw.

Preis, Bezeichnung und Zusétze zur Eingabe freigeben.

Der ORDERMAN fiihrt diese Artikel ebenfalls aus. Nach dem Bonieren eines ,,Divers®-
Artikels erscheint je nach Programmierung automatisch ein weiteres Eingabefenster.

4.7.1 Manueller Preis

Haben Sie eine PLU z.B. mit dem Boniermodus
M programmiert, erhalten Sie automatisch das Fenster zur
Preiseingabe.

Hinweis:

Die Eingabe erfolgt wie iiberall im Programm in ,,Cent®!
Hier diirften Sie den Betrag jedoch auch in Euro eingeben,
z.B. aus ,,5,1 wird ,,510° Cent! g

SOTRNE

Manuelle Preiseingabe

Geben Sie den Betrag ein und bestétigen Sie mit OIK. CANCEL bricht die Preiseingabe ab.
CL 16scht das Eingabefeld.

-— K ister =
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4.7.2 Preis, Bezeichnung und Zusatz

Zunichst erhalten Sie leere Eingabefelder. Sie wihlen eine bestimmte Zeile, indem Sie auf die
Tabulatoren oder links auf die Bedeutung der Zeile tippen. Auf dem Bildschirm sind viele
Touch-Bereiche definiert; oben die verschiedenen Zeichen, links die Bedeutungen der Zeilen,
unten das Menii und natiirlich die aktuelle Zeile selbst. Das Zeichen wéhlen Sie durch Tippen;
Ziehen Sie in irgendeine Richtung, wird das Zeichen 2x eingefiigt! Sie konnen die Ziffern der
»MenCard“ wihlen.

Zeichentabelle: Sonderzeichen
Buchstaben oder
Sonderzeichen. .
Tippen & Zichen Text 16schen.

Aktuelles Eingabefeld.

Eingabefeld | —
direkt wahlen.

Liste der letzten Eingaben.

Schriftstil:

Normal (Aa), : :
Dauerklein (@a) oder- Eingaben speichern.
Dauergrof} (AR).
Buchstaben oder
Eingaben verwerfen. Sonderzeichen Tabulatoren:
einstellen. Eingabefeld wechseln.
Verarbeitungshinweise:
1. Loschen:

Tippen Sie auf das aktuelle Eingabefeld, dann 16scht die
Software das letzte Zeichen. Ziehen Sie nach links, wird
das gesamte Eingabefeld geldscht.

2. ,,Zusatz*
Die manuellen Zusétze konnen Sie nur eingeben, wenn die

entsprechenden Boniermodi (,1° oder ,2’) in der PLU- : .
Programmierung gesetzt wurden. Liste der letzten Eingaben

3. Liste
Wihlen Sie einen Artikel, ibernimmt die Software den Preis und die Bezeichnung in die
Eingabefelder. Zusdtze werden nicht iibernommen!

ﬁéssenmeisﬁt‘—;—-
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4.8 Arbeiten mit Tageskarten

Fiir all jene Anwender die bestimmte PLU-Ebenen als ,, Tageskarte® verwenden, z.B. 680..689,
kann die PLU-Programmierung so eingestellt werden, dass mit jedem Handy-Start
automatisch diese PLU-Makros geladen werden. Evtl. Anderungen in der Programmierung
sind dann automatisch auf den Handys. Jede PLU-Ebene wird in einem Makro auf dem
Handy gespeichert.

Vorgehensweise:
Wechseln Sie dazu im KAsseNMEISTER in die PLU-Programmierung und wiéhlen Sie den
gewiinschten Uberpunkt mit der Funktionstaste; in obigem Beispiel 6 [I. Sie erhalten ein
weiteres Eingabefeld: Der Text

»OMAN-Start: PLU Makro laden .:*

Tragen Sie hier ,,J* ein, dann wird der Ladevorgang immer ausgefiihrt.

Aber Achtung:
Denken Sie daran, dass die Makros in einem Speicherbereich abgelegt werden, der nur ca.

10000 mal beschrieben werden kann. Danach ist eine groBere Reparatur beim Hersteller fallig!

Hinweis:

Sie sollten diese Moglichkeit nur flir ausgewihlte PLU-Hierarchien verwenden; wenn Sie das
fiir alle eintragen, dann wird die Ladezeit mit jedem Start sehr hoch. Bedenken Sie, dass Sie
evtl. mehrmals tdglich das Handy starten! Die Ladezeiten fiir 2 oder 3 Makros merken Sie
praktisch nicht!

— Jpp—
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5. Rechnung bearbeiten

1. Hinweis:
Die Reiter sind hier (im Gegensatz zum Setup) oben und unten abgebracht.

2. Hinweis:

Die Software stellt nach der Wahl eines der Druck-Button die ,,Rechnungswahl* als nichsten
Bildschirm fiir Sie ein.

5.1 Druck

5.1.1 Rechnungsbutton

Sie kénnen bis zu 8 Rechnungsformulare im System hinterlegen. Wbruck | Absehl | il
In der ,,Grundeinstellung KM OM* lassen Sie die Button zu. s 1,80 Porverkedt
Alle nicht erwiinschten Button erscheinen somit nicht! In neben- E_—MJ Eeiouizch]

stehenden Screen ist also das maximal Darstellbare geladen. =
M 0|
Tipp: E=Eirteldr] (2. Gortet]
o . . i , e [Zuischen-fe] [Zuischenke
Wenn Sie nur bis zu 4 Rechnungssitze benétigen, diirfen Sie fiir Listen| Gm@J
die Sétze 1 bis 4 bis zu 23 Zeichen als Bedeutung hinterlegen. Druck
Sonst in der linken Spalte 12 und in der rechten Spalte 11 -
Zeichen!

Uber ,,KMSPRACH* setzen Sie sprachabhiingig den Text. Sie sollten aussagekriftige Texte
vergeben, z.B. ,,Mit Beleg®, ,,Abstreichen®, ,,Beleg BonDr*, ,,GroBBer Drucker, etc.

Hinweis:
Die Rechnungsbutton haben einen breiten Rahmen — Kennzeichen dafiir, dass die Rechnung
nach dem Druck auch abgeschlagen wird!

5.1.2 Gurteldrucker

Setzen Sie einen Giirteldrucker ein, dann erhalten Sie zusétzlich einen Rechnungs- und einen
Zwischenrechnungsbutton, der generell auf dem Giirteldrucker druckt, mit dem der Max2
verbunden ist.

5.1.3 Zwischenrechnungen

Zusitzlich erhalten Sie einen Button zum Drucken einer Zwischenrechnung (Druck ohne
Abschlag). Den zweiten Zwischenrechnungsbutton zeigt der KASSENMEISTER nur, wenn Sie
in der ,,Grundeinstellung® einen Formularsatz zugewiesen haben.

— s
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5.2 Abschl

Mit diesem Ment schlagen Sie die aktuelle Rechnung ab oder
verrechnen den Rechnungsbetrag mit verschiedenen Programm-
features, z.B. Offener Deckel, Konto, Bankeinzug, Velox, HS/3,
etc.

Abschl

5.2.1 Ohne Druck abschlagen

Die Software fiihrt keine weitere Abfrage mehr durch und schlidgt die Rechnung ab. Sie
erhalten die ,,Rechnungswahl als ndchsten Bildschirm.

5.2.2 Moglichkeiten bei Stammgasten

(A) Deckel-Button
Bei einem Stammgast diirfen Sie die aktuelle Rechnung als Deckel verbuchen, wenn der Gast
erst spater bezahlen kann.

(B) Konto-Button

Mit diesem Button verrechnet der KAsseNMEISTER die Rechnung mit dem Giéstekonto. Der
Kontostand wird negativ belastet, die Software verbucht eine automatische Zahlung auf der
Rechnung und der Rechnungsbetrag ist 0,-- €.

1. Hinweis:

Beide Button erhalten Sie nur, wenn Sie diese in der ,,Grundeinstellung KM OM* zugelassen
haben.

2. Hinweis:

Das Konto muss im Stammsatz zum Gast zugelassen sein.

5.2.3 Hotelschnittstellen Velox und HS/3

Nach dem Tippen auf den Velox- bzw. HS/3-Button erhalten
Sie den aktuellen Zimmerplan. Jede Ausgabezeile ist ein Button!
Tippen Sie auf das Zimmer, verbucht die Software die aktuelle
Rechnung auf das gewdhlte Zimmer. Die Rechnung wird
abgeschlagen. Mit den Pfeiltasten blittern Sie, wenn mehr als 14
Zimmer belegt sind.

ESC bricht die Zimmerwahl ohne Verarbeitung ab.

Zimmerliste Velox

ﬁassenmeisfer_f
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5.3 Daten

Mit diesem Menii verdndern Sie die gespeicherten Daten. Die
Abldufe erfahren Sie in den nidchsten Unterpunkten.

Daten

5.3.1 Splitt (Schnellsplitt)

Wihlen Sie den Splitt-Button, erscheinen alle Artikel mit den Gesamtmengen auf der
Rechnung. Die Zielrechnung wird zunichst standardmifig automatisch festgelegt (gleicher
Tisch; ndchstmoglicher freie Stuhl). Die Zielrechnung ist immer ,,Neu!“. Sie konnen die
Zielrechnung jedoch bis zum Speichern verdndern! Tippen Sie unten auf den ,T‘-Button,
konnen Sie eine beliebige Tischnummer wéhlen. Hierzu erhalten Sie oben den Ziffernblock.
Tippen Sie auf die Zielrechnung (im Bild 6.2), erhalten Sie eine Listbox mit den aktuell
offenen Rechnungen! Wihlen Sie eine aus, dann stellt das Programm diese ein.

Nehmen Sie nun die Mengenverinderung(en) vor.

Zielrechnung:
Datenquelle:
Diese Rechnung .
bleibt offen. Einzelmengen
Gesamtmenge und
Restbetrag Rechnungstotal

Splitten:
Sie separieren beliebig viele Artikel bzw. deren Mengen auf eine

neue Rechnung (Schnellsplitt!). Die Software unterscheidet
farblich zwischen Quell- und Zielrechnung.

Moglichkeiten, die Zeilen (=Artikel) zu verdndern:
Tippen = Ziehen nach rechts!
Ziehen Sie auf dem Artikel, erhalten Sie je nach Richtung folgende Mdoglichkeiten:

Rechts: Menge 1,000 splitten.

Links: Menge 1,000 zuriicknehmen.
Unten: Gesamte Menge zuriick (links).
Oben: Gesamte Menge splitten (rechts)

Cursor auf und ab: Wechselt die Seite.

Artikel, die Sie bis auf Null splitten, erscheinen mit grauer Farbe! Splitten Sie auf Null, wird
der Splittvorgang verworfen und automatisch die Rechnung gedruckt. Null-Rechnungen
machen sich eigentlich bei Steuerpriifungen nicht so gut!

—
?ﬂs‘éﬂmefstﬂf
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Brechen Sie den Splittvorgang mit ESC ab, werden alle
vorgenommenen  Mengenbuchungen  verworfen;  die
Rechnung bleibt unverdndert!

- [ETTE] 3x 21,00

Formular 1

Bestdtigen Sie Thre Wahl mit ‘—', erscheint im 2. Schritt das
woplittmenii, indem Sie wihlen, wie Sie weiter verfahren

wollen. Oben Lesen Sie die Totalwerte. Sie Drucken mit den
ersten vier Button die Rechnung; ,,0hne Druck™ schligt
einfach ab. ,,Kein Abschlag* bucht die Positionen um und die

Rechnung bleibt offen im System gespeichert. L EEE zZurick mmm

i
3
i

Splittmenii

5.3.2 Teilweise Kassieren

Auf Wunsch bieten wir diesen Button im Rechnungsmenii an. In der Verarbeitung gleicht der
Punkt dem ,Splitten® aus den Punkt vorher, jedoch bucht das Programm den Sachverhalt
anders. Bitte beachten Sie hierzu das Haupthandbuch zur Touch-Kasse. Hier arbeiten wir das
Thema ausfiihrlich ab.

Hinweis:
Sie konnen ,Teilweise Kassieren® auch auf die MenuCard programmieren.

5.3.3 Storno

Die Funktionsbelegung ist wie beim Splitten. Der
Bildschirmaufbau ist dhnlich.

Alle gewédhlten Artikel werden von der Rechnung
heruntergenommen (=storniert). Alle gesetzlich notwendigen
Protokolle (Journal, Personalbericht, etc.) werden gefiihrt.
Stornieren Sie eine Rechnung bis auf Null, sollten Sie sich
die Ursprungsrechnung gedruckt aufheben und darauf
protokollieren, warum Sie eine Rechnung insgesamt

stornieren mussten! Storno:
Sie stornieren beliebig
Die Software wechselt zuriick zur ,,Artikelwahl*; hier sehen viele Artikel von einer

Sie dann die stornierten Artikel mit Minusmengen. ESC Rechnung.
bricht den Meniipunkt ab und wechselt zur ,,Artikelwahl*.

——
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5.3.4 Hinzunehmen

Hinzunehmen funktioniert wie das ,,Zusammenlegen®. Die
aktuelle Rechnung ist hier nicht mehr in der Liste enthalten.

Setzen Sie den Haken bei beliebig vielen Rechnungen. Bei
allen gekennzeichneten Rechnungen {ibernimmt die Software
komplett alle gespeicherten Buchungen (Bonieren, Stornieren
& Splitten).

Zuriick zur ,,Artikelwahl geht’s mit dem Xl-Feld.
Hinzunehmen

5.3.5 Tisch umziehen

Mit dem Button Tisch umziehen geben Sie eine
neue Tischnummer und/oder eine neue Stuhlnummer ein. Sie
erhalten hierzu im ,Joucd"-Sereern”® das Nummernfeld. Oben

lesen Sie die bisher eingegebene Tischnummer.

Beachte:

Ein ,,Gdsteumzug* ist nicht moglich und per Definition auch
nicht notwendig! Der Button erscheint nur bei
Tischrechnungen.

Ist die neu gewéhlte Nummer bereits im System gespeichert,
erhalten Sie einen Hinweis und das Programm bricht den Programmpunkt ab. Zuriick zur
LArtikelwahl* geht’s mit dem X-Feld.

5.3.6 Gasteanzahl
Fehler! Textmarke nicht definiert.

Sie setzen die Personenzahl, deren Artikel auf dieser _
Rechnung stehen. Hierzu bieten sich Thnen auf im Touch- :
Bereich mehrere Felder an. Giistezahl setzen

Die Zahlen 1 bis 7 erhalten Sie als ,,Schnelltouch*-Felder, d.h. Sie tippen auf die Zahl, die
eingestellt werden soll. Der Pfeil darunter zeigt die aktuell eingestellt Géstezahl an.

Das %*-Feld wechselt zur Eingabe der Gésteanzahl. Tragen Sie hier dann die gewiinschte
Anzahl ein.

=" Kassenmeister =
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5.3.7 Zahlungsweg umstellen

Als Standardzahlungsweg setzt das Kassensystem ist bei jeder
Rechnung ,,Barverkauf. Zu jedem Tisch diirfen Sie jedoch in
der ,,Vollversion‘ einen anderen Zahlungsweg einstellen.

Hier dndern Sie nur den Zahlungsweg zu der aktuellen
Rechnung. Alle anderen Einstellungen bleiben davon
unberiihrt!

Der eingestellte Zahlungsweg ist bereits markiert. Sie wihlen Zahlungsweg umstellen
einfach den neuen, indem Sie die Zeile antippen; der
,LPunkt® wechselt auf den gewliinschten Zahlungsweg. Sie speichern den gewihlten
Zahlungsweg zur Rechnung mit dem v'-Feld. Zuriick zur ,,Artikelwahl“ geht’s mit dem BX-
Feld.

Hinweis:
Den Button erhalten Sie nur, wenn Sie diesen in der ,,Grundeinstellung KM OM* zugelassen
haben.

5.3.8 Skonto-Taste

Wie im KAsseNMEISTER auch, so steht Thnen mit dem ORDERMAN cbenfalls der
Skonto-Button zur Verfiigung. In der ,,Grundeinstellung KM OM* lassen Sie die
Buttonausgabe zu! Das Programm setzt den Skontosatz, der im Hauptprogramm mit der ,,<*-
Taste verrechnet wird.

1. Hinweis:
In der ,,Artikelwahl* blinkt oben nach der Tischnummer die %-Ausgabe, falls Sie aktuell
einen zugeordnet haben! Hier blinkt der Betrag iiber dem Skomnto-Button.

2. Hinweis:
Den Button erhalten Sie nur, wenn Sie diesen in der ,,Grundeinstellung KM OM* zugelassen
haben.

e,
w————Kassenmeister———=
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5.3.9 Adresse zur Rechnung hinzufiigen

Damit Thr Gast den Bewirtungsbeleg auch tatsdchlich in seiner Buchhaltung ablegen kann,
miissen Sie evtl. den Namen und die Anschrift auf die Rechnung setzen. Dies konnen Sie im
KAsseNMEISTER oder auch iiber den ORDERMAN ausfithren. Sie erhalten hierzu den
Adzx-Button im Rechnungsmenii.

Zunichst erhalten Sie leere Eingabefelder. Sie wihlen eine bestimmte Zeile, indem Sie auf die
Tabulatoren oder links auf die Bedeutung der Zeile tippen. Auf dem Bildschirm sind viele
Touch-Bereiche definiert; oben die verschiedenen Zeichen, links die Bedeutungen der Zeilen,
unten das Menii und natiirlich die aktuelle Zeile selbst.

Das Zeichen wihlen Sie durch Tippen; Ziehen Sie irgendeine Richtung, wird das Zeichen 2x
eingefligt! Die Eingabefelder konnen nur 21 Zeichen darstellen; eingeben diirfen Sie bis zu 30.
Tippen Sie auf die Bedeutung der aktuellen Zeile, wechseln Sie die Ausgabe bei lingeren
Texten. Ein ,,+* zeigt an, an welcher Stelle der Text abgeschnitten wurde.

Zeichentabelle: :
Buchstaben oder Sonderzeichen

Sonderzeichen
Tippen & Links Ziehen. Text l os Ch en.

. Anreden.
Eingabefeld
direkt wahlen.
Aktuelles
Bei lingeren Texten. Elngabefeld-

Dargestellte Zeichen Scollen.

Eingaben speichern.

Schriftstil:
Normal (Aa),
Dauerklein (@@) oder- Tabulatoren:
Dauergrof3 (AR). Buchstaben oder Eingabefeld wechseln
Sonderzeichen
einstellen.
Eingaben verwerfen.

Anreden:
Sie konnen sprachspezifisch 7 Anredeformen im Programm
hinterlegen. Haben Sie aktuell die Eingabezeile ,,Anrede* gewéhlt,

sehen Sie ganz rechts den Pf£eil-Button . Tippen Sie auf
diesen, erscheint der Bildschirm zur Auswahl; Tippen Sie einfach
auf die gewiinschte Anrede; ESC bricht ohne Anderung ab.

=" Kassenmeister =

~— ——

- - - 53 -



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

PLZ-Stamm:

Geben Sie PLZ ein und wechseln Sie ins ,,Ort“-Feld, priift die
Software, ob die PLZ schon im Stamm gespeichert ist. Findet der
KAsseENMEISTER einen Ort, fligt er diesen sofort ein; werden 2
oder mehr Orte gefunden, erscheint ein Eingabefenster; wihlen Sie
den gewiinschten aus oder brechen Sie mit ESC ab.

Beispiel zu 84558

Achtung bei Firmenadressen:

Tragen Sie ,Firma‘ oder ,Fa. im Anredenfeld ein, wenn es sich um eine Firma handelt. Das
Programm druckt dann nicht den Vornamen und Nachnamen in einer Zeile, sondern
Nachname und Vorname untereinander! Tragen Sie also im Vornamenfeld den Zusatz oder
die Kostenstelle ein!

Weitere Verarbeitungshinweise:

Loschen:
Tippen Sie auf das aktuelle Eingabefeld, dann 16scht die Software das letzte Zeichen.
Ziehen Sie nach links, wird das gesamte Eingabefeld geloscht.

I
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5.4 Listen

Listen

5.4.1 Re. Protokoll

Re. Protokoll listet [hnen alle Buchungen mit der Uhrzeit auf. Sollte die Rechnung
langer offen bleiben, zeigt die Liste auch das Startdatum der Rechnung.

Stornierte und gesplittete Positionen zeigt das Programm mit
verschiedenen Hinter- und Vordergrundfarben an.

Boniert.

/
/

Storniert.

Bonliste
Bonierte Positionen zeigt lhr ORDERMAN in alternierenden Farben.

5.4.2 Re. Auflisten

Sie erhalten alle Rechnungspositionen in einer Liste
angezeigt (Menge, Kurzbezeichnung und Preis).

Sie konnen keine Position wéahlen. Zuriick zum
,Rechnungsmenii* geht’s mit dem ESC-Button.

Rechnung listen

?ﬁuzﬂmﬁsﬁr—————‘
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5.4.3 OP

Listen Ihnen alle offenen Deckel zum gewdhlten Gast auf. Wenn Sie einen Tisch gewéhlt
haben, erscheint der Button nicht.

5.4.4 Kontoauszug

Wenn Sie im Stammsatz das Konto zum Gast eingerichtet, dann
konnen Sie sich die Daten auf den ORDERMAN holen.

Kontoauszug

%ﬁsysﬂmﬁdé
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5.5 Gast

Sie lesen hier zunichst die Adresse des Stammgastes oder die
iiber den Adr—Button eingegebene Adresse zum Tisch.

Gast

5.5.1 APartner

Diesen Button erhalten Sie in der Vollversion, wenn die aktuelle Rechnung eine
Stammgastrechnung darstellt. Wahlen Sie einen der angezeigten Ansprechpartner.

5.5.2 Stamm

Der Stamm-Button listet IThnen den aktuellen Stand der
Stammgast-Daten auf.

Sie erhalten (falls eingaben gemacht wurden):
1. Die Positionen der zuletzt abgeschlagenen Rechnung.
2. Geburtstagsliste.
3. Telefon, Fax und Telefonliste.
4. Bankverbindung.

Stamm

%ﬁsysﬂmﬁdé
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6. Meldung

6.1 Feste Meldungstexte

Im ORDERMAN-Programm ,, KM OM.EXE* hinterlegen
Sie in der ,,Grundeinstellung KM OM* feste Meldungstexte,
die fiir Sie zur Laufzeit evtl. von Bedeutung sein konnten. So
sparen Sie sich viel Schreibarbeit.

Mefdungsliste

Setzen Sie den Punkt bei beliebig vielen Zeilen und bestétigen Sie Thre Wahl, so druckt das
Programm auf dem vordefinierten Drucker den gewidhlten Text. Das Drucklayout setzen Sie
im ,,Formulargestalter*.

Hinweis:
Der Ausdruck erfolgt entweder auf der Meldung zugeordneten Drucker oder auf dem in der
KASSENMEISTER-,,Grundeinstellung* definierten Standarddrucker (0 bei der Meldung).

6.2 Meldungen per Fax

Die Faxfunktion ist zugelassen, wenn Sie dem Button ,,Meldung* wihlen. Tippen Sie auf das
Fax-Symbol in der ,,Jeellsr", erscheint das Fenster zur individuellen Eingabe. Sie wahlen erst
die GroBe, schreiben anschlielend den Text und senden dann das Fax.

Hinweis:
Der Ausdruck erfolgt auf dem in der KASSENMEISTER-,,Grundeinstellung® definierten
Standarddrucker.

Schreiben Sie bitte leserlich ...

6.3 Meldungen zu einer Rechnung

Sie wahlen eine neue oder bereits offene Rechnung tiber den  EEHEEIEEEIIE
. _ M. () Tisch abraumen?
ORDERMAN . Tippen Sie auf den &S -Button, dann | Ngucte da: Ticch abra

¢

erhalten Sie z.B. nebenstehende Listbox, in der Sie die j»"g EINDECKEN nicht ver
gewiinschte Meldung antippen. ‘

Meldungsliste

Die Texte geben Sie in der ,,Grundeinstellung KM OM* vor. Hier hinterlegen Sie auflerdem,
ob Sie diesen Button iiberhaupt anbieten wollen!

ﬂ e
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6.4 Meldungen vom Kassenmeister zum Orderman

Sie starten den KasseNMEISTER und wechseln in den
Kellnercheck. Dort wihlen Sie die Tastenkombination & +
0.

Es erscheint nebenstehender Bildschirm, indem Sie bis zu
21 Texte vorgeben und gleichzeitig auch an den
ORDERMAN senden lassen konnen.

Auf dem ORDERMAN ecrhalten Sie dann folgenden
Bildschirm:

Sie lesen den Hinweis und kehren zur 1fd. Arbeit mit dem
ESC-Button zuriick.

Wichtig:

Die Meldung erreicht Sie erst, wenn Sie eine Aktion im
ORDERMAN cine Aktion ausfithren! So sind Sie in der
Lage heute schon eine Meldung an ein z.Zt. ungenutztes
Gerit zu generieren, die dann beim néchsten Handystart
angezeigt wird!

Hinweis:

Die zuletzt gesendete Meldung speichert das Programm automatisch im letzten Eingabefeld

(.U")!

Meldung an Orderman

Meldungsausgabe

=" Kassenmeister =
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7. Setup

Sie tippen oben auf die Reiter und erhalten dann die verschiedenen Mdglichkeiten des
Systems

7.1 Kasse

7.1.1 Sonderpreisklasse

Sie stellen eine Sonderpreisklasse dauerhaft auf ein bzw. schalten =
Sie diese wieder aus. Im KASSENMEISTER nehmen Sie dies mit Kasse
&+X vor. Die gewihlte Einstellung wird unterstrichen!

7.1.2 Auferhaus

Sie stellen mit diesem Button den AuBlerhausmodus ,,Dauerein® oder wieder aus. Ist der
Modus An, dann wird der Button unterstrichen.

7.1.3 Display

Tippen Sie auf den Display-Button verdndern Sie den Kontrast
und die Helligkeit Thres ,,Max*“.

Hinweis:
Beim ,,Don* wird der Button nicht angeboten.

Nach dem @K startet das Handy neu!

Kontrast am Max

einstellen

=" Kassenmeister =
-
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7.1.4 Kontexthilfe

Mit diesem Button schalten Sie die Kontexthilfe ein bzw. wieder
aus. Ist sie an, wird der Button unterstrichen. Unten erscheint

dann auch schon der --Button fiir’s Setup.

An vielen anderen Programmpunkten, z.B. Rechnungs- und

Artikelwahl, erhalten Sie ebenfalls den --Button, um eine 4
kurze Anleitung zum Programmpunkt zu erhalten. e sl

Kontexthilfe = An

Hinweis:
Die Ladezeiten im Ablauf steigen etwas an, weshalb Sie die Hilfe bei langsameren Maschinen
evtl. nicht auf Dauer eingeschaltet lassen sollten!

=" Kassenmeister =
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7.2 Profil

Sie setzen hier das gewiinschte Druckprofil. Profile bendtigen
Sie immer dann, wenn Sie die Ausdrucke (Bons und/oder
Rechnung) je nach Geschéftslage auf verschiedenen Druckern
erhalten wollen.

Unter ,,Grundeinstellung KM OM* definieren Sie die Profile! Profil

7.3 Laden

7.3.1 Girteldrucker

Haben Sie einen Giirteldrucker zu Threm Max2 im Einsatz, miissen
Sie erst Bluetooth einrichten (siehe Zusatzhandbuch).Anschlie3end
verbinden Sie Thren Max2 mit dem Drucker (=‘Paaren‘). Der Don
und der Max konnen keinen Giirteldrucker ansteuern!

Laden

7.3.2 Max/Don Laden

Wir bieten hierzu 3 Button an. KKomplett iibertrigt das ,,gesamte Programm® (die Files,
PLU-Hierarchie, Makros, etc.) auf Ihr Handy; mit Programm laden Sie nur die
Programmmakros; diese (das kann nur Sinnvoll sein, wenn Sie Anderungen in der
Grundeinstellung vornehmen). Mit PLU=IMakros laden Sie die PLU-Hierarchie.

7.4 Hardwareoptionen

Sie sehen Sie die konfigurierte Hardware lhres Systems und
die mogliche Ausstattung des Handys. Alle vorhandenen
»leile* konnen ein- oder ausgeschaltet sein. Das Touchfeld ist
grau hinterlegt.

Hardwareoptionen

Moglicher Hardwarestatus:
< en_> < aus_ > oder < nichtda >

=" Kassenmeister =
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7.5 HDU

Hier sehen Sie die Datenlage auf der Festplatte (HDU). Mit
dem Dixr—Button listet [hnen das System den Inhalt der Platte
(alle gespeicherten Dateien) auf.

Bedeutung:
M: Makros

Dir

7.6 Hilfe

Nach dem Driicken des ?2-Button erhalten Sie alle Daten zu Threr
Lizenz, zum Softwarehersteller Logisoft und zu Threm Betreuern.

Hinweis:
Diese Hilfe erhalten Sie auch, wenn Sie in der ,,MuwCard“ auf den
Text KASSENMEISTER tippen!

Lizenznehmer

Logisoft / Hotline
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8. Kontaktlos identifizieren (Optional)

8.1 Allgemeines

ACHTUNG:
Wenn Sie diese Option nutzen wollen, bendtigen Sie die passende Hardware!

8.1.1 Was ist generell Machbar?

Der KasseNMEISTER bietet Thnen in der ,,Vollversion® an,
Ihre Géste mit Karten oder dhnlichen Tragern (Kette, Uhr,
etc.) auszustatten. Mit diesen identifizieren Sie den Gast
eindeutig, z.B. in Sauna, im Club, usw.

Sie bendtigen einen passenden Akku, der die Scanner-
Funktion im Max/Don unterstiitzt und natirlich die s
entsprechenden ,,Datentrager*! Transpondersysteme

8.1.2 Ordercard richtig verwenden

Scannvorgang:

Der Scanner ist links oben unter dem FEin-/Aus-Schalter
verbaut. Halten Sie die Karte etwa in der Mitte an die
Kante, dann liest der Scanner reibungslos die Daten aus
dem Chip aus. Sie miissen den ORDERMAN mit der
Karte nicht berithren! Im Abstand von 1-2 cm sollte der
Lesevorgang erfolgreich ausgefiihrt werden konnen.

Scannen

Merke:
Es ist dabei natiirlich egal, ob Sie die Vorder- oder die Riickseite der Karte ,,hinhalten®.

Hinweis:
Verwenden Sie andere Datentrdger, machen Sie sich bitte damit vertraut, wo der Chip verbaut
wurde!

— PR
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8.2 Stammgéste

8.2.1 Gast eine Karte zuordnen

Im Menii ,,Rechnungsbearbeitung ordnen Sie dem aktuell
gewidhlten Stammgast eine bestimmte Karte zu. Der IK-Button ist
dafiir unten links zustandig.

Karte zuordnen

8.2.2 Gast einchecken

In der ,,Rechnungswahl* aktivieren Sie mit dem K-Button den
Scanner, um eine Karte lesen zu konnen. Es erscheint der der
zweite Bildschirm.

Gistebutton

Hinweis:

Wir schalten den Scanner nicht permanent ein, da dieser die
Akkulaufzeit deutlich verkiirzt! Der Scanner bleibt auch nur
wenige Sekunden aktiviert. Sollten Sie den Scannvorgang nicht
rechtzeitig vorgenommen haben, miissen Sie noch einmal den K-
Button wihlen!

Stammgast einchecken

8.2.3 Kartenliste

In der ,,Grundeinstellung KM _OM* finden Sie einen Meniipunkt, mit dem Sie alle vergeben
Karten und die zugeordneten Géste in einer Liste einsehen konnen. Hier 16schen Sie bei
Bedarf auch wieder die Karten!

=" Kassenmeister =
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8.3 Personal

Ihr Personal kdnnen Sie mit Karten ausriisten; wobei jedem Stammsatz eine Karte zugeordnet
werden kann. Egal welches Handy dann genommen wird; {iber die Karte erfolgt dann die 1fd.
Arbeit bei Thnen im Betrieb.

Der prinzipielle Ablauf erfolgt analog zu den Stammgistekarten!

8.3.1 Personal eine Karte zuordnen

Voraussetzungen:
System muss gestartet und funktionsfihig sein; Halten Sie den ORDERMAN mit der
Nummer 1 und die Karte(n) bereithalten.

Arbeitsschritte
1. Wechseln Sie ins ORDERMAN-Programm ,,KM OM.EXE*.
2. Driicken Sie die Tastenkombination &+!
3. Wihlen Sie das gewiinschte Personal (iiber Nr. oder Name).
4. Halten Sie die Karte hin, solange der Scanner-Bildschirm erscheint.

Hinweis:
Hat der Scannvorgang in den paar Sekunden nicht geklappt, beginnen Sie mit dem 2. Schritt
und versuchen es erneut!

8.3.2 Personal einchecken

Schalten Sie den ORDERMAN c¢in, bleibt die Software stehen und
Sie miissen sich immer mit der Karte identifizieren. Wechseln Sie
die Bedienung, dann schalten Sie einfach das Gerét aus und wieder
ein!

Personal einchecken

8.3.3 Kartenliste

In der ,,Grundeinstellung KM OM* konnen Sie die vergebenen Karten wieder 16schen!

e
-— K ister ——=
- assenmeiste =

- x - 66 -



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

9. Programmierung und Einstellungen

9.1 Neue Artikel setzen

Die Programmierung eines neuen Artikels nehmen Sie im KAssSeENMEISTER vor. Der weitere
Arbeitsaufwand hangt davon ab, wie im ORDERMAN dieser Artikel verarbeitet werden soll.

1.

Den Artikel iiber die PLU-Hierarchie bonieren.

Sie miissen nicht weiter aktiv werden. Der Artikel ist nach dem Speichern der
Tageskasse sofort iiber die Handys erreichbar. Aber Achtung: Programmierungen nur
im Notfall 1fd. Betrieb vornehmen!

Den Artikel in eine Listbox aufhehmen.

Sehen Sie bei einem anderen Artikel dieser Listbox nach, welcher Scancode zu diesem
Artikel eingetragen wurde. Dieselbe Zahl tragen Sie mit ,,Strg“+“O* iiber die PLU-
Programmierung zum neuen Artikel ebenfalls ein.

Im ORDERMAN wihlen Sie abschlieBend den Meniipunkt
»Daten auf Orderman Laden*.

Die Software bereitet die verdnderten Listboxes vor und setzt alle notwendig internen
Daten. Jedes Handy steht jetzt auf ,,Laden®. Laden Sie nicht, konnen Sie den Artikel
nicht bonieren!

Der Artikel soll den Anfang einer neuen Listbox bilden.

Starten Sie das Programm , KM OM.EXE®“. Wechseln Sie in ,,Grundeinstellung
KM OM* und dort in ,,Layoutbeschreibung: Don*. Bis zu 99 Scancodes verwaltet der
ORDERMAN fiir Sie. Suchen Sie eine freie Nummer und definieren Sie diese als
Listbox. Starten Sie nun wieder den KAsseNMEISTER und tragen Sie diesen Scancode
zum Artikel ein. Im letzten Schritt miissen Sie das Layout der ,,MuwCad liber den

Merulard-Desigper ,, anpassen (Siehe 9.3).

Anschliefend legen Sie alle weiteren Artikel mit demselben Scancode an! Zum
Abschluss: ,,Daten auf Orderman Laden‘ nicht vergessen (s. 3.!)

Der Artikel soll direkt per ,,MaCard™ gebucht werden konnen.

Der Ablauf gleicht dem im Punkt 3. Sie diirfen jedoch nur einen Artikel mit diesem
Scancode anlegen. Der neue Artikel muss letztlich nur den gleichen Scancode des
»alten* zugewiesen gekommen. Wenn Sie einen bestehenden Button nur neu belegen,
dann miissen Sie nicht weiter aktiv werden; im anderen Fall miissen Sie den
MesCardDesignen* bemiithen und die ,Muwlard™ neu auftbauen. Zum Abschluss: ,,Daten

auf Orderman Laden‘ nicht vergessen (s. 3.!)
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9.2 Artikel @ndern

Arten der Anderungen:

1. Preisinderungen.

Bei Preisinderungen miissen Sie keine weiteren Arbeiten im oder am ORDERMAN
vornehmen. Gleiches gilt fiir alle weiteren Anderungen an Daten zur PLU, z.B.
,Bondruck®, ,,.Danach®, ,Ketten“, etc. Diese Daten werden generell nicht auf den
Handys gespeichert.

2. Fehler in der ,,MemuCard*.

Diese Fehler konnen nur iiber den ,MuwCaudDesignar™ gelost werden. Sie miissen
anschlieflend eine neue Folie bedrucken und im Gerit einbauen.

9.3 Zusaétze, Extras und Zahlungswege dndern

Anderungen nehmen Sie auch hier zunichst im KAsSSENMEISTER vor. Mit jeder Anderung
vermerkt die Software zusétzlich, dass die Handys geladen werden miissen.

9.4 ,,MenuCard*“-Designer

Der ,,MuuCard-Desigrer wird vom ORDERMAN-Hersteller Think dig entwickelt. Wir haben
darauf keinen Einfluss. Andern Sie das Layout nur in Riicksprache mit Ihrem Betreuer!

— _ BTN
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9.5 ,,Grundeinstellung KM_OM*

Hier nehmen Sie verschiedenste Einstellungen zu lhrem Funkbestellsystem ORDERMAN
vor. Das Setup erhalten Sie im Hauptprogramm, dem ORDERMAN-Treiber und dem
Zusatzprogram KMT OMAN.

9.5.1 Layout-Beschreibung

Hier setzen Sie zu den Steuercodes des ,Muwlad-Designar™ die eigentliche Bedeutung fiir die
richtige Verarbeitung durch den KASSENMEISTER .

Mogelichkeiten:

1. PLU
Ein PLU-Button hier muss nicht extra gesetzt werden; das macht die Software
automatisch, wenn die Daten (Scancodes) aus der Tageskasse verarbeitet werden.

2. Listbox
Um eine Listbox auf einen ORDERMAN zu ,,zaubern®, legen Sie nach Wahl der Taste
A..Z den Text der Scrollbox fest. Alle PLUs der Tageskasse mit demselben Scancode
werden in der Scrollbox aufgelistet.

3. Funktion

Wihlen Sie &+A .. &+X, dann erscheint ein Menii. In diesem sehen Sie die angebotenen
Funktionen, z.B. Tischumzug.

Hinweis:

Sie 16schen einen Scancode, indem Sie eine der Tasten A..X wahlen und ein leeres Feld
abspeichern.

9.5.2 Orderman anmelden

Legen Sie die Seriennummern der Funkbestellung in der Datenbank an (Basis, Leo, Don und
Max). Nummerieren Sie abschliefend die Handys von 1 an. Die Basis erhédlt die hochste
Nummer! OHNE Registrierung kdnnen Sie mit dem ORDERMAN nicht arbeiten.

9.5.3 Legic: Gastekarten

Wenn Sie mit dem Scanner arbeiten und Stammgéstekarten verwalten, bearbeiten Sie hier die
Zuordnung der erworbenen Karten.

— _ BTN
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9.5.4 Legic: Personalkarten

Wenn Sie mit dem Scanner arbeiten und Personalkarten verwalten, bearbeiten Sie hier die
Zuordnung der erworbenen Karten.

9.5.5 Grundeinstellung KM_OM

Hier legen Sie den genauen Ablauf Ihres Funkbestellsystems fest.

9.5.6 Meldung an KM: Je Rechnung

Sie legen hier Standardtexte fest. lThre Eingaben erhalten Sie in einer Listbox aus der
Artikelwahl heraus.

9.5.7 Meldung an KM: Allgemein

Sie legen hier Standardtexte fest. Ihre Eingaben erhalten Sie in einer Listbox aus der
,Rechnungswahl“ heraus.

9.5.8 CONFIG.SYS anpassen

Diesen Programmpunkt diirfen Sie nur mit WIN9S8 ausfiihren. Thre Anderung wird erst mit
dem Neustart des PC-Systems aktiv! Erst dann funktioniert die Antenne.

9.5.9 Systemprotokolle listen

Der KAsseNMEISTER protokolliert eine Vielzahl an Situationen. Hier sehen Sie die
Protokolle ein.

9.6 Giirteldrucker einrichten

Zum Giirteldrucker erhalten Sie eine werkseitig erstellte Beschreibung. Beachten Sie das
Einrichten der Bluetooth-Schnittstelle und die Hinweise zum Verbinden (S. 7.3.1 Setup -
Laden!). Zudem lesen Sie hier Pflege- und Anwendungshinweise zum Drucker!
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9.7 Tischplan anlegen

9.7.1 Grundlegende Hinweise

Fehler! Textmarke nicht definiert.

Wer bereits Programmierkenntnisse in einer hoheren Programmiersprache hat, dem sei eine
,Eigenheit“ der ORDERMAN-Programmierung nahe gelegt. Jede Programmiersprache
unterscheidet zwischen Text- und Grafikmodus bei der Bildschirmausgabe. Hier
,verschwimmt®“ jedoch alles, d.h. man kann beide Varianten gleichzeitig einsetzen — also
Achtung beim Anlegen des Tischplans!

Wenn Sie Texte (Bemerkung, Wihle Reiter) ausgeben, dann bieten sich Thnen bis zu 38
Spalten (Zeichen pro Zeile) und 18 Zeilen an. Die linke obere Ecke hat also die Koordinaten
(0,0); die rechte untere (38,18). Der Aufbau gleicht also einem Koordinatensystem, wobei Sie
im Programm die X- und die Y-Koordinate angeben miissen. An der startet dann die
Textausgabe.

Bei grafischen Sachverhalten (Rahmen, Strich, Fliache) hat der Touch eine Auflésung von
160x160 Dots, d.h. hier sind die Ecken (0/0) bis (159/195). Als Hinweis sei erwdhnt: Ein
Zeichen im Textmodus der verwendeten, kleinen Schriftart ist 8 Dots (Bildpunkte) hoch und 6
Dots breit. Einen Text in einen Rahmen zu bekommen, ist am Anfang vielleicht nicht so leicht,
jedoch wird nach den ersten Eingaben immer schneller.

Zu Beginn ist der Bildschirm leer. Da links die offenen Rechnungen ausgegeben werden, sind
5 Zeichen bzw. 30 Dots schon belegt. Unten rechts den ES€-Button aus.

Wichtig:

Die Koordinate 13 und 16 kann niemals eingetragen werden. In diesem Punkt vertragen sich
Pascal und ORDERMAN nicht - Diese fiihren zum Systemabsturz beim Senden bzw.
Empfangen der Nachrichten!

9.7.2 Tipps und Tricks

Haben Sie bereits die Makros geladen und wollen Verénderungen vornehmen, dann wihlen
Sie I in der Liste. Die Software stellt die Makros zuriick und Sie konnen wie bei der
Neuanlage vorgehen. Alle Punkte werden dann wieder komplett ohne Makros {ibertragen. Mit
dem nichsten Laden sind dann die Anderungen gespeichert.

Wenn Sie die vergebenen Makronummern betrachten wollen, dann wechseln Sie die
Darstellung mit der Taste/.
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9.7.3 Wie programmieren Sie effizient?

00011 8 wahl saal

erhalten eine Liste, die am Anfang leer ist.  |ooorz s waht Resaurane

00013 10 Tisch 1
00014 11 Tisch 2

Unten lesel’l Sle dle VerSChiedenen 00015 12 Tisch 3 40/115 70/130 22

00016 13 Tisch 4 75/115 105/130 23

MOghChkeltel’l looou 15 Tisch 6 1 T 140/ 25 155/ 55 25 |

11 Posl Tisch Flache Rahmen Bemerkung <
Entf D Quer wahle Reiter strich ESC

Tischplan anlegen

39/155 66/155
2/155 33/155

Ich rate dazu, dass Sie neben dem  [Tischwias T517:02  23.00,2007
= s | i) sonsenasssesass 98 U sdyAAL  FeyAw)  (ehl il re
KM OM.EXE auch den Formulargestalter |
VL : & T RN VT
in einem weiteren DOS-Fenster laufen Soocr e e o o K A8 Ay
lassen. Stellen Sie dort den ,,Orderman- |00 & Teme ™ o § Moo T
Punkt und dann . Tischolan® cin. Sie |G & i o 8 F i Sk o
un u bh ZSC p an e * e 00010 8 wahl Nebenraum g S 72/155 111/155
i
I T
1T
EIN i
1T

o~ wn

Bedeutung der Eingabefelder:

»N1:“: Als erstes Eingabefeld zu jedem Punkt hinterlegen Sie eine Nummer. Diese Nummer
kann oOfter vorkommen! Hiermit steuern Sie die Ausgabe auf dem Touch. Das
Programm sortiert nach dieser Nummer (1..255). In dieser aufsteigenden
Reihenfolge erfolgt dann die Ausgabe! Wenn keine Makros vergeben werden
konnen, schaut der Bildschirmaufbau dann nicht so chaotisch aus.

,Oman-Bemerkung®: Bei Textausgaben gibt die Software Thre Eingaben aus. In allen anderen
Féllen hinterlegen Sie die Bedeutung, damit Sie spéter auch gleich wissen, was mit
diesem Punkt bezweckt wird.

S Hinterlegen Sie die ,,Seite*; s. die ndchsten beiden Punkte.

N In diesem Feld bestimmen Sie die mdglichen Sachverhalte:
»Lisch,  Quer®, ,,Fliche®, ,,Wahle Reiter”, ,,Rahmen*, ,,Strich* oder ,,Bemerkung*.

,Koordinaten: Sie haben je nach Sachverhalt 2 oder 4 Eingabefelder.
,Cod“: Legen Sie den Code an, den z.B. die Fliache ans System melden soll.

,» T1schNr: Nur bei ,,Tisch“ bzw. ,,Quer” legen Sie hier die Zeichenkette an, die im
KASSENMEISTER verarbeitet werden soll.

Hinweis:

Wenn Sie einen neuen Punkt angelegt haben, dann tippen Sie auf dem ORDERMAN einen
Artikel in der ,Muwlard” an! Der ORDERMAN baut dann die Seite noch einmal auf. So
sehen Sie also sofort, was Sie ,,angerichtet* haben!

Die Ausgabe ist beim Tischplan zeitkritisch; beim Testen sind bis zu 6 Sendungen notwendig
gewesen, bis der gesamte Bildschirm aufgebaut war — das alles héngt natiirlich von der
Anzahl der Sachverhalte ab, die Sie zusétzlich auf den Touch definieren! Zum Testen sollten
Sie das so akzeptieren — zur Laufzeit bringen wir dann meist noch Speed ins System! Dazu
spater mehr.

_— Jpp—
e Kassenmeister =

- 72 -



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

9.7.4 Was sind Seiten?

Die konnen bis zu 9 verschiedene Seiten fiir IThre verschiedenen Rdume anlegen. Grofle
Raumlichkeiten sollten Sie evtl. auch unterteilen, da der Touch-Bereich schon begrenzt ist
und die Button nicht zu klein gewéhlt werden sollten.

Sie switchen zwischen den Seiten (Rdumen), indem Sie mit o passende ,,Reiter setzen.

Wichtig:
Alle Punkte, die Sie mit Seite=0 anlegen, kommen auf alle Fille auf allen Seiten (1..9)!

9.7.5 Was packen Sie auf eine Seite?

Links miissen Sie fiir die Ausgabe der offenen Rechnungen Platz lassen. Links unten gibt die
Software fix die Gesamtanzahl an offenen Rechnungen, der Button zum Bléttern und unten
rechts der ESC-Button aus!

. : . Bemerkun
Tischliste mit &
Stammgastrechnungen
und T,QundL
Strich
Tisch quer
: Tisch /Flache
Reiter

Tischplan

Definierbare Sachverhalte:

(A) Bemerkung
Als Bemerkung setzen Sie, z.B. die Tischnummer, Erkldarungen, etc. Sie hinterlegen eine
Textausgabe ab einer bestimmten Position (Spalte/Zeile)!

(B) Tisch

Einen Tisch definieren Sie sich im Grafikmodus (Dots). Das Programm zeichnet einen
Rahmen, auf den Sie spiter touchen diirfen. Geben sie die linke obere und dann die rechte
untere Ecke ein!

(C) (Tisch) Quer
Dieser Punkt ,,lauft” wie unter (B) beschrieben, jedoch wird die Ausgabe verdndert (s.0.!)
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(D) Wihle Reiter
Ein Reiter wird als Textfeld eingetragen. Bis zu 9 Reiter verwaltet die Software fiir Sie.

(E) Flache
Definieren Sie eine Flache, dann kann man zunédchst im Touch nicht erkennen. Sie sollten
zusitzlich, z.B. einen Rahmen ausgeben lassen.

(F) Strich
Sie geben im Grafikmodus die Anfangs und Endkoordinate an.

(G) Rahmen
Zeichnet einen Kasten im Grafikmodus auf dem Touch. Sie kdnnen keinen Code hinterlegen.

(L) Tisch in Liste zeigen

Sie definieren keinen Tisch mit ,T” oder ,Q’, d.h. Sie haben keine Touchflidche. Sie konnen
jedoch einem Kreis beliebig viele Tische in der Liste zusétzlich anzeigen lassen, z.B.
Verrechnungstische, etc. Die Stammgéste kommen ja automatisch.

Sleep-Button

Wenn Sie den Tischplan statt der Rechnungswahl als Standardbildschirm definieren, dann
missen Sie einen Sleep -Button auf allen Seiten programmieren. Als ,,Code* miissen Sie
229 eintragen!

9.7.6 Makros

Die Anzahl der Makros ist leider sehr begrenzt, weshalb wir beim Tischplan keine fest
reservieren, sondern nur dann welche vergeben, wenn durch die PLU-Programmierung
welche frei bleiben. Haben Sie also nahe 1000 Artikel auf Ihrer Karte, dann wird auch Aufbau
des Tischplans langsamer!

9.7.7 Grundeinstellung

In der ,,Grundeinstellung KM OM* zum ORDERMAN-Programm hinterlegen Sie:
1. Ob Sie den Tischplan iiberhaupt zulassen.
2. Ob jede 3. Zeile der offenen Rechnung grau hinterlegt werden soll.
3. Welches Zeichen Sie in der Liste ausgeben lassen, wenn weniger Rechnungen offen
sind, als in die Liste passen. In o.a. Beispiel ist der Punkt hinterlegt.

Zudem konnen Sie sich den Tischplan als Standardbildschirm statt der
»Rechnungswahl einstellen lassen. Erst mit ESC wechseln Sie wieder gezielt zuriick, um dort
die angebotenen Kommandos auszuwihlen.
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9.8 Artikel in Listbox verwalten

1. Hinweis:
Das Programm bietet zwei Moglichkeiten an, wie Sie die Zuordnung der Artikel zu einer
Listbox aufheben oder setzen.

2. Hinweis:
Priifen Sie, ob es bei Ihnen sinnvoll ist, die Listboxen beim Start der Gerite automatisch laden
zu lassen.

3. Hinweis:
Dieser Punkt ist fiir die PLU-Version vom KasseNMEISTER wichtig. Im Touch beachten Sie
bitte den Programmpunkt in diesem Handbuch.

Wichtig: (kein automatisches Laden eingestellt)

Nach IThren Anderungen miissen Sie ins Zusatzprogramm KM OM wechseln und im
Hauptmenii den Meniipunkt ,,Daten auf Orderman laden* ausfiihren. AbschlieBend starten
Sie Thre Handys neu. Erst jetzt liegen die Daten korrekt vor!

Wichtig: (automatisches Laden)
Schalten Sie Thre Handy aus und wieder ein, damit die Daten korrekt vorliegen!

9.8.1 PLU-Programmierung

Uber die PLU-Programmierung kdnnen Sie im KAsseENMEISTER jedem Artikel mit Strg+O
direkt als PLU-Fliache oder auch eine Listbox-Nummer zuordnen. Tragen Sie ,,0 ein oder
speichern ein leeres Feld, dann hebt das Programm eine Zuordnung auf! Waihlen Sie den
Meniipunkt ,,OMAN-Listbox u Strg+0O*, dann erscheint eine Auswahlbox auf dem Bildschirm
mit den angelegten Listboxes. Wéhlen Sie einfach eine aus.

9.8.2 Uber KM_OM

Im Zusatzprogramm KM OM fiihren Sie im Hauptmenii den Meniipunkt ,,Artikel in Listbox
setzen* aus. Folgende Arbeitsschritte fiihren Sie aus!

Hinweis:
Starten Sie die Batch OMLBOX, erscheint sofort der nichste Punkt. Verlinken Sie diese
Batch mit Threm Desktop, damit sichergestellt ist, dass kein anderes Kassen-Programm lduft.
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9.8.2.1 Listbox wahlen

Sie erhalten die Auswahlbox, in der alle angelegten List- und Sublistboxen
aufgefiihrt sind. Wechseln Sie dazu den aktuellen Balken mit den
Cursortasten und bestdtigen Sie mit der Taste «<—. Das Programm wechselt
zum néichsten Punkt.

Hinweis:

Benotigen Sie eine weitere Listbox, so miissen Sie diese anlegen und die
ORDERMAN-Programmierung geeignet anpassen! Eine Sublistbox legen
Sie nur schnell an und fiillen diese hier mit den passenden Artikeln. Listbox

9.8.2.2 Artikelliste bearbeiten

Nachdem Sie die Listbox gewdhlt haben, erhalten Sie zundchst als weitere Auswahlbox
,Artikel der Listbox®. Die Cursortasten /0 wechseln zwischen den beiden Darstellungen. Die
Tasten '< bzw. Bild-'< verdndern den aktuellen Balken.

Artikel in der Listbox Artikel der Tageskasse

Thre Moglichkeiten:

A) ,,Artikel in der Listbox“

Hier sehen Sie nur die Artikel der Tageskasse, die bereits zu der Listbox zugeordnet
sind. Mit der Taste <— entfernen Sie einen Artikel unter dem aktuellen Balken.

B) ,,Artikel der Tageskasse*
Mit [ stellen Sie die Sortierreihenfolge um (PLU- oder Artikelsortierung).
Sie suchen nach einem bestimmten Artikel, indem Sie einfach die Buchstaben eingeben,
z.B. ,,SCHW*. Das Programm begrenzt dann die Ausgabe z.B. auf ,,Glas Schwarztee®,

»Schweinebraten” und ,,Schwabenteller”. Mit der Zuriicktaste (<, Backspace) 16schen
Sie das zuletzt eingegebene Zeichen.

Wollen Sie den Artikel aus der Listbox entfernten, driicken Sie einfach <. Sie sehen
farblich und an der Zahl, ob der Artikel in der Listbox ist oder nicht!
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Wollen Sie die Bearbeitung der Listbox abbrechen, OHNE gemachte Verdnderungen zu
speichern, dann driicken Sie die Taste [!

ACHTUNG:

Laden Sie die Handys nicht mit den gednderten Werten, dann stimmen die angezeigten
Artikel in der ORDERMAN-Listbox nicht mit den bonierten Artikeln iiberein! Der Gast
erhilt und zahlt also etwas anderes, als er bestellte und Sie buchten!

Hinweis:
Ist ein Artikel als PLU auf der ,,MuuCard programmiert, konnen Sie in nicht mehr in eine
Listbox aufnehmen.
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9.9 KMT_OMAN.EXE

Mit dem Zusatzprogramm stellen Sie Thr
Ordermansystem auf Thre Bediirfnisse ein.
Uber drei Reiter erhalten Sie alle
Funktionen gegliedert. Setzen Sie die
PLU-Kasse ein, ermoglicht
KM OM.EXE diese Arbeiten.

Funkbestellung ‘Orderman’ K 3

Jo-Gchorle 0,4

508
Schorl. leisie Griglnista
75 01

Pe Cola Lig.0,4l Paulaner Hefe
030

Spezi 0,41  Radisugk 0,4
028 421

Fanta 0,41  Rades 0,4
024

9.9.1 groR/klein-Artikel

Das Programm verwaltet die Festtasten.
Hier belegen Sie die Scancodes mit dem
Hauptartikel (ohne den Layer zu dndern!)
und den bis zu 3 ,grofi/klein‘-Artikeln.
Der Ablauf orientiert sich an der
Touchkasse!

Wihlen Sie eine der Festtasten aus dem
Hauptmenii, erhalten Sie nebenstehenden
Bildschirm, um die Artikel zu setzen bzw.
zu loschen. Das Programm zeigt in Cyan
die bereits gewéhlten Artikel!

Arbeitsschritte:

acH
eubecher 2. 3
s
nids,  sprite 0,41 refeld 0,4
1 428
ﬁp—s:hwxe 0,4
012

Furkbestellung ‘Orderman’

KW 3
Mantag
inst - uch teien
Rechnungs— Allgemeine
meldungen Meldungen
Button-
Tastatur vor gaben

Inhalte zeigen

yuL.S53Ba-Cash.de

Funkbestellung 'Orderman’

Lizenznehmer: 030-002072-X070
__ Jfirgen Mustermann ___

_ Musterstr.20
mmn Husterstade

érzahl Hakro-

Starts 18ngen

Kenpl, Ladetenler|  frzshl | Anzanl

Geladen fi. zu lang o U K
Senden q

ey e |

030-002072-4070

Usren groprklein

Ebene 1z
40 Salat Mista

4 -

Ebene %

48 Uitello

jeit
e

uuuuuu

80
:
n 30

= 10, 30| [ EL 12,50
5 ) Duett Sa1at erd2 " | [Antipasto ot
cols == |aven lomz0 loma0
&

0] B8 24, EE]

£}
2
B
&l
i
2
o

Fizch Fleisch

Schulibisches
utschein
Dessert NanuEll
Gstezthler: 08.05.
fAperitiv Erwachsene
Jugendlich
Kinder
AfB  Lasser Senioren
Sauna Erw.
Per sonals Sauna Kid;

Biere fbr echnung

Heine

STANDARD

1. Wihlen Sie links zuerst den Programmplatz der Ebene 1..4.
2. Setzen Sie den Artikel. Wéhlen Sie hierzu wie beim Bonieren bzw. Programmieren den

gewlinschten Artikel.

Rechn.
1

Digestiv

Harme GetrHnke B

Den Hauptartikel kdnnen Sie nicht 16schen, nur sperren! Die drei groB/klein-Artikel 16schen

Sie mit dem Button neben der Ausgabe.

— s
= Kassenmeister =

- 78 -



Handbuch Hardware-Modul ,,Orderman‘

9.9.2 Layout bearbeiten Orderman-MenuCard: Layout festlegen nzf:r;‘z;]gls
Mit diesem Meniipunkt belegen Sie die

28) Salat Italia
2.E: 50 BE: 40

Scancodes 1 bis 99 mit einer Listbox,
einer Funktion oder einem Artikel.

4E -

T
SRR

18 - frei — e et
7 T T MORX XK
19 - frei - 32) - frei -
3 33 - frei -
—— - - W KK &7

22) - frei - 381 Abendkarte
SRS

23} Beilagensalat 38 Pils
2.E: 247 AE: 48 4B —— ZE B4l WE: ———  4E -
24> Lachs-RoteZu-P 37 Krefeld. 0,3
ZEt - B.Et —-  4E: 40 ZEs ——- Bl —m=  4E ---
12 - frei - 25 Salat Mists 3® Ginger A. 0,4
2.E: 45 bh s 3B ——- L B
39) Tafelususrd, 4
BB —m-  BiE: === 4E: ——-
Funktienen: 22
Listbo 3
Festtasten: £ Bia T Bita )
030-002072-X070

Listbox: Inhalte zeigen

9.9.3 Listbox Inhalte zeigen

Sortierung: Warennummer auf steigend

Listbox PLU20. BOX
1. — FKiiche izt kalt (67
2. - keine Artike

Listbox PLU30. BOX
1. — Perne (312

Das Programm listet Thnen alle
angelegten Listboxen auf. w0

Listhox PLU31. BOX
- keine Artike

Listbox PLU3Z2. BOX
1. - keine Artike

Listbox PLU3S. BOX
1. - keine Artike

Listhox PLUME. BOX
- keine Artike

Listhox PLU47. BOX
- keine Artike

Liztbox PLU4S. BOX
1. - keine Artike

Listbox PLUSO. BOX
1. - keine Artike

Listbox PLUS7. BOX
- keine Artike

030-002072-%070

28.12.2016
Donnerstag

9.9.4 Setup

) Allgeneine Einstellungen:

MenuCard mit Zahlen-Button programndert

E) Daten Laden:

D) Listbox umleiten Ckeine Eingabe=kein Unleiterd:
Bedeutung Kreis 1 .
Bedeutung Kreis 2 .

Bedsutung Kreis 3 .

1
2
El

Profile
8 ZusMit

. . Systemstart: PLUs  autcmatisch laden .. I
H 11 S d Abl f f Ih Systemstart: Listbox automatisch laden I -
1er stellen 1€ en au au re Lings der PLU-Bezsichnung 14
3 o : ©) Startschirms Ger Ht
Bediirfnisse ein. e
Personal mit Karte identifizieren Hein

Hirmeis: oben— 7 =l a
Hit L' sind die Eirstellungen gekennzeichnet, welche erst unten
nach dem Laden aller Ordermanhandys uirksam werdsn. —_—
‘g’ bedeutet das Programm neu starten. links— 4 5 L
‘H'  bedeutet alle Handys neu starten. rechts
1 2 3
Feld Feld
| 1 5 % ) # b = 2
1 2 3 4 5 5 zc¢ 8r 81 03 BN
Tab q u = r * = u
Dauer
o a s d i 9 h i

=l

Strg ALt Leertaste

e Laginars

— s
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9.9.5 Gerate verwalten

Don
Lid.Nr.=2 uz aktiy == Neu
[

axz-1
Lid.Nr.=1 VB4 aktiv

Basiz 2
LidiNr.=3 u? aktiv

s iy T,
MaxZ, etc.) bei 1 beginmen UND
fortlaufend vergeben

Alle Handhelds und Antennen miissen

N " kdnnen naxinal 703 Handgs sufnehmen.
hier im System angemeldet werden.
Hierzu bieten wir diesen Meniipunkt an. R T e

CONFIG.SYS
anpassen

Sie nehmen mit diesem Programmpunkt ain ! 2 =
neue Gerite auf, indem Sie im ersten Eind sl=]c¢
Schritt die ,Kerndaten‘ zum neuen Gerit Q-F e - _° ’
eintragen (Seriennummer, Bezeichnung [ I e )
und 1fd.Nr.). Das Programm benétigt die =l T T T T T T “HEn

eindeutige 1fd. Nummer der Handys! - [ I I I I I I I ---. —
g y Strg ALt Lesrtaste flt ar -UbErschrEmEn

Nummerieren Sie Thre Geréte und tragen S
Sie bei Bedarf zusitzlich eine fiir Sie logische Zeichenkette ein, mit der Sie dann in der
praktischen Arbeit die Geréte identifizieren.

Sie loschen ein Gerit, indem Sie rechts auf den Reiter stellen und das Gerét antippen.

Sie veriandern Gerdte, indem Sie es N 5 15

Seriennuumer ...

antippen. AnschlieBend erhalten Sie

Lid.Nunmer im Systen ...

nebenstehenden Bildschirm: Beschreibung beim Zuordnen ... [Gein

Oben tragen Sie die Geritedaten ein. - - e

Basis 11 Disk
finzahl Dateien: 110
Anzahl Makros: 161

finzshl *Sonst’: i 7 3 a
Bios-Uersion: 2.64

Gerit aktiv:

Mit ,Nein‘, konnen Sie mit dem Gerit S —1—1—
nicht mehr arbeiten, z.B. weil es defekt ist. = :

T T T T T T LI -_
Geritetyp: ‘ T T T T T T 17T 17T T 171 --. .
Das System unterstiitzt die Antenne, den = e ---. =
Don oder Max bzw. Max2. Sigl  LEEEES

Interne Daten:
Mit jedem Einschalten meldet das Gerdt automatisch diese Werte und das System speichert
diese geritebezogen in der Datenbank ab.

Ladestatus:
Hier setzen Sie welchen Stand die Daten auf dem Gerét haben. Im Grunde beheben Sie hier
im 1fd. Betrieb Fehler.
1. ,Laden‘ bedeutet, dass mit dem néichsten Einschalten automatisch die Software und
Daten hochgeladen werden.
2. Sollte das ,Laden‘ nicht mehr fehlerfrei funktionieren, stellen Sie bitte auf
, Neu %
Die Software baut die Orderman-Datenbank neu und zieht das System komplett neu
hoch.
3. Sollte dies auch fehlschlagen, muss das Betriebssystem neu {ibertragen werden; hilft
auch dieser Schritt nicht weiter, ist eine Reparatur beim Hersteller notwendig.
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covtor |

ok
o
]
o=
=
o
o=
]
]
i
a
]
s
%
a5
i
=
=
]
=
=z
=
=
-
=
=
=
]
[

f

9.9.6 Systemprotokolle LGP e s wims

TRREEREY|

Das  Programm speichert  einige
aufgetretenen Sachverhalte, z.B.
Ladefehler, usw.

BREEEIGRREERL]
TEREEER

Das Programm zeigt die Protokolle in
nebenstehender Darstellung.

ELEEEEEL T EEEEEE

Erste  Buchung: 29.04,2013
Letzte Buchung: 28.04.2013
Tage gebucht..: 1

Im Jahr ohne.:

030-002072-%070

Das Ladeprotokoll betrachten Sie mit o o watice cor sussaisosen i reeen
diesem Bildschirm fiir jedes Gerédt. Es e e — "
diirfen keine roten Listboxnummern el

4017 4217 43147

36 17 37 17 38 17 3 17 40 17
48 18 | 47 88 | 48 59 491058 | 50 &6

oder rote Striche dariiber zu sehen sein; i s | L = Le Jlm Jlm la
teilen Sie bitte erkannte Fehler mit. o e Jle JLs | Ca

106195 107119 108130 109 88 | 110 &3

111 B2 112 101 113 108 116104 | 117 184 | 11811 | 118 80 | 120

146 17 147 37 148 17 149 40 | 150120
166 17 167 17 188 17 163 17 160 17
166 16 167 17 1s2 20 [EEEEE 170 37

[ N B 1o 137 180 97
186 234 187 221 18 197 189152 190121
196 8L 197 81 193 81 193 &5 200 32
206 & 207 219 208 34 208 8 210 18
216 28 217 22 A& 16 23 117 | 220 18

[ | Fr<B 226 147 227 208 228 119 229 167 230 181
231 143 232204 233 225 23815 [297]5 |23 9 239 240
241 242 238 243 224 246 177 247 138 248 19 243 228 260 28
251 262 263

Frei 100] [RLU i S Lernen : N NN T T O

Anfang Bila T Bild |
030-002854-K070

9.9.7 Druckdateien Funkbestellung ‘Ordernan’ e

Arbeiten Sie mit dem Druckerspooler, | wmf,;nuungf;w itommene
zeigt das Programm die Button, um die S
aktuell auf der Platte liegenden

Druckdateien anzusehen bzw. auch zu

16schen.

LSDR%.* zeigen

- Lizenznehmer: 030-002072-X070
__ Jfirgen Mustermann ___

Husterstr.20 _
wa Fusterstadt

— PR
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10. Fehler

(A) Allgemeine Fehlercodes:

Problemstellung

Losungshinweis

Antenne reagiert nicht mehr auf
eingehende Kommandos

Button und Touch-Felder lassen
sich nicht anklicken

Einschalten des Handy; Ihr PC
,Klingelt*

Handy startet nicht ins ,,Startmenii‘,

sondern zeigt nur den
Systemschirm

Handy zeigt nicht mehr die
gewohnten Bildschirme,
,Hunterschligt® Ausgaben oder gibt
nur ,,wirre Zeichen aus.

Ablauf eines Handys wird plotzlich
deutlich langsamer

1. Wechseln Sie in das KM_OM-Fenster und driicken

Sie ,,R*, schalten Sie die Handys aus und wieder an.
Weiterhin keine Reaktion? Dann:

2. Beim Empfangen von Kommandos flackert das
Licht kurz auf. Starten Sie die gesamte PC-Kasse
neu.

1. Tippen Sie auf eine Ziffer in der ,,MesuCard™.

Weiterhin keine Reaktion? Dann:
2. Schalten Sie den Orderman aus und starten Sie das

Gerit neu.
Weiterhin keine Reaktion? Dann:

3. Starten Sie die gesamte PC-Kasse neu. Es miissen
dann alle Handys neu gestartet werden!

Horen Sie diesen Signalton, dann miissen Sie
unbedingt das Handy neu laden.

Aus- und kurz darauf wieder einschalten.

Weiterhin keine Reaktion? Dann:

Stecker und Stromversorgung priifen.

Weiterhin keine Reaktion? Dann:

Starten Sie die gesamte PC-Kasse neu.

Aus- und kurz darauf wieder einschalten.

Weiterhin keine Reaktion? Dann:
Wechseln Sie in die ,,Grundeinstellung KM _OM* und
dort in den Punkt ,,Orderman verwalten‘. Stellen Sie
jedes Handy auf den Status ,,Laden‘. Starten Sie die
gesamte PC-Kasse neu und laden Sie die Daten auf
jedes Handy.

Akku wechseln.

Hinweis:

Sollte einmal Thr Handy komplett abstiirzen, dann entfernen Sie den Akku, legen diesen
wieder ein und Starten das Gerét erneut.
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(B) Ladevorgang

Problemstellung Losungshinweis
Laden eines Orderman; der Button Fahren Sie das Kassensystem herunter und schalten
ist jedoch nicht im Startschirm. Sie das Gerit aus. Starten Sie den Kassenmeister und

Verdandern Sie eine PLU, einen Zusatz oder ein Extra!
Fahren Sie das System wieder an; beim nédchsten
Starten wird der ,,Laden‘‘-Button angeboten.

Screens kommen nur unzureichend 1. Laden Sie das Gerét erneut.

oder l'iberhaupt nicht mehr Weiterhin keine Reaktion? Dann:
2. Achten Sie insbesondere auf akustische Signale

am PC, d.h. ein Makro ist evtl. nicht mehr korrekt.

Weiterhin keine Reaktion? Dann:
3. Betreuer verstiandigen.

Die Fehlermeldung 1. Beim Ubertragen der Daten hat sich ein Fehler
eingeschlichen; System komplett herunterfahren
»Invalid Escape-Sequence ...* und erneut starten

Weiterhin keine Reaktion? Dann:

2. Laden Sie das Gerit erncut
Weiterhin keine Reaktion? Dann:

3. Betreuer verstiandigen.

Erscheint auf dem Handy.

(C) Druckerprobleme

Der Orderman-Modul ,, KM OM.EXE®* iibernimmt fiir das gesamte Softwarepaket die
Druckvorgédnge. Dies bedeutet, dass zum einen der Modul immer im Hintergrund aktiv
geladen sein muss! Zum anderen werden auftretende Probleme zundchst nur an diesen
gemeldet. Sie konnen Sie jedoch auch Druckerfehler ins Kassenmeister-Fenster melden lassen
(s. ,,Grundeinstellung KM _OM*)!

,»Steht* also ihr System, sollten Sie zunédchst im ersten Schritt einen Wechsel in dieses Fenster
vornehmen.

Tipp:

Vielleicht lassen Sie beide Windowsfenster im ,,Klein“ nebeneinander auf dem Bildschirm
stehen.

Hat sich das Problem nicht l6sen lassen, setzen Sie sich mit Threm Betreuer in Verbindung!

-_— Jpp—
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Stichworterverzeichnis:

A

Akku 6
Ansprechpartner 57
Antenne 5, 11
Anzahl
Speisen/Getranke 32
Artikel
Andern 37
Bonierter Artikel 35
Textsuche 35
Artikelwahl
Layout 30
AuBerhaus 39, 60

B

Basis 2 5

Basis 3 5
Betreuer 63
Bluetooth 70
Bonprotokoll 55

C

Config.SYS 70

D

Daten
Laden 62

Daten laden 11, 12, 40, 67, 68

Datenschnittstelle 8

Dir 63

Display 60

Divers 44

Drucken
Bondruck 30
Fax 42
Faxmeldung 58
Giirteldrucker 2, 47
Meldungstext 58
MenuCard 34, 68
Probleme 83
Profile 62
Rechnungsdruck 47, 50
Zwischenrechnung 47

E

Eigenverbrauch 27
Ein-Aus-Knopf 5
Extras 37, 41

F

Fax

Betrachten 43

Loschen 43
Faxe 37,42
Fehler 82
Festplatte 63
Funkkreis 6

G

Gang 39
Gisteanzahl 29, 51
Géstedaten zeigen 57
Gistekonto 48
Grundeinstellung 69
Giirteldrucker 62, 70

H

Hardware 62
Hierarchie 33
HS/3 48

J

Journal 26

K

Karten
Gistekarte 65, 69
Personalkarte 66, 70
Kassenjournal 26
Kassieren 50
Kellnerwechsel 12, 24
Kontexthilfe 7, 61
Konto 48
Kontoauszug 56
Kontrast 60

L

Ladeprotokoll 81
Legic 64

Letzte Rechnung 16, 23
Listbox 35,75
Logisoft 63

Makros 46
Meldung

Rechnung 58

Vom Kassenmeister 59
MenuCard 4, 34
MenuCard-Designer 68
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(0

Offene Deckel 27,28, 48, 56
Ordercard 5, 13, 64
Orderman

Anmelden 69

Geblockt 13

Gesperrt 13

Karte lesen 64

Starten 9

P

Personalabrechnung 27
Personalschulung 6
Personalverbrauch 27
PLU 33

Postleitzahlen 54
Preiseingabe 44

R

Rabatt 52
Rechnung
Abschlagen 18
Adresse 53
Bonprotokoll 55
Drucken 18
Hinzunehmen 51
Listen 55
Neu 28
Ohne Drucken 48
Rechnung abschlagen 22
Rechnung drucken 22
Rechnungsprotokoll 55
Rechnungswahl 15

S

Scanner 6
Schnell 17
Schnellsplitten 49
Separieren 49
Setup 60

Skonto 52

Sleep 4,5, 26
Softwarehersteller 63
Sonderpreise 38
Sonderpreisklassen 60
Stammgast 19
Storno 50
Sublistbox 35
Symbole 6
Systemprotokoll 81
Systemprotokolle 70
Systemstart 8

T

Tageskarten 46
Teilweise Kassieren 50
Tischnummer
Format 16
Tischplan
Anlegen 71
Anwenden 20
Tischumzug 51
Toolbar 4,22, 58
Touch-Screen 3
Transponder 64

U

Umziehen 51

\"

Velox 48
Verkaufsportionen 36

y4

Zahlungswege 52
Zusammen mit 24
Zusammenlegen 16,22
Zusitze 37,40
Loschen 40, 43
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