Vorgehensweise fur das Spielen eines Wettkampfes mit Computer

1. Alle Bahnen einschalten (Wichtig: Bahnen missen vor dem PC eingeschaltet werden!!!)

2. Computer einschalten, Kegelprogramm starten, bei ,,\Warte auf Spiel* F1 driicken, Wettkampf auswahlen:

Abriaumen
Wettkampf
Abriumen mit Kranz
Abriumen mit Sieben
Bilder kegeln

Abriumen Serie
Trainingsprogramm

Wettkampf

3. Spiel auswahlen:

Ende
] ABbruch
J Nen
Andern
aperchcm
F| Einzel Wetthampt M
Spiel Starten
Wene Wettkampfart
Spieler-Tabelle
Spieler-Na I
Probewiirfe ifendruc Ergebnisdrcker
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4. Wettkampf einstellen:

Spiel
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5. Alle Eingaben machen, Drucker einschalten:

Spiel Tl
|’- j |.l’|u|kts'p|el j Abbruch
|I[e1're|| 1 IlIcn'cn j #
Andern
ol Spiellei Speichen
[4B_100K_der | e Meyer Bpielibaclen
I Einzel Wettkampf Liga/Klasse Spicl Startcn
’Fj Spielzeit IBczil'L:dklﬂs:s'l: W Tty
Spieler-Tabelle
Spielernamen einstellen P Spiclr-Namen-Eistellen
Probewiufe Streifendmcker Ergebnisdmcker
”— iI I Grafilauode F Sicherheitsdruck
: E % Papiersparmodus r Einzelspielerdruck
Wurfe —l il ~ Ergebnisprotokoll

Bahndrucker Ergebnisdrucker

Hinweis: WeilRer Schalter bedeutet, Drucker sind eingeschalten!

\4

5.1 Spielernamen eingeben:

Hinweis:

Sind bereits alle fiir das Spiel benétigten Vereine, Mannschaften und Spieler vorhanden, kénnen
Sie an Punkt 5.2 weitermachen.

Klicken Sie zundchst auf ,,Spieler*:

Namen wahlen Mannschatt 1 Mannschaft 2

T E |I\-1am1scl1aftl |1\-'1a1mschafl2
Spieler 1 Spieler 1
Spieler 2 Spieler 2
Spieler 3 Spieler 3
Spieler 4 Spieler 4

ErsatzSpieler | | |[ErsatzSpieler |
ErsatzSpieler 2 |ErsatzSpieler 2

» Spieler
Ende




Wahlen Sie als erstes ,,Bearbeiten* — ,,Neuer Verein*:

Klicken Sie auf den neu erzeugten Verein und benennen Sie ihn in diesem Feld:

Wahlen Sie dann ,,Bearbeiten* — ,,Neue Mannschaft*:




Klicken Sie auf die neu erzeugte Mannschaft und benennen Sie die neue Mannschaft in diesen Feldern:

Erde [sabeten Soachen Hichawnon
v V1
v V2
v Veremn . ——r Name Mannschaft
] Mannschaft ¥ ]M:mnsclmﬂ Y ¢
Kurzname Mannschaft
[MannY <
v T4 1*

Wihlen Sie dann ,,Bearbeiten* — ,,Neuer Spieler*:

(. Neweryesn
Name Mannschaft
]M:mnsclmﬂ Y
Kurzname Mannschaft
|Mam1Y
= T I

Klicken Sie auf den neu erzeugten Spieler und benennen Sie den neuen Spieler in diesen Feldern:

vVl
v V2
¥ Verem X Name Spieler
u Mannschaft Y Iq neler 7
B Spieler Z = .
Passnummer Spieler
o815 <
Geburtsdatum Spieler

[11.111980 3

Wiederholen Sie diese Schritte, bis Sie alle bendétigten Vereine, Mannschaften und Spieler
eingegeben haben. Klicken Sie dann auf ,,Spleichern“ und danach auf ,,Ende*.




5.2 Spielernamen einstellen:

Wihlen Sie die Mannschaften aus. Klicken Sie dazu auf die gewiinschte Mannschaft und ziehen Sie diese
mit gedrickter Maustaste in das Mannschaftsfeld. Lassen Sie dann die Maustaste los.

Namen wahlen Mannschaft 1 Mannschaft 2
A ///b.iamz MagnA

Spieler 1 Spieler 1

S 2 Spieler 2
[[Speler 3 Spieler 3
: . Spieler 4 Spieler 4
V Va2 ErsatzSpieler | [ErsatzSpieler |

. ISP | ? ;
S Spisler A1 ErsatzSpieler 2 |ErsatzSpieler 2
5 Zpieler A2

§ Spicler A5
5 Spicler A6

Spieler
Ende

Wahlen Sie nun die Spieler aus. Klicken Sie dazu auf den gewiinschten Spieler und ziehen Sie diesen

mit gedriickter Maustaste in das Spielerfeld. Lassen Sie dann die Maustaste los. Beachten Sie dabei
die Spielerreihenfolge.

Namen wahlen Mannschat 1 Mannschaft 2
[Mannz MannA
Sgpeler Z1 Spieler Al
Spieler Z2 Spreler A2
Spieler Z3 Spieler A3
Spieler 74 Spielogeid
Ve ErsatzSpieler | ﬁﬁz;leler I
= Mannschaft - T - vy
T e e Al Ersat er 2 |ErsatzSpieler 2
5 Spieler A2 1
5 Spisler A
a
8 Spieler AS
8 Spieler A6
Spieler
Ende - ol

6. Sind alle Spieler eingetragen, klicken Sie auf ,,Ende* und in der folgenden Maske auf ,,Speichern®.
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|I[e1're|| 1 IIIcn'cn j #
Andern
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7. Wahlen Sie nun ,,Spiel starten®:

‘? | —
I

4B _L00K_der

8. Wettkampf durchlaufen lassen:

9. Bahn- und Spielerwechsel werden automatisch durchgefiihrt:




10. Ersatzspieler einwechseln, wenn nétig:
Soll wéahrend eines laufenden Spieles ein Ersatzspieler eingewechselt werden, gehen Sie wie folgt vor:
- Dricken Sie die Tastenkombination <Strg> + <F1>.
- Klicken Sie auf den gewiinschten Ersatzspieler und ziehen Sie diesen mit gedriickter Maustaste auf
den auszuwechselnden Spieler. Lassen Sie dann die Maustaste los.

Ersatzspieler | Winrfkorrektur | Laufachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |
Mannschaft Z Mannschaft A
i [!mﬂ Spieler | Ersatz |
S Spieler Z1 5 Spieler Al
E S Spieler A2
% Spifpler T4 5 Spisler A3
& Spipler 24 5 Spieler Ad
verfijghare Ersatzapieler I verfughare Ersatzspieler
s [l % Ersatzl
% Ersatz2 % Ersatzl
T JE

- Bestéatigen Sie die nachfolgende Sicherheitsabfrage mit ,,Ja".

Wwhollen Sie wirklich
Spieler Spieler 22
durch

Erzatzzpieler Erzatzl
ersetzen ?

Dieze Zuweizung kann nicht ruickaanig gemacht werden |

‘Winfkorrektur | Lanfachrift Ereigns | Layfachrift Werbung |

Mamnschaft Z Mamschaft A
i [ Ersate Spicler [Ersate J
5 Spieler £1 5 Spieler Al
[ spieler Z2 Ersatzl 5 Spieler A2
5 Spisler Z3 5 Spisler AL
5 Spisler 24 5§ Spieler Ad

el are Ersatzspieler verfughare Ersatzspieler
[ tirsaizl | 5 Ersatzl

% Ersatz2 % Ersatzl

L 3 e ina_|




- ab jetzt werden die Wiirfe dem Ersatzspieler zugeordnet. Die Daten des bisherigen Spielers bleiben
erhalten. 1

S ]~
oR | G TS
Name V A F Ges Name V A F Ges
mospazi 206116 322 RGN 200 119 1319
Spicler 72 233127 360 B3spelers2 201115 316
—=iin | Sk
Spieler 24 0 0 () |Spieler A4 0 0 0
—P B4 Ersatz1 0 44 44 |Ersatz1 0 0 0
Ersotz2 0 0 0z 00 0

12. wéhrend eines laufenden Spieles Wurfkorrekturen durchfiihren, wenn nétig:
- Driicken Sie die Tastenkombination <Strg> + <F1>. Wahlen Sie dann ,,Wurfkorrektur*.

Eysatespieler Worfkorrektur | Laufachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |

Warl Lischen | Zolle Einilizen | Speichern
Mannschaft Spieler
[Mannischaft Z =] [spieter 21 = u‘“’"““l

12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BahmlW(3 5 4 4 4 6 5 3443535367337 24374064
BahmlA(5 5 5 4 5 3 3 54 42 57
Babs2/V|2 2 4 1 & 5§ 5 4 5 6 46 4

836568435
46 6224

533
7044

I o | JE

- soll ein unguiltiger Wurf geldscht werden, markieren Sie diesen durch Mausklick und wéhlen dann
»Wurf loschen®.

Eysatespieler Worfkorrektur | Laufachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |

> ‘Warf Loschen I Zelle Emfugen I Speichern
Mannschaft Spieler
[Mannschaft =] [Spieterz1 E| Ml

12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BabmlW(3 5 4 4 4 6 5 3443535367337 4 3746
BabmlA(5 5 5 4 5 3 3 5442575333 365684335

BabsdlV[2 3 4 16554564647 444662 ¢2——




- soll ein nicht gezahlter Wurf eingefligt werden, markieren Sie zunachst den nachstfolgenden Wurf
durch Mausklick und wahlen dann ,,Zelle einfligen*.

Eysatespieler Worflorrektur | Laufachrift gs | Lagfachrift Werbung |
_ W Loschen | _Zalle Emfugen | Speichern |
Mannschaft Spieler
[Mannschaft =] [Spieterz1 E| MI

12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
5444635344353 536T733T72437406

Bahnl/V
BaholfA|5 5 5 4 5 3 3 544257533
Baha2/V|2 2 4 1 6 5 54 5 6464744

8365683435
466224

__Eue | J |

- Uberschreiben Sie die Null in der eingefugten Zelle

Eysatespieler Worfkorrektur | Lafachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |
Warf Loschen | Speicher |
Mannschaft Spieler
[Mannischaft Z =] [spieter 21 = u“""’"l
12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BabmlV[5 5 4 4 4 6 534453 5367337243744
BahmlAls 5 5 4 5335442575338 365683435
Bakm2iV| 3 4 1 6 554 56464744466220H4
_ B | bk |

mit dem Wert des nicht gezahlten Wurfes.

Eysatespieler Worfkorrektur | Lafachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |

Warl [ ischen I elle Emflipen I Speichern I
Mannschaft Spieler
[Mannischaft Z =] [spieter 21 = u“""’"l

12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BahmlW(3 5 4 4 4 6 5 3443535367337 24374064
BabmlA(5 5 5 4 5 3 3 5442575333 365684335
Bahu2/V|2 2 4 1 6 554564647 4446632z:z20f4




- soll ein fehlerhaft gezahlter Wurf korrigiert werden, markieren Sie diesen durch Mausklick

Eysatespieler Worfkorrektur | Laufachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |
“hﬂ'.nehll Mw' Speichern
Mannschaft Spieler
[Mannischaft Z =] [spieter 21 = u‘“’"““l
12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BabmlV[5 5 4 4 4 6 534453 5367337243744
Babalfdl5 5 5 4 5 33 54425753 383656834,35
BMN234:€55-1564€-1T4445€‘22_-3_!<
_ B | bk |

und Uberschreiben Sie ihn durch den korrekten Wert.

Eysatespieler Worfkorrektur | Laufachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |

‘Warf Loschen I Zelle Emfugen I Speichern
Mannschaft Spieler
[Mannschaft =] [Spieterz1 E| Ml

12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BahmlW(3 5 4 4 4 6 5 3443535367337 24374064
BabmlA(5 5 5 4 5 3 3 5442575333 365684335
Bahe2/V|2 3 4 1 6 554564647 4446632z249

__Eue | J |

- Ist die Wurfkorrektur beendet, klicken Sie zundchst auf ,,Speichern* und dann auf ,,Ende*, um
zum aktuellen Spiel zuriickzukehren.

Eysatespieler Worfkorrektur | Laufachrift Ereignis | Layfachrift Werbung |

Warl Lischen | Zolle Einilizen | Speichern
Mannschaft Spieler
[Mannischaft Z =] [spieter 21 = u‘“’"““l
12 [ [ [5 6 [7 [ Jo_[o[uaizusaais]ue]az uss[zofzfzzfeafealas]
BahmlW(3 5 4 4 4 6 5 3443535367337 24374064

BahalfA|5 5 5 4 5 3 3 54425753383 6568435
Bm234:€554564€4?4445€‘22.

. JE

Hinweis: Haben Sie bei der Wurfkorrektur einen Fehler gemacht und noch nicht gespeichert, kénnen
Sie die Wurfkorrektur mit ,,Abbruch* abbrechen und mit <Strg> + <F1> neu aufrufen.



12. Nach Beendigung des Spieles erfolgt die Spielberichtsausgabe nur tber diese Dialogfeld
Fullen Sie nach Beendigung des Spiel dieses Dialogfeld kompl. aus

l

= Spielbericht vervollstandigen

13. Nach erfolgreichem Ausfillen das Druckprogramm mit Klick auf ,,Fertig” beenden,

# Spielbericht vervollstindigen

14. und danach das aktuelle Spiel mit F2 I6schen (WICHTIG!):



40 N 79?2

Nem L | E | Ges
Ll \Gchten Sie das Spiel|lss
Bl wirklich [5schen ?  |HE
Bl Spicler3 WIrKIIC ' 6 435
B3 Spielerd 4l 458
Ersatz] 0 0
. Nein |* °

T —
Mannschaftt | 485 ‘ Mannschaft2 _ﬂ

Zum Loschen hier klicken!

15. Fir die Auswahl des nachsten Spieles F1 driicken, Wettkampf wéhlen, ab hier bitte wieder bei Punkt 3

beginnen.

Bitte machen Sie ein Spiel immer nach dieser Vorgehensweise und vergessen Sie nicht, nach jedem Spiel die
Datenreparatur (C:\Programme\BowITec\TableRepair\Pdxrbld.exe oder Desktopsymbol) laufen zu lassen:
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Stellen Sie diese wie abgebildet ein,

[ratenreparatur




= Paradox T abellen Pruf- und RBeparaturwerkzeug - ¥Yer 3.00 | _ =] =]

und klicken Sie dann auf ,,Start“. Nach dem Durchlauf wahlen Sie ,,SchlieRen®.



Das Anlegen einer neuen Wettkampfart

Madchten Sie eine neue Wettkampfart anlegen, gehen Sie folgendermalien vor:

1. Starten Sie das Kegelprogramm und warten Sie auf die Anzeige ,Warte auf Spiel’.

2. Driicken Sie nun F1 zur Spielauswahl und wéhlen Sie ,Wettkampf’. Klicken Sie hier auf
,Neue Wettkampfart’.

‘wWettkampl Einstellen

Int 4Balhnen

Z
il

In der nun erscheinenden Maske wéhlen Sie ,Neu’:



¢ Wechsel Eingeben M=
IName | Anzahl Bahnen | Mannschaften Speichern
(2B_100K_5er_ -] |2 4l - Verwerfen
|28_100K_53r_1+ -Anzahl Volle rAnzahl Abraumen " .
Neu | Loschen |25 j |25 J S Zl:_er :‘z
Andern -Spieler je Mann.—A-ErsaEspieler—A 2z Eesehen
| Schreibsehutz |4 j |1 z Ende
WachselNr [Bahn1 |Bahn2 | 2l
HHeimﬂ Gast:1
2 Gast:1 Heim:1
: 3 Gast:2 Heim:2
L 4 Heim:2 Gast:2
5 Heim:3 Gast:3
: 6 Gast:3 Heim:3
7 Gast:4 Heim:4
: 8 Heim:4 Gast:4
[
=

Benennen Sie als erstes den neuen Wechsel (hier 100K_4Bahnen)

¥ Wechsel Eingeben

Name |

| Anzahl Bahngn  Mannschaften Speichern
[28_100k_ser_ F{[2 B ;‘ Verwerfen
|Neuer wechs‘/—’ﬁnzahl Volle rAnzahl Abraumen
- = Neuer Satz
New' | Loschien |25 j |25 J Satz Losch
g -Spieler je Mann.—-Ersatzspieler —— i3 LS EiER
Andern = =
™ Schreibschutz |4 j |1 - Endle
WechselNr [Bahn1 |Bahn2 | 2l
ld 1 Leer Leer
J




% Wechsel Eingeben

(O[]
-Name -Anzahl Bahnen——Mannschaften Spsichermn
j2_took_ser_ Elf{f2 4Pk ;‘ Y e——
|100K_4Bahnen -Anzahl Vollewﬁmzahl Abraumen
= Neauer Satz
Nedt | Eoschety |25 1|2 J =
o . ; Satz Loschen
. Spieler je Mann. Ersatzspleler—
Ander . =
I~ Schreibschutz |4 - I\ - Ende
WachsaINr [Bahn [Bahnz | | =l
ld 1 Leer Leer
|
|
Stellen Sie anschlieRend die Spielparameter ein.
[@wechselEngobon |
Name—Anzahl Bahnen—Mannschaften Spsichermn
J25_100k_ser_ Flf{J+ 4Pk - f Y e——
|100K_4Bahnen -Anzahl Volle rAnzahl Abrdumen /
= = Neauer Satz
Nedt | Eoschety |25 ZIIZS J / Satz Lissch
A ~Spieler je Mann.—Ersatzspieler —— alz “osehen
nder . =
I~ Schreibschutz |4 ]’71 :I Enide
WachsaINr [Bahn |Bahn2 |Bahnz / |Bahn4 =l
ld 1 Leer Leer Leer, Leer
|
|

/

Speichern Sie den neuen Wechsel vorsichtshalber,

und klicken dann auf ,Andern’.

ya



W% Wechsel Eingeben

=[0]x]
-Name ~Anzahl Bahnen—Mannschaften Speichermn
[100K_4Bahnen -] | [+ Al 4 Verweien
|100I(_4Bahnen -Anzahl Volle rAnzahl Abrdumen
= = Newer Satz
Neu L'dschenl |25 j |25 j —
= : = ; Satz Loschen
Spieler je Mann. | Ersatzspieler |
Andern | = =
=l Sehreibschutz |4 E |1 j Ende
WechselNr [Bahn1 [Bahn2 |Bahn3 |Bahn4 B
i 1 Leer Leer Leer Leer
]
-]

Nun miissen noch die Bahnwechsel eingegeben werden. Klicken Sie hier und wahlen Sie die Reihenfolge der

ersten in die Bahn gehenden Spieler:

#¥ Wechsel Eingeben

| Name | Anzahl Bahnen | Mannschfaften Speichem
[100K_aBahnen B f{+ 2k / 4 Verwerlen
[100K_4Bahnen | Anzahl Volle -Apzahl Abriumen
“ - Neuer Satz
Neu L'dschenl |25 j’iés - =
= i ; ; Satz Loschen
Spieler je Mann Ersatzspieler
Andern | — =
I Schreibschutz |4 - |1 - Ende
WachselNr [Bahn1 //|Bahn2 |Bahnz |Bahn4 2l
ld ~[Ceer Leer Leer
[
=l

Haben Sie dies erledigt, klicken Sie auf ,Neuer Satz’:



# Wechsel Eingeben

Name

~Anzahl Bahnen

19 [=] 3
 Mannschaften Speichemn
[100K_4Bahnen F] {2 42 ;‘j Verwerton
|100K_4Bahnen -Anzahl Valle rAnzahl Abraumen
- - Neuer Satz
New | Losehen |25 ZI |25 j -
oo : : Satz Laschen
A Spieler je Mann. | Ersatzspieler |
injel=in) . =
I Schreibschutz |4 3(1 - Ende
WechsaINr [Bahni |Bahn2 |Bahn3 |Bahn4 2
1 1 Heim:1 Gast:1 Heim:2 ¥
Tragen Sie hier wie oben den Wechselrhythmus ein:
# Wechsel Eingeben _[a] x] |
Name ~Anzahl Bahnen—Mannschaften Speichemn
[100K_4Bahnen B[ {4 4k ;lj S ——
|100K_4Bahnen -Anzahl Vaolle rAnzahl Abraumen
= = Neuer Satz
Newu | Loschen |25 ZI |25 J =
o . : Satz Léschen
- Spieler je Mann.—Ersatzspieler ——
Andern . -
™ Schreibschutz |4 Sl j Erele
WechselNr [Bahn |Bahn2 |Bahn3 |Bahn4 | 2
i 1 Heim:1 Gast:1 Heim:2 Gast:2
1 2 Gast:1 Heim:1 Gast:2 Heim:2 j
L]
]

Wiederholen Sie diese Schritte, bis das Spiel vollstandig ist und

Klicken Sie dann auf ,Speichern’:



% Wechsel Eingeben

(o] x]
-Name -Anzahl Bahnen——Mannschaften Spsichermn
[100<_aBahnenE][{f+ 4Pk - Y e——
|100K_4Bahnen -Anzahl Volle rAnzahl Abrdumen
Nedt | Eoschety |25 :I |25 J SNeu?.r S
. ~Spieler je Mann.—Ersatzspieler —— eizllEseien
Anderi . .
I~ Schreibschutz |4 ]“1 - Ende
WachsaINr [Bahn |Bahn2 |Bahn3 |Bahn4 =l
L 1 Heim:1 Gast:1 Heim:2 Gast:2
L 2 Gast:1 Heim:1 Gast:2 Heim:2
L 3 Heim:3 Gast:3 Heim:4 Gast4
o 4 Gast:3 Heim:3 Gast:4 Heim:4l j

Klicken Sie jetzt auf ,Ende’:

% Wechsel Eingeben

-Name

-Anzahl Bahnen——Mannsch

aen Speichern
[100K_aBahnen - | [+ Ik \_ ;‘ Vermerton
|100K_4Bahnen -Anzahl Volle rAnzahl Abriumen |
= = NeuerSatz
Neu | Léschen |25 :I |25 J =
o . ; Satzloschen:
i Spieler je Mann.— Ersatzspieler —
Andern = = \A
| Schreibschitz |4 =L = Ende
WachsaINr [Bahn |Bahn2 |Bahn3 |Bahn4 =l
Heim:1 Gast:1 Heim:2 Gast:2
2 Gast:1 Heim:1 Gast:2 Heim:2
3 Heim:3 Gast:3 Heim:4 Gast4
4 Gast:3 Heim:3 Gast:4 Heim:4
|
=l

Sie gelangen nun wieder in die Wettkampfmaske.

Wahlen Sie hier ,Neu’:



'Wettkampf Einstellen

Testspiel International 4Bahnen 4+1

Int_4Balmen d
o i WY if

'Wettkampf Einstellen

N || T
Testspiel Neu

100K_4Bahnen _]
00K 4Bahmen
Bezirksliga

Klicken Sie nun auf ,Speichern’:



'Wettkampf Einstellen

Putipil
Testspiel Neu

Bezirksliga

Stellen Sie nun noch die Spielernamen wie im Handbuch angegeben ein. Das neu
eingegebene Spiel kdnnen Sie nun mit Klick auf ,Spiel Starten” ausfihren.

'Wettkampf Einstellen

4

Testspiel Neu

:
Bezirksliga

Damit ist die neue Wettkampfart eingestellt und aktiv.



