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SPIEL DOWNLOAD

INGAME

QUICK GUIDE

1. SPIEL DOWNLOAD

DEMO Spiele
herunterladen

— ——

©
Geben Sie butte lhren DSS Klicken Si f Wahlen Sie die Spiele aus, die . .
Nutzernamen und Ihr Passwort icken sie ad Sie ,anschreiben” méchten, Wahlen Sie das nun startende
ein. Den DSS Nutzernamen Spiele herunterladen und klicken Sie Spiele SPIEL
erstellt ihr Verein auf TeamSL herunterladen.
Ihr DSS Nutzer Name Passwort
dssv5024@ni Lions-2022

CHECK-IN VOR DEM SPIEL

‘_ =
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ispn®

o
—
@ —

B

Wahlen Sie mit den Trainern Uberpriifen Sie die Uberpriifen Sie das Trainern bestatigen mit ihrer
die Spieler, Starting 5 und die Trainernamen und die Kampfrichterpersonal und Unterschrift die Korrektheit der
Trainer des heutigen Spieles Trikotfarbe bestatigen Sie die Kader. Daten und dann klicken Sie
aus. Passen Sie die Trikotfarbe Kader bestatigen

an.

WICHTIG: Vergewissern Sie sich, dass alle Daten korrekt sind, bevor Sie zum néchsten Bildschirm gehen.




MENU

- TEAM F
( u— INGAME 0 Uber das Burger-Menii wird ein neues Fenster gedffnet

e
X ol 00 < 210:00 = 00 oo mwmswst ()

Team A

5

D PDF m Mannschaften

Spielbericht bearbeiten @ Sspiel verlegen

:  Anzeigetafel
Spielbericht

Zu "Meine DEMO Spiele" gehen SR-Vermerk

Button Spiel verlegen = das Spiel wird abgesagt und muss dann iiber TeamSL neu
verlegt werden

Button Spiel beenden - wenn ein Team nicht antritt wird dieser Button betatigt,
dann wird dem Spilleiter ein 0:0 Gibermittelt / Giber den Schirivermerk kann dann
noch hinzugefiigt werde, was passiert ist!

(F) TEAM SWISH @

SPIEL STARTEN
AUSWECHSLUNG

Aktionsfelder (vor dem Start

Spieler von Team A und Team B
des Spiels grau hinterlegt




TEAM F | TO Oo
INGAME 0 | 0/2

)

TeamBS

TO

0/2

Einwechselung

Einwechselung

Einwechselung

Einwechselung

Einwechselung

Aktionsfeld mit den bereits vorm
Spiel festgelegten Startern.

E
0

TEAM SWISH @

FREIWURFE
2 PUNKTE
3 PUNKTE
FOUL TECHF

TO L)

AUSWECHSLUNG

Bei Aktionen immer erst aus den Aktionen das entsprechende
Feld auswahlen und dann dem Spieler zuweisen!

Anderung der Spielzeit nur
moglich, wenn die Uhrzeit
gestoppt wurde. AnschlieBend
die Uhrzeit gedriickt halten
und die Spielzeit anpassen.

Um die Uhr zu starten oder
anzuhalten, einfach mit dem

Alternativ gibt es noch den
Start- und Stoppknopf!

Finger auf die Uhrzeit klicken.




WAHREND DES SPIELS

= TEAM F | TO Freiwirfe
= INGAME 0 | 0/2 (0] 0] b TEAM SWISH !®

KEINE FREIWURFE

Wer wurde gefoult?

Die Uhr bleibt auch sofort stehen, wenn
eine Foul-Aktion gedriickt worden ist.

AnschlieBend den Spieler auswahlen,

der das Foul begonnen hat (es 6ffnet \
sich ein neues Fenster mit der Auswahl
von Freiwiirfen.

AnschlieBend wieder ein neues Fenster 4
mit der Auswahl, wer gefoult worden 5
ist.

Dann 6ffnet sich wieder die N 7
Gesamtansicht: z.B. erster Wurf J 8
daneben x driicken und bestatigen und

2. Wurf trifft, 1 driicken und bestatigen.

Das spiegelt sich dann in der nachsten

Anzeige wieder. ——

Griine Haken bedeuten, die M s . —
Daten sind schon in der Cloud.
Bei grauen Haken sind die

Daten noch nicht in der Cloud.




TEAM F | TO oo P1 oo 1 o
INGAME 1 | 0/2

Spielabschnitt 1
beenden?

Abbrechen

TEAM F | TO O 6
—_— INGAME 0 | 0/2

~08:34 » 08

Buzzerbeater

f TEAM SWISH @

FREIWURFE

2 PUNKTE

3 PUNKTE

FOUL TECHF

Auszeiten

TO | F
/2 | 0

Das 1. Viertel ist vorbei und es
wird noch getroffen

Spielabschnitt beenden
abbrechen, anschlieRend die
Punkte und dann den Spieler
auswahlen.

Noch einmal auf die Uhr
driicken und es erscheint
wieder das Fenster:
Spielabschnitt beenden, das
dann bestatigt werden muss.

TEAM SWISH @

Fiir eine Auszeit die
Aktion TO (Timeout)
wahlen (Uhr stoppt
automatisch) und
anschlieBend auf das
antesprechende Team
driicken.

AnschlieRend beginnt
die Auszeit zu laufen.

Zeit kann gestoppt
werden, in dem einfach
auf die Sekunden
—gedrickt wird.

Die genommene Auszeit
~“wird dann im Kopf des
Meniis angezeigt.




Auswechselungen

1. Ein normaler Wechsel

S —

Herauskommende Auf das Feld kommende Auswahl bestatigen

Rackennummer klicken und Ruckennummer klicken
gedrickt halten

2. Funf auf dem Feld (optimal nach Auszeiten und Viertelpausen)

Eines der Teams anklicken Alle § Rickennummern die Auswahl bestatigen
sich auf dem Spielfeld
befinden anklicken

3. Anmeldung der ndchsten Auswechselungen am KG

Auch bei laufender Uhr, auf Einzuwechselnde Bei der nachsten gestoppten Herauskommende
:Ssv;z-egrwsglfnqsn kl:ci(g: Ruckennummern Uhr, Wechsel vervolistandigen Rackennummern hinzufigen
i vormerken und speichern klicken und bestatigen




— TEAM F | TO
— INGAME 0 | 0/2

06

ICClLV: M Team B @ m

8 2 | TeamB9
9

Team B
-
| Team B9

Team B9

Team A10

- TEAM F | TO
= INGAME 0 | 0/2

06

LGV Team B @ m

8
s 9

Team B9

| Team B

| Team B9

Fehleingabe (letzte Aktion l6schen)

“08:34 > 10

& F m

2 Punkte

Auszeit

3 Punkte

2 Punkte

3 Punkte

Wollen sie die letzte

Aktion wirklich
I6schen?

Abbrechen

3 Punkte

Auszeit

3 Punkte

V4

TO
1/2 TEAM SWISH @

FREIWURFE

2 PUNKTE

3 PUNKTE
FOUL TECHF

AUSWECHSLUNG

FREIWURFE
2 PUNKTE
3 PUNKTE

FOUL TECHF

;I'/C; ; TEAM SWiGH @
FREIWURFE
2 PUNKTE
3 PUNKTE

FOUL TECHF

TO S

AUSWECHSLUNG

(10}

/

Der Spieler 9 vom Team
B hat statt 2 Punkte 3
Punkte getroffen.

Dann auf den Zuriick-
Button driicken und die
letzte Aktion loschen.

AnschlieRend 3 Punkte
auswahlen und dem
Spieler Nr. 9 zuweisen.

Dann wir die geléschte
Aktion @ hinterlegt.

—

Es besteht auch die
Moglichkeit eine
eingetragene Aktion von
links nach rechts zu
wischen.

Dann hat 3 Moglichkeit:
Papierkorb -> 16schen
Stift -> andern

Fahne -> merken

Stift 2 dandern 2 um vielleicht die Punkte dem anderen Team oder einem anderen
Spieler zuzuordnen (die ganze Aktion wird dann m hinterlegt)

Fahne 2> merken = um spéter die Aktion mit dem Schiedsrichter zu besprechen




Um eine Aktion spater noch zu dndern (hier die Aktion Nr. 40 — gelbe 9 hat 3 Punkte
geworfen), muss die Spalte 40 kurz gedriickt werden und es ist eine neue Aktion einzufiigen:

Dazu den ,,2 Punkte” driicken
anschlieend der gelbe 9 zuweisen.

e AnschlieRen ist die Aktion mit den 3

Punkten der gelben 9 zu l6schen.
Team B9 3 Punkte P2 [N 08:40 L/

Dann wir die geléschte Aktion @

Fugen Sie hier eine neue Aktion hinzu P hinterlegt.

Team B9 2 Punkte P2 08:42

Aktion I6schen
Sind sie sicher, dass sie die Aktion

I6schen wollen?

Abbrechen

Filterzeile

- TEAM F | TO F
= INGAME 0 ‘ 0/2 11 o TEAM SWISH @

Team A @ m FREIWURFE

Button Miilleimer = dokumentiert alle geloschten Aktionen, um diese mit dem Schiedsrichter zu
besprechen

Button Flagge = dokumentiert alle gemerkten Aktionen, um diese mit dem Schiedsrichter zu besprechen
Button Schild = erméglicht eine Dokumentation der Aktionen pro Team
Button Trikot = ermoglicht eine Dokumentation eines bestimmten Spielers

Button Pfeile = erméglicht eine Filterung nach Aktionen (Freiwurf getroffen / Freiwurf verworfen / 2
Punkte/ 3 Punkte / Fouls / technische Fouls)

Button Uhr = Filterung nach einer Spielperiode

=» die Filter konnen gemeinsam genutzt werden oder auch individuell!




SPIEL BEENDEN

X WD 11 « 208:00 > 12 R[] wwews O

D PDF G Mannschaften

Spielbericht bearbeiten @ spiel verlegen

Anzeigetafel
Spielbericht

Zu "Meine DEMO Spiele" gehen SR-Vermerk

Sind Sie sicher, dass Sie das DEMO Spiel beenden méchten?

® 1 12

Team Ingame

DEMO Spiel beenden

Zmail eingeben

Protest des Kapiténs

Schiedsrichter/in SR-Vermerk

® &
- = A

DEMO Spiel beenden

Nachdem das letzte Viertel beendet
wurde wird ein neues Fenster
sichtbar. Dort den Button Spiel
beenden driicken und es erscheint
wieder ein neues Fenster.

/ACHTUNG: Wenn dieses Fenster
bestatigt wird, sind keine weiteren
Anderungen mehr méglich!

Es sind dann nur noch
Schiedsrichtervermerke und
Schiedsrichterunterschriften moglich.

Nach der Bestatigung erscheint der
finale Screen. Hier miissen unbedingt
die Schiedsrichter und auch das
/Kampfgericht unterschreiben. Ferner
konnen noch SR-Vermerke und
Proteste eingegeben werden und der
Spielbericht ist noch einsehbar.

Soniboensin X Speiveencen

4. BEENDEN DES SPIELS

Sphel boendin X

Nenriee Enentend i ;o = R S Sind sie sicher sie wollen
7 dieses Spiel beenden?
- ~ = — EEE
- C} HOBOMNGN / (

p) 3
n Schiedsrichter und . . Bei einem eingeflgten

! . Sie kénnen nun noch Sty
Anschreiber unterschreiben letzte BEOBACHTUNGEN PROTESIT lassen Sie bitte Driicken Sie abschlieRend
bitte den Bericht. Klicken Sie hinzuftigen. zusétzlich den Kapitén Spiel beenden. Ein Fenster

einfach auf das Stiftsymbol,
um unterschreiben zu lassen.

unterschreiben. fragt sie nun nach einer
BESTATIGUNG, um das Spiel
zu versenden.
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Notizen
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