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Vorbemerkungen und Copyright

Zur Spielberichtseingabe verwenden wir (die Billardunion Nord 01 e.V.) wie in den Vorjahren auch in der Saison 2005/2006 ein selbst erstelltes Excel-Programm (Copyright: (c) 2003-2005 Peter Tabor). Enthalten sind alle Ligenspieltermine der Vereine des BKVE (Stand 16.08.2005) und des BKMR (Stand 10.09.2005) sowie alle BVNR- und DBU-Ligenspieltermine. Wer mag, kann dieses Programm gern verwenden; da die Erstellung aber einige Arbeit gemacht hat, würden wir uns über ein kleines Dankeschön in Form einer kleinen Spende (z.B. 10 Euro) auf unser Konto Nr. 8931453 bei der Sparkasse Essen (BLZ 360 501 05) freuen. Die jeweils aktuelle Programmversion und Programmbeschreibung findet man unter http://www.billardunion-nord.de/bkvebvnr/sbericht.html
Systemanforderungen und Haftungsausschluß

Das vorliegende „Programm“ zur Spielberichtseingabe wurde komplett in Excel bzw. VBA geschrieben. Erforderlich ist MS Excel 97 oder eine neuere Programmversion sowie ein Betriebssystem der Windows-Familie. Wenn die Mail-Funktion benützt werden soll, muß zudem MS Outlook installiert sein. Alle Einstellungen wurden für eine Bildschirmauflösung von 1024x768 optimiert. Obwohl Programmerstellung und Dateneingabe mit großer Sorgfalt erfolgten, wird keinerlei Haftung für durch eventuell fehlerhafte Funktion oder fehlerhaftes Design entstandene Schäden übernommen.

Installation und Programmstart

Die XLS-Datei MACH_SPIELBERICHT.XLS sollte auf ein eigenes Verzeichnis auf der Festplatte gespeichert werden; alle weiteren Dateien werden dort abgelegt. Zum Start des Programms bitte einfach diese Datei aufrufen.

Programmablauf

Nach dem Programmstart erscheint folgende Eingabemaske:
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Zunächst klickt man DBU, BVNR, BKVE oder BKMR an, je nachdem, ob es sich um ein Spiel auf Bundes-, Landes- oder Kreisebene handelt. Anschließend fordert das Programm zur Eingabe der Spielnummer auf.
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Im Beispiel soll Spiel 92 auf Landesebene eingegeben werden, also klickt man BVNR an und gibt im oben abgebildeten Dialog die Zahl 92 ein:
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Das Programm liest aus der Liste das Datum, die Spielernamen der Standardaufstellung etc. ein. Ist das Spiel schon vorher eingegeben und gespeichert worden (z.B. weil am Spielort mehrere Mannschaftskämpfe ausgetragen wurden und man die Arbeit schon mal vorbereitet hat), so werden die gespeicherten Eingaben geladen. Falls es sich um DBU-Mehrkampf-Spiel im Satzsystem handelt, wird zu einer anderen Eingabemaske gesprungen (siehe Kapitel „Besonderheiten DBU Mehrkampf Satzsystem“), ansonsten werden die Eingaben im aktuellen Tabellenblatt gemacht: 
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Sind die Mannschaftsaufstellungen nicht korrekt, so kann man auf den Pfeil rechts neben dem entsprechenden Namen klicken und aus der (alphabetisch sortierten) Liste den richtigen Namen auswählen. Ist der richtige Name nicht dabei, so findet man am Anfang der Liste den Eintrag „neuer Name“; nach Anklicken dieses Eintrags kann man dann den gewünschten Namen eingeben. Ist die entsprechende Position nicht besetzt bzw. tritt der in der Mannschaftsaufstellung genannte Spieler nicht an, so ist der an zweiter Position der Liste stehende Eintrag „nicht angetreten“ auszuwählen.

Das Programm vergleicht die Aufstellung mit der Aufstellung laut Sportinformation und setzt ggfs. automatisch ein „Häkchen“ in dem entsprechenden Kästchen in den Spalten „Ersatz?“. Dies bitte kontrollieren, da das Programm ggfs. nicht alle korrekten Mannschaftsaufstellungen „kennt“.

Anmerkung: Hat man sich beim Eintragen eines „neuen Namens“ vertan, so muß man im entsprechenden Feld zunächst einen beliebigen anderen Namen auswählen und danach wieder den oben stehenden Eintrag „neuer Name“, sonst erlaubt das Programm keine Eingabe eines neuen Namens.

Nun kann man in den gelb hervorgehobenen Feldern Bälle, Aufnahmen, Höchstserien sowie eventuelle Bemerkungen eingeben. Durch Anklicken der Schaltfläche „Bälle/Aufn./HS“ löschen werden die entsprechenden Daten dieses Spielberichts gelöscht. Mit den Schaltflächen „Spiel laden“ und „Spiel speichern“ können vorher gemachte und gespeicherte Eingaben geladen werden bzw. die gerade gemachten Eingaben gespeichert werden.

ACHTUNG: Nach Eingabe der letzten Höchstserie bzw. des letzten Wertes muss man in irgendein anderes Feld springen, sonst funktionieren die Schaltflächen nicht!

Im oben genannten Beispiel wurden die unten stehenden Ergebnisse eingegeben, dabei allerdings ein Eingabefehler eingebaut: An Position 1 wurden bei Jörg Zitlau nur 34 statt der gemachten 35 Ball eingetragen:
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Dies „quittiert“ das Programm mit der Anzeige, dass irgendwas falsch ist (drei rote Fragezeichen hinter der Höchstserie des Spielers der Gastmannschaft). Eine entsprechende Meldung wird auch angezeigt, wenn man die Schaltfläche „Spielbericht erzeugen“ anklickt.

Die Plausibilitätskontrolle beinhaltet:

· Ballzahl oder Aufnahmenzahl mit Distanzvorgabe unvereinbar

· Fehlende Angaben

· Aufnahmen kleiner als Distanz, Ballzahl aber ebenfalls

· Höchstserie größer als Ballzahl

· Höchstserie kleiner als GD

Durch Anklicken der Schaltfläche „Spielbericht erzeugen“ werden folgende Aktionen durchgeführt:

· Plausibilitätskontrolle und ggfs. Hinweis auf Fehler

· Übertragen der aktuellen Daten in das vom Sportwart BVNR/BKVE erstellte Formular

· Zwischenspeicherung (als ob man „Spiel speichern“ angeklickt hätte)

· Anzeigen des Formulars

· Speichern des Formulars mit den Daten im gleichen Verzeichnis wie das Programm als Excel-Datei

Wenn noch Fehler enthalten sind, kehrt man über „Zurück zur Eingabe“ in das Eingabeformular zurück und macht die erforderlichen Korrekturen. Danach klickt man dann wieder die Schaltfläche „Spielbericht erzeugen an“ und erhält den fertig ausgefüllten Spielbericht.

Durch Anklicken der Schaltfläche „Spielbericht drucken“ wird der Spielbericht in der auf der Eingabeseite gewählten Anzahl von Exemplaren gedruckt (bitte vorher darauf achten, dass der richtige Drucker eingetragen ist, ggf. den Standarddrucker umstellen).

An Rechnern, auf denen ein Internetanschluß sowie MS Outlook verfügbar sind, kann zudem der Spielbericht direkt per Mail an den Sportwart BVNR/BKVE/BKMR geschickt werden; dazu bitte die Schaltfläche „Spielbericht per Mail versenden“ anklicken. ACHTUNG: Bitte trotzdem immer ein unterschriebenes Exemplar des Spielberichtes für etwaige spätere Rückfragen archivieren! NOCH MEHR ACHTUNG: Gebt in der Testphase oder bei Einweisungen Eurer Mannschaftsführer bitte andere Email-Adressen an (siehe „Programmtuning“), damit der Sportwart nicht von Testmails überrollt wird!

Um das Programm zu verlassen, bitte die Schaltfläche „Programm beenden“ anklicken oder einfach Excel schließen.

Besonderheiten DBU Mehrkampf Satzsystem (in 2005/2006 nicht verwendet)

Für das Satzsystem wird die in der nächsten Abbildung dargestellte Eingabemaske verwendet. 
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Anders als bei den anderen Spielarten gibt es hier keine Plausibilitätskontrolle. 

Die sonstigen Eingabemöglichkeiten sind analog zu den anderen Spielsystemen, allerdings für 2 oder 3 Sätze (1. Zeile Bälle, 2. Zeile Aufnahmen). Für die Höchstserie ist nur jeweils eine Eingabe vorgesehen; hier soll nur die insgesamt höchste Serie eingetragen werden. Die Schaltflächen sind analog zu denen der Haupteingabemaske, es gibt aber keine Schaltfläche „GD-Listen erzeugen“ und auch keine Wahl des Verbandes und Einstellung der Anzahl Ausdrucke. All diese sind ausschließlich in der Haupteingabe vorhanden, zu der man durch Anklicken der Schaltfläche „Zur normalen Eingabe (ohne Satzsystem)“ gelangt.

GD-Listen

Um Sportwarten etc. die Arbeit weiterhin zu erleichtern, ist im Programm nun auch die Erstellung von GD-Listen möglich. Dazu trägt man im Eingabeblatt in Zelle L7 das eigene Vereinskürzel (ggfs. nachschlagen im Blatt „Spieler“, Einblenden wie im Abschnitt „Programm-Tuning“ beschrieben) ein. Wichtig ist, dass man für alle alten Spielberichte danach nochmals die Spielberichte erzeugen läßt, da nur so die Ergebnisse im für das GD-Modul geeigneten Format gespeichert werden. Leider muss man dafür natürlich auch alle Ergebnisse aus Auswärtsspielen selbst nochmal eintragen ...

Nach Anklicken der Schaltfläche „GD-Listen erzeugen für ...“ werden dann die relevanten Ergebnisse eingelesen, verarbeitet und sortiert. Die GD-Liste wird im gleichen Verzeichnis unter dem Namen GD.XLS gespeichert (Achtung: wird immer wieder überschrieben).

Programmtuning

Mail-Adressen

Um die Email-Adressen, an die die Spielberichte gesandt werden, zu ändern, muß zunächst das Blatt „Hilfe“ eingeblendet werden (Kommando Format|Blatt|Einblenden):
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Im Bereich B80 bis E83 dieses Blattes stehen die Mail-Adressen, an die die Spielberichte geschickt werden. Um die Mailfunktion zu deaktivieren, bitte die Angaben im Feld TO (also im Bereich B80 bis B83) einfach löschen.

Anschließend mit „Format|Blatt|Ausblenden“ das Blatt Hilfe wieder ausblenden.

Standardaufstellungen

Um die Eingabe noch einfacher zu machen, kann man für die eigenen Mannschaften besondere – evtl. von der Meldung laut Heft abweichende – Standardaufstellungen eingeben. Dazu bitte das Blatt „Mannschaften“ einblenden (Kommando Format|Blatt|Einblenden), den Blattschutz aufheben (mit dem Kommando „Extras|Schutz|Blattschutz aufheben“). Dann für die gewünschten Mannschaften in den Spalten I bis L die entsprechenden Namen eintragen. Falls sich die Stammspieler lt. Heft ändern sollten, diese in den Spalten E bis H ändern- Anschließend mit „Extras|Schutz|Blatt“ das Blatt wieder schützen (Kennwort bitte leer lassen) und ausblenden (Format|Blatt|Ausblenden).

Namenskorrekturen

Alle Namenskorrekturen bitte im Blatt „Spieler“, das auch wieder eingeblendet und dessen Schutz aufgehoben werden muss, in der Spalte A durchführen, dann Blatt wieder schützen und ausblenden. Bitte nicht vergessen, die entsprechenden Namen auch in den Standardaufstellungen bzw. Aufstellungen laut Heft zu ändern (siehe oben). 

Fehlermeldungen und Änderungswünsche

Etwaige Fehlermeldungen und Änderungswünsche bitte per Email an mich senden (Peter Tabor, Email: petertabor@web.de oder 1.vorsitzender@billardunion-nord.de
Besonderheiten für den BKMR

Im BKMR ist in den unteren Ligen erlaubt, dass bei fehlendem vierten Spieler einer der Spieler von Pos. 1 bis 3 doppelt spielt (an Pos. 4). Dieses Ergebnis zählt für ihn und seinen Gegner für den GD, die Partie wird aber für einen doppelt spielenden Spieler mit 0 Punkten gewertet, der Gegner hat also automatisch gewonnen. Dies ist im Programm nun ebenfalls eingebaut.

