QUICK GUIDE 3.0 :: INGAME

DIGITAL SCORESHEET

1. SPIEL DOWNLOAD
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DEMO Spiele
herunterladen

Geben Sie bitte lhren DSS i i Wdahlen Sie die Spiele aus, die . )
Nutzeemegmleen ulndelhrrggsswort Spilgllecﬁweer;usr:?e?lléfden Sie ,anschreiben” méchten, Waklen Sie ds%lertun startende
ein. Den DSS Nutzernamen und klicken Sie
erstellt ihr Verein auf TeamSL Spiele herunterladen.
Ihr DSS Nutzer Name Passwort

2. CHECK-IN VOR DEM SPIEL l'
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Wdhlen Sie mit den Trainern . B
die Spieler, Starting5 und Uberprufen Sie die Uberprufen Sie das Trainern bestatigen mit ihrer
die Trainer des heutigen Trolnerqomen und die Kompf_rlchter‘per_sonol und Unterschrift die Korrektheit der
Spieles aus. Passen Sie die Trikotfarbe bestatigen Sie die Kader. Daten und dann klicken Sie
Trikotfarbe an. Kader bestatigen

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

3. WAHREND DES SPIELS

. Sie kédnnen jede Aktion .
Wdhlen Sie eine Aktion aus SPIELZEIT ANDERN bearbeiten oder I18schen, Um das Spiel zu.
und weisen Sie diese einem Die Uhr anhalten, Uhr indem Sie eine Aktion nach links beenden, wenn die

Spieler oder einer anklicken und gedrickt _wischen. Um eine verpasste Spielzeit abgelaufen
Mannschaft zu. halten, um die Spielzeit zu Elnhg?tbedelnzufﬁge_n, b e und ist, drlicken Sie:
bearbeiten, alte die vorherige Aktion, Schliessen

eben Sie dann
die fehlende Aktion ein.

4. BEENDEN DES SPIELS
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Schiedsrichter und Anschreiber Sie kénnen nun noch Bei einem eingefugten Drtcken Sie abschlieBend
unterschreiben bitte den letzte BEOBACHTUNGEN PROTEST lassen Sie bitte Spiel beenden. Ein Fenster
Bericht. Klicken Sie einfach auf hinzufiigen. zusétzlich den Kapitén fragt sie nun nach einer
das Stiftsymbol, um unterschreiben. BESTATIGUNG, um das Spiel
unterschreiben zu lassen.

zu versenden.

WICHTIG: Das Gerdt muss mit dem Internet verbunden sein, damit die Informationen aktualisiert werden kénnen.Wenn das Spiel ohne Internetverbindung
durchgefuhrt wurde, werden diese Informationen aktualisiert, wenn das Gerat beim néchsten Mal mit dem Internet verbunden wird.



http://www.nbn23.com/de/info
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AUSWECHSELUNG 3.0

1. Ein normaler Wechsel

Herauskommende Auf das Feld kommende Auswahl bestatigen
Ruckennummer klicken und Ruckennummer klicken
gedruckt halten

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

Eines der Teams anklicken Alle 5 Riickennummern die Auswahl bestatigen
sich auf dem Spielfeld
befinden anklicken

3. Anmeldung der n&chsten Auswechselungen am KG

Auch bei laufender Uhr, auf Einzuwechselnde Bei der n&chsten gestoppten _Herauskommende
Auswechselungen klicken Ruckennummern Uhr, Wechsel vervollstandigen Ruckennummern hinzuflgen
vormerken und speichern klicken und bestatigen
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