Pétanque Turniersoftware

QuickBoule© P
Modus Poule, Poule AB
Systemvoraussetzungen: Excel 2007 oder später, Win XP SP2 oder später
QuickBoule© P lässt Vorrunden spielen, danach folgt eine Barrage, eine Cadrage und dann die KO-Runden.
Beim Poule System werden grundsätzlich zwei Vorrunden und eine Barrage gespielt.

Im Modus „Poule“ scheiden nach der Barrage alle Teams aus, die nicht 2 Spiele gewonnen haben. Im Modus „Poule AB“  bleiben alle Teams mit 2 gewonnenen Spielen im A-Turnier, die restlichen Teams spielen im B-Turnier.
Die Navigation in QuickBoule erfolgt durch Blattauswahl am unteren Bildschirmrand der Excel-Anwendung.
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Hinweis: Zur Vermeidung von Fehleingaben ist die Eingabe von Daten nur in ungeschützten Feldern möglich.

Schnellanleitung in 3 Schritten
1. Anmeldung


Blatt: „Meldeliste“ 
a) Alle Teamdaten + Vereinsnamen erfassen 

(entweder durch Namenwahl aus der Listbox oder manuell)
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b) zum Ausdrucken der Meldeliste auf [image: image3.png]


 klicken

2. Auslosung

In Blatt „Meldeliste“ auf [image: image4.png]Auslosen



 klicken.
Im Rundenblatt „R 1“ auf  [image: image5.png]


 klicken
(Hinweis: falls das Programm noch nicht lizensiert ist, erscheint das Lizensierungsformular.)

Für eine optionale Platzauslosung klicken Sie bitte auf  [image: image6.png]


 .
Das Rundenblatt mit [image: image7.png]


 ausdrucken und zusammen mit der ausgedruckten Meldeliste aushängen.

3. Ergebnisse

Die Spielergebnisse im Rundenblatt erfassen.
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Wenn alle Spielergebnisse komplett sind, auf [image: image9.png]


 klicken

Die Ergebnisse werden in die Ergebnisliste übertragen und nach Rang sortiert 
ausgegeben. 
Die Ergebnisliste kann mit  [image: image10.png]


ausgedruckt und ausgehängt werden.

A) Meldeliste

In der Meldeliste werden alle Teamdaten erfasst. Pro Team 1 Zeile.

Nur die „Name“-Felder müssen gefüllt sein, die anderen Felder (Vorname, Ort/Verein) sind optional. Bei gleichen Nachnamen muss zur Unterscheidung noch der Vorname eingegeben werden.
Falls im Blatt „DB“ bereits Spielerdaten vorhanden sind, können diese im Blatt „Meldeliste“ per Maus aus der Namenwahl übernommen werden. 
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 Hierzu muss durch Klick in die Listbox, die Listbox aktiviert werden (die Listboxfarbe ändert sich auf „grün“). 

Durch Eingabe des ersten Buchstabens (oder mehrere Buchstaben) eines Nachnamens auf der Tastatur werden alle Namenseinträge, die mit diesem Buchstaben beginnen angezeigt.

Durch Doppelklick auf den gewünschten Namen kann dieser dann in die Meldeliste übernommen werden. 
Links neben dem Text „Namenwahl“ wird zur Kontrolle der zuletzt ausgewählte Name in Weiß angezeigt. 

Die Namenwahl bleibt solange aktiviert, bis sie mit der Maus außerhalb der Listbox klicken. 

Ist ein Spieler nicht in der Datenbank vorhanden, sind die Daten (Nachname, Vorname, Ort/Verein) per Hand in der Meldeliste zu erfassen. 

Anmerkung: Diese manuell erfassten Spielerdaten können nach Meldeschluss mit der Schaltfläche [image: image12.png]Datenbank
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  in die Datenbank übernommen werden.

Hinweis: Wenn in einem Team Personen aus verschiedenen Vereinen anwesend sind, werden die verschiedenen Vereinsnamen bei manueller Erfassung durch Komma getrennt  in der Vereinsspalte erfasst.

Beispiele für das manuelle Erfassen der Vereinsnamen in einer Triplette-Formation:

1. Spieler A kommt aus Verein X, Spieler B aus Y und Spieler C aus Z
· X,Y,Z
2. Spieler A ist keinem Verein zugeordnet, Spieler B kommt aus X, Spieler C ist keinem Verein zuzuordnen 

· ,X,

3. Spieler C ist als einziger Spieler einem Verein X zugeordnet
· , ,X
4. Spieler A,B und C sind alle aus dem gleichen Verein Y
· Y,Y,Y
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 Mit dieser Schaltfläche wird festgelegt, ob im Modus „POULE“ oder im Modus „POULE AB“ gespielt wird. Beim Modus „POULE“ halbiert sich die Anzahl der teilnehmenden Teams nach der Barrage. Beim Modus „POULE AB“ sind nach der Barrage noch alle Teams im Rennen.
Barrage: In der Barrage spielen alle Teams, die in den beiden Vorrunden insgesamt ein Spiel gewonnen haben. In jedem Poule wird genau eine Barrage gespielt.

Cadrage: Nach der Barrage ist meistens eine Cadrage zu spielen, um die Anzahl, der an den KO-Runden teilnehmenden Teams, auf die nächst niedrigere Zweierpotenz zu begrenzen.
Nach der Cadrage wird im KO-Modus weitergespielt. Wer die Cadrage verloren hat, scheidet aus.
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 Mit dieser Schaltfläche wird die Formation (Tête-à-Tête, Doublette oder Triplette)  festgelegt. Bei jedem Klick ändert sich die Formation rotierend in der Folge Tête – Doublette – Triplette. 

Achtung: Nach dem ersten Auslosen ist die Formation nicht mehr änderbar!
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 Standardmäßig werden so viele Plätze ausgelost, wie für die durchzuführenden Partien benötigt werden. Falls mehr oder weniger Plätze vorhanden sind, als für die durchzuführenden Partien benötigt werden, kann durch anklicken dieser Schaltfläche der zur Verfügung stehende Platznummernbereich angegeben werden. 
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Der eingegebene Platznummernbereich wird unter der Schaltfläche [image: image17.png]


 angezeigt. Wenn QuickBoule© P gespeichert wird, merkt es sich die letzte Einstellung und behält diese beim nächsten Programmstart bei.

Beispiel Modus „Standard“:

Für 23 Partien werden genau 23 Plätze aus dem Zahlenraum 1-23 ausgelost.

Beispiel Vorgabe eines Platznummernbereichs:

a) Wenn die Platzanzahl im Platznummernbereich (z.B.  24 Plätze im Bereich 1-24) größer ist als die Anzahl Partien (z.B. 16), werden 16 Plätze aus dem Platznummernbereich (1-24) zufällig ausgewählt.
Dies hat gegenüber dem Standardmodus den Vorteil, dass die Partien nicht auf den Plätzen 1-16 gespielt werden, sondern sich auf den Plätzen aus dem Platznummernbereich (1-24) zufällig verteilen.

b) Wenn die Platzanzahl im Platznummernbereich (z.B. 24 Plätze im Bereich 1-24 ) kleiner ist als die Anzahl Partien (z.B. 30), werden 24 Plätze aus dem Platznummernbereich (1-24) zugelost. Die restlichen 6 Partien erhalten keine Platzzuweisung und müssen auf freiem Gelände spielen oder warten bis ein Platz frei wird.
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 Soll in der Ergebnisliste und allen Druckausgaben der Turniername erscheinen, bitte auf Schaltfläche „Turniername“ klicken und den Turniernamen eingeben. Der Turniername erscheint dann auf allen Listen. Wird in der Dialogbox nichts eingegeben oder auf „Abbrechen“ geklickt, wird ein eventuell vorhandener Turniername gelöscht.
Standardmäßig wird der Text „QuickBoule“ verwendet.
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 Nachdem die Anmeldung abgeschlossen ist, kann man mit dieser Schaltfläche die Meldeliste ausdrucken und aushängen.

In einer Dialogbox wird abgefragt, ob auf Papier gedruckt werden soll. 
Falls man diese Frage mit „Nein“ beantwortet, wird ein PDF-File erzeugt und am Bildschirm angezeigt. Das PDF-File kann man dann speichern und z.B.  in die Website des Vereins einbinden. 
Achtung: Für die Nutzung dieser Funktion muss der kostenlose Adobe Acrobat Reader  installiert sein!
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 Nachdem die Meldeliste komplett ist, wird mit dieser Schaltfläche direkt zum Auslosen ins Rundenblatt „R  1“ verzweigt und die erfassten Daten in der Meldeliste vor Überschreiben geschützt. Der geschützte Bereich wird grau markiert und umfasst alle bisher erfassten Teamdaten.
Falls ein Name doppelt erfasst wurde, wird ein entsprechender Fehlerhinweis ausgegeben und die beiden gleichen Namen farblich markiert dargestellt.
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 Diese Schaltfläche hebt den Schreibschutz des grau markierten Bereichs auf und ermöglicht ein nachträgliches Korrigieren der Meldeliste z.B. die Korrektur eines falsch geschriebenen Namens, oder das Nachtragen eines fehlenden Vereins. Durch die nächste Auslosung bzw. Klick auf die Schaltfläche „Auslosen“ wird die Meldeliste wieder automatisch gegen Überschreiben geschützt.
Für das Löschen der Meldeliste ist die Schaltfläche [image: image22.png]


 zu verwenden!
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 Mit dieser Schaltfläche  kann die Datenbank direkt aus der Meldeliste aktualisiert werden. Alle Einträge der Meldeliste, die bisher noch nicht in der Datenbank erfasst waren, werden in die Datenbank aufgenommen. Dadurch erspart man sich das manuelle Erfassen von neuen Spielerdaten in der Datenbank. Bei gleichem Namen und Vornamen wird geprüft, ob der Spieler inzwischen den Verein gewechselt hat, falls ja, wird der Verein in der Datenbank aktualisiert.
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 Mit dieser Schaltfläche wird QuickBoule© P für ein neues Turnier vorbereitet (Initialisierung).
Alle Daten aus den Rundenblättern und der Ergebnisliste werden gelöscht.

In einer Dialogbox wird abgefragt, ob auch die Meldeliste gelöscht werden soll.
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 Diese Schaltfläche beendet das Programm und fragt, ob die Änderungen gesichert werden sollen. 

Setzen von Teams
Das Setzen von Teams ist erforderlich, wenn in den Poule-Runden bestimmte Teams (starke Teams!) nicht aufeinander treffen sollen.

Dies kann durch Zuordnung zu verschiedenen Poules (=Setzen) verhindert werden.
Das Setzen erfolgt durch das Eintragen der Poule-Nummer in der grünen Spalte der Meldeliste. Alle Teams, die mit einer Poule-Nummer gesetzt wurden, spielen in der ersten Runde im zugeordneten Poule auf Position A.
Beispiel: Teams 6 spielt in Poule 1, Team 7 in Poule 2 und Team 3 in Poule3 jeweils auf Position A. [image: image26.png]Poule

Team [Name 1 [Vorname 1 Name 2 Vomame2 | |ort/ Verein atren
1 |Mamik Tobias Savry Karl Heinz
2 |Konig ulli Frey Martin
3 |[Gurkan Dino Orth Nadine 3
4 |petz Ewald Eberhardt  Steve
5 [Klein Harry Gabe Andreas
6 |Haffner Abdullah Elsbroek Steffen
7 |maier willi Ignor Bil 2





Werden einem Poule zwei Teams zugeordnet, wird das zweite Team automatisch auf Positon C gesetzt. Dies verhindert, dass diese Teams schon in der ersten Vorrunde aufeinander treffen.
Es können bis zu vier Teams in einen Vierer-Poule zugeordnet werden.
Minimale Anzahl von Teams, Maximale Anzahl von Runden
Für die Verwendung von QuickBoule© P ist eine Mindestzahl von 8 Teams vorgeschrieben. 
Nach den beiden Vorrunden und der Cadrage können maximal 8 KO-Runden gespielt werden.

Name  in der  Meldeliste suchen

Will man in der Meldeliste einen Namen suchen, ist die Schaltfläche [image: image27.png]Meldeliste
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 zu betätigen und dann mit der Tastenkombination STRG-F der Suchdialog aufzurufen.

B) Rundenblätter „R 1“ bis „R 12“  
[image: image28.png]


 In den Rundenblättern „R 1“ bis „R 12“ werden die Teampaarungen ausgelost. Hierzu ist auf die Schaltfläche „Auslosen Team“ zu klicken. Den gesetzten Teams werden zufällige Gegner hinzugelost. Ohne Setzungen ist die Auslosung der ersten Vorrunde rein zufällig. 
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 Falls Plätze zugelost werden sollen, kann durch Klicken auf die Schaltfläche „Auslosen Platz“ für jede Partie ein Platz zugelost werden (Standard). 

Im Blatt „Meldeliste“ ist es möglich die Anzahl der zur Verfügung stehenden Spielplätze anzugeben. In diesem Fall werden die Plätze aus der eingegebenen Anzahl Spielplätze gelost.

QuickBoule© P versucht, die Spieler in jeder Runde auf unterschiedlichen Plätzen spielen zu lassen, was aber nicht immer möglich ist.
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  Wenn die Ergebnisse der Teams komplett eingegeben sind, müssen die Ergebnisse mit dieser Schaltfläche ins Ergebnisblatt übertragen werden.
Dabei wird in beiden Ergebnisspalten wird geprüft, ob ungültige Zahlen eingegeben worden sind oder Zahlen fehlen. Ein entsprechender Hinweis wird ausgegeben und die fehlerhafte Ergebniseintragung markiert.

Freilos
Es wird vermieden, dass ein Team mehr als ein Freilos bekommt.

Ein Freilos wird mit 13:7 bewertet. 
Teams, die in den ersten zwei Runden ein Freilos hatten, spielen in der Cadrage, sofern diese zu spielen ist.
Drucken
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Mit der Schaltfläche „Drucken“ werden die ausgelosten Teamnummern ausgedruckt. 
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 Bei größeren Turnieren mit vielen Teamnummern erleichtert diese Schaltfläche das Auffinden der Teamnummer im Rundenblatt, wenn man die Ergebnismeldungen der Teams entgegennimmt. Die gefundene Teamnummer wird rot markiert angezeigt und der Cursor in das zugehörige Ergebnisfeld zur Ergebniseingabe gestellt.
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 Diese Schaltfläche ermöglicht die manuelle Korrektur der Teampaarungen. 

Dies sollte nur in wenigen Ausnahmefällen notwendig sein. Die Teamspalten werden farblich markiert, um anzuzeigen, dass manuelle Eingaben möglich sind. 

Nach der manuellen Korrektur sollte die Korrekturmöglichkeit wieder ausgeschaltet werden.

Achtung: Bei den vom Programm verwendeten Teamnummern dürfen nur die Paarungen geändert werden!  Z.B. Austauschen von Team 5 gegen Team 17.

Es dürfen auf keinen Fall Nummern manuell hinzugefügt oder gelöscht werden! 

Auch das Löschen des Textes „Freilos“ ist nicht zulässig!

Vorauslosen von Runden (Vorablosen-Modus)
In QuickBoule© P ist es möglich, zwei laufende Runden parallel zu verwalten.

Ab Runde 5 (erste KO-Runde) ist es möglich, die nächste Runde auszulosen, auch wenn noch nicht alle Spiele der laufenden Runde abgeschlossen sind. QuickBoule© P übernimmt die abgeschlossenen Spiele aus Runde X und lost die Sieger untereinander aus in Runde X+1 aus.

Die Übernahme der vorhandenen Sieger aus Runde X erfolgt in Runde X+1 durch die Schaltfläche [image: image34.png]


. Diese Schaltfläche kann beliebig oft im Vorablosen-Modus angeklickt werden. 
Um das Hin- und Herschalten von Runde X nach Runde X+1 und umgekehrt zu erleichtern, befinden sich ab Runde 5 Pfeilsymbole neben der Korrekturschaltfläche. [image: image35.png]



Auch die Platzzulosung [image: image36.png]


 kann in Runde X+1 beliebig oft verwendet werden. Dabei berücksichtigt QuickBoule© P, welche Plätze in Runde X und X+1 zurzeit in Benutzung sind. 

Es können maximal zwei Runden parallel verwaltet werden.
Erst wenn in Runde X die Ergebnisse übertragen sind und die letzten Sieger in Runde X+1 übernommen worden sind, kann das Vorauslosen von Runde X+2 erfolgen.

C) Ergebnis
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 Speichert den Spielstand auf die Festplatte. Es kann gewählt werden, mit welchem Namen die Datei gespeichert werden soll. 

Achtung: Aus Gründen der Datensicherheit sollten nach jedem „Ergebnis übertragen“ die Daten gespeichert werden !
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 Druckt die Ergebnisliste aus. 
In einer Dialogbox wird abgefragt, ob auf Papier gedruckt werden soll. 

Falls man diese Frage mit Nein beantwortet, wird ein PDF-File erzeugt und am Bildschirm angezeigt. Das PDF-File kann man dann z.B.  in die Website des Vereins einbinden. Für die Nutzung dieser Funktion muss der kostenlose Adobe Acrobat Reader  installiert sein.
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 Mit dieser Schaltfläche gelangt man direkt zur Auslosung ins nächste freie Rundenblatt.
Ausscheiden eines Teams
Beim Ausscheiden eines Teams vor dem Turnierende (z.B. aus gesundheitlichen Gründen), ist im Rundenblatt das Ergebnis „0:13“ für dieses Team einzutragen
Ein späteres Hinzukommen eines Teams ist nicht möglich.
Wenn eine Runde ausgelost wurde und es stellt sich heraus, dass ein Team gegangen ist, ohne der Turnierleitung Bescheid zu sagen, dann muss im Rundenblatt das Ergebnis „0:13“ für dieses Team eingetragen werden.
D) DB (Datenbank)
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 Mit dieser Schaltfläche wird die Datenbank aktualisiert. Dies ist nur dann nötig, wenn man Spielerdaten manuell im Blatt „DB“ hinzugefügt hat oder wenn Namen manuell aus der Datenbank mit ENTF gelöscht wurden.

Grundsätzlich lässt sich die Datenbank sehr einfach aus dem Blatt „Meldeliste“ pflegen (Schaltfläche „Datenbank aktualisieren“).
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 Mit dieser Schaltfläche gelangt man an den Anfang der Liste.
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 Mit dieser Schaltfläche gelangt man an das Ende der Liste.

Hinzufügen von Datensätzen
Neue Datensätze können auch manuell hinzugefügt werden. Hierzu springt man mit der Schaltfläche [image: image43.png]


 ans Ende der Liste und erfasst die neuen Daten.

Anschließend wird die Schaltfläche [image: image44.png]


 angeklickt.
Wesentlich eleganter ist jedoch der Weg über die Funktion „Datenbank aktualisieren“ im Blatt „Meldeliste“.

Ändern von Datensätzen
Änderungen einfach in den Feldern vornehmen und anschließend die Schaltfläche [image: image45.png]


 anklicken.
Löschen von Datensätzen
Wenn ein Datensatz gelöscht werden soll, muss nur der Inhalt des Nachname-Feldes gelöscht werden.

Cursor auf das zu löschende Nachname-Feld setzen und Taste „Entf“ drücken.

Anschließend die Schaltfläche [image: image46.png]


 anklicken.
Textsuche in der Datenbank
Will man einen Text suchen, muss die Schaltfläche [image: image47.png]


 angeklickt werden.

In der Dialogbox ist dann ein  beliebiger Text einzugeben. Auch Teiltexte sind möglich.
Groß- und Kleinschreibung spielt keine Rolle.

Nach Klicken auf „OK“ wird der gefundene Text angezeigt. Sollen weitere Vorkommen desselben Textes angezeigt werden, ist die Schaltfläche [image: image48.png]


 anzuklicken.

Text ersetzen
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 Sollen mehrere Texte auf einmal geändert werden, kann dies mit dieser Schaltfläche vorgenommen werden. Zuerst wird abgefragt, welcher Text zu ersetzen ist, danach, welcher neue Text verwendet werden soll.

Beispiel: alle „VSK Germania“ in „VSK Niederfeld“ ändern.

Export / Import der Datenbank
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  Es besteht die Möglichkeit die Datenbank als Textdatei zu exportieren. QuickBoule© P  fragt nach einem Datenbanknamen (z.B. „Gesamtliste“, „vereinsintern“ etc.)

Die Datenbank kann in einem beliebigen Pfad abgelegt werden.
Es können beliebig viele verschiedene Datenbanken exportiert werden. Je nach Bedarf wird dann die passende Datenbank importiert. So kann man sich zum Beispiel für offene Turniere eine Datenbank „Gesamtliste“ anlegen, die alle Spieler enthält, die man kennt, oder für interne Turniere legt man sich eine Datenbank mit den Spielernamen des Vereins an z.B. mit Namen „vereinsintern“. Das erleichtert dann die Namenauswahl in der Meldeliste, da die angezeigte Namensliste entsprechend kürzer ist.
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  Mit dieser Schaltfläche lassen sich zuvor exportierte Datenbanken wieder in QuickBoule© P  laden. Die Datenbank kann aus einem beliebigen Pfad geladen werden. 
Es wird gefragt, ob die vorhandenen Daten erhalten bleiben sollen. Durch diese Funktion hat man die Möglichkeit sich aus verschiedenen Datenbanken eine neue Datenbank zusammen zu bauen.
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  Diese Schaltfläche löscht die gesamte Datenbank. Falls die Daten noch benötigt werden, sollten diese vorher mit [image: image53.png]


 gesichert werden!
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  Die Hilfe-Taste erklärt wie man Daten hinzufügt, Einzeldaten löscht und die Datenbearbeitung beendet.

E) Optionen

[image: image55.png]


 Mit dieser Funktion ist es möglich, ein beliebiges Blatt zu exportieren und zur Weiterverarbeitung frei zu geben.  Die neue Datei wird im gleichen Verzeichnis abgelegt, aus dem QuickBoule© P gestartet wurde. In diesem Verzeichnis wird ein Ordner mit Namen „Export“ angelegt, der die exportierte Datei enthält. 
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  Diese Schaltfläche gibt Information über die verwendete Excel Version, Windows und der Lizensierung aus.

F) Lizensierung von QuickBoule©
Die Turniersoftware wird unter folgender Adresse im Internet zur Verfügung gestellt:

https://langegerhard.de/boule/template_based_pages/QB.htm
QuickBoule© kann dort kostenlos heruntergeladen werden und 90 Tage mit vollem Funktionsumfang getestet werden. Danach wird eine Lizensierung erforderlich. 

Ohne Lizensierung ist nach Ablauf des Testzeitraums kein Auslosen mehr möglich.

Für den Erwerb der Software klicken Sie in dem oben genannten. Link einfach auf den Text „Lizenzschlüssel anfordern“.

Im folgenden Formular geben Sie Ihren Name und Ihre E-Mail-Adresse an, dann den Namen unter dem die Software lizensiert werden soll (z.B. BC Musterhausen e.V.) und den Referenzschlüssel, den QuickBoule© im Lizensierungsformular anzeigt. 
(z.B. X0123456789BE2GF).

Nach dem Absenden des Formulars erhalten Sie von mir eine E-Mail mit Angabe meiner Bankverbindung.

Den für die Lizensierung erforderlichen Lizenzschlüssel erhalten Sie nach Bezahlung per E-Mail zugesandt. Der Kaufpreis beinhaltet einen zweijährigen aktiven Support. Dieser aktive Support umfasst telefonische Beratung, Wartung vor Ort mittels Remote-Software (Teamviewer) und das Übertragen von Lizenzschlüsseln auf einen anderen Rechner. Eine Supportverlängerung um ein weiteres Jahr ist jederzeit möglich. 
Künftige Software Updates und Newsletter sind kostenlos (passiver Support).

Da es sich bei der QuickBoule© Software um eine Einzellizenz handelt, sollte vorher überlegt werden, auf welchem Rechner die Software lizensiert werden soll. Üblicherweise ist das der Rechner, der beim Turnierbetrieb verwendet werden soll. Die Übertragung einer lizensierten Version auf einen anderen Rechner ist während  des aktiven Supportzeitraums jederzeit kostenfrei möglich. Hierzu nehmen Sie bitte Kontakt mit folgender E-Mail-Adresse auf: 

quickboule@langegerhard.de
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