
Einzelkampfmonitor – Ausführliche Anleitung 

Diese Anleitung beschreibt Schritt für Schritt die Bedienung des Einzelkampfmonitors 

während eines Ringkampfes. Sie richtet sich an Zeitnehmer, Schreiber und Helfer und ist 

bewusst ausführlich gehalten. 

 

1. Programmstart & Einstieg 

1.1 Beamer.exe starten 

• An jedem Matten-PC befindet sich eine Verknüpfung: Beamer.exe 

• Doppelklick auf Beamer.exe 

• Es öffnet sich die Turnierauswahl 

   Turnier auswählen (z. B. Bayerische Meisterschaft) 

   „Einzelkampfmonitor“ anklicken 

Wichtig: Sollte das Programm abstürzen, erfolgt der Wiedereinstieg immer über Beamer.exe 

auf diesem Weg. 

         [Screenshot 1: Desktop mit Beamer.exe] 

 
 



         [Screenshot 2: Turnierauswahl] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. Matte registrieren (falls erforderlich) 

Nach dem Öffnen des Einzelkampfmonitors: 

1. Auf „Optionen“ klicken 

2. Mattennummer auswählen 

3. „Einstellungen speichern“ 

Dieser Schritt ist nur nötig, wenn die Matte noch nicht korrekt zugeordnet ist. 

         [Screenshot 3: Optionen – Mattennummer auswählen] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. Grundprinzip der Bedienung 

Im Prinzip sind am Anfang nur drei Schritte wichtig. Diese werden auch an jedem Rechner 

vorkonfiguriert sein. Ihr müsst hier nichts weiter tun. Nur bei Programmabsturz werden die 

folgenden Schritte erneut ausgeführt: 

1. Beamer.exe starten 

2. Turnier auswählen 

3. Einzelkampfmonitor öffnen 

Während des gesamten Turniertages wird anschließend fast ausschließlich mit der 

Paarungsauswahl gearbeitet. 

 

4. Paarungen auswählen (ganzer Turniertag) 

• Auf „Paarung wählen“ klicken 

• Danach „Nächste Begegnung“ auswählen 

   Dieser Vorgang wird den ganzen Tag immer wieder durchgeführt. 

         [Screenshot 4: Paarung wählen / Nächste Begegnung] 

 
 



 

5. Ringer aufrufen 

Sobald die nächste Begegnung am Monitor erscheint: 

• „Ringer zu Matte“ aktivieren (blinken lassen) 

• So lange blinken lassen, bis beide Ringer im Mattenzentrum stehen oder sich 

sichtbar dorthin bewegen 

         [Screenshot 5: Anzeige – Ringer zu Matte] 

 

 

6. Pausenzeiten (15 Minuten) 

6.1 Grundsätzliches 

• Pausenzeiten zwischen den Kämpfen eines einzelnen Sportlers werden nicht aktiv 

gesteuert oder überprüft 

• Jedoch relevant, wenn sich Sportler oder Trainer beschweren 

6.2 Letzte Kampfinfo prüfen 

• Button „Letzte Kampfinfo“ anklicken 



• Anzeige zeigt: 

o Zeitpunkt des letzten Kampfes 

o Zeitcounter (unter / über 15 Minuten) 

         [Screenshot 6: Letzte Kampfinfo / Zeitcounter] 

 

6.3 Vorgehensweisen 

Variante 1 (kurze Restpause): 

• Zeit läuft fast ab 

• Warten, bis die 15 Minuten erreicht sind 

Variante 2 (lange Restpause): 

• Noch sehr viel Pause übrig (z. B. erst 3 Minuten vorbei) 

• Auf „Paarung wählen“ klicken 

• Nächsten Kampf durchführen 

• Der übersprungene Kampf erscheint später automatisch wieder 

• Oder Kampfnummer merken und bei der Auswahl der Begegnung auf „Kampf. Nr. 

manuell erfassen“ switchen und den Kampf durchführen 

 

 



         [Screenshot 7: Kampfnummer manuell erfassen] 

 

 

7. Kampf starten & beenden 

7.1 Kampf freigeben 

• Kampf starten / freigeben mit: 

o F4 oder 

o Button „Freigeben“ 

• Falls F4 nicht funktioniert: FN + F4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



         [Screenshot 8: Freigeben-Button / F4-Hinweis] 

 

 

8. Zeitbedienung 

8.1 Grundregel 

• Leertaste = Start / Stop der Kampfzeit 

• Linke Hand bleibt immer auf der Leertaste 

8.2 Start des Kampfes 

• Auf Pfiff des Kampfrichters hören 

• Alternativ kurzer Blickkontakt zum Kampfrichter, ob alle soweit vorbereitet sind 

• Auf Pfiff Leertaste drücken 

 

9. Wertungen & Eingaben 

Alle Eingaben erfolgen als Tastenkombinationen. 

9.1 Wertungen 

• Blau: B + 1 / 2 / 3 / 4 / 5 oder 1–5 + B 

• Rot: R + 1 / 2 / 3 / 4 / 5 oder 1–5 + R 

9.2 Passivität 



• Blau: P + B 

• Rot: P + R 

9.3 Verwarnungen 

• Blau: V + B oder 0 (Null)+B 

• Rot: V + R oder 0 (Null)+R 

Verwarnungen erscheinen oben rechts beim Vereinsnamen. 

         [Screenshot 9: Wertungen & Verwarnungen] 

 

 

10. Aktivitätszeit 

• Blau: A + B 

• Rot: A + R 

Besonderheiten: 

• Kampfzeit stoppt automatisch 

• Neustart der Zeit mit Leertaste 

• Erzielt der betroffene Ringer eine Wertung → Aktivitätszeit endet automatisch 

• Wertet der andere Ringer → Punkt für den anderen Ringer wird durch Kampfrichter 

angeordnet 

 



         [Screenshot 10: Aktivitätszeit-Anzeige] 

 

 

11. Verletzungs- & Blutzeit 

• Rotes Kästchen beim jeweiligen Ringer 

• Verletzungszeit: 2 Minuten 

• Blutzeit: 4 Minuten 

Funktionen: 

• Start / Stop möglich 

• Zeiten über Menü korrigierbar 

• Falsch gestartete Zeit kann nachträglich korrigiert werden 

 

 

 

 

 

 

 



         [Screenshot 11: Verletzungs- und Blutzeit] 

 

 

12. Korrekturen 

12.1 Falsche Wertung 

Variante 1 (Notlösung): 

• Backspace 

• Erzeugt neuen Zeitstempel 

Variante 2 (bevorzugt): 

• Rechtsklick auf zu korrigierende Wertung 

• Kontextmenü: 

o Wertung löschen 

o Farbe ändern 

o Korrekturen ohne Zeitstempel-Verlust 

 

 

 

 



         [Screenshot 12: Kontextmenü Wertung] 

 

 

12.2 Zeit vergessen zu stoppen 

• Optionen → Kampfzeit korrigieren 

         [Screenshot 13: Kontextmenü Wertung] 

 

 



13. Rundenende 

• 5 Sekunden vor Rundenende leuchtet die Zeitanzeige rot auf 

• Nach Ablauf der Runde stoppt die Zeit automatisch 

• Zeitnehmer gibt Signal: 

o Gong oder 

o Kissen werfen 

• Es startet der Counter für Pausenzeit (30 Sekunden) 

• Zeitnehmer gibt Signal mit Gong für Ende der Pause. Beide Ringer begeben sich 

wieder zur Mattenmitte 

• Zeit für die zweite Runde wird wieder mit Leertaste gestartet 

         [Screenshot 14: Pause nach der ersten Runde] 

 

 

 

 

 

 

 

 



14. Kampfende & Ergebnis 

14.1 Kampf beenden 

• F4 oder „Beenden“ 

14.2 Endgrund/Siegart auswählen 

• Aufgabesieg  

• Disqualifikation 

• Technische Überlegenheit 

• Schultersieg etc. 

         [Screenshot 12: Dialog Kampfende] 

 

 

15. Ergebnis prüfen (SEHR WICHTIG) 

    Die Software wertet nicht immer korrekt aus. 

Beispiel: 

• Punktestand 8:0 für Ringer in rot 

• Ringer in blau erkämpft Schultersieg. Kampf wird vorzeitig beendet 

• Software wertet evtl. als 3:0 Punktsieg für Ringer in rot → falsch 

• Korrektur: Schultersieg für Ringer in blau mit 0:5 Klassifizierungspunkten 



   Ergebnis immer manuell prüfen und ggf. korrigieren: 

• Schultersieg = 5 Punkte 

• Technische Überlegenheit = 4 Punkte 

• Punktsieg = 3 Punkte 

         [Screenshot 15: Ergebnisprüfung Software - falsch] 

 

         [Screenshot 13: Ergebnisprüfung manuell - korrigiert] 

 



 

16. Speichern 

• „Speichern“ klicken 

• Kampfergebnis für Sportler und Betreuer kurz stehen lassen, falls es Fragen oder 

Einwände gibt 

         [Screenshot 16: Kampfergebnis] 

 

 

17. Fehlerkorrektur nach dem Kampf 

17.1 Noch kein neuer Kampf ausgewählt 

• Mit F4 zurück 

• Mit F4 oder Button „Beenden“ den Kampf wieder beenden 

• Punkte / Ergebnis korrigieren 

• Speichern 

17.2 Bereits weitergeklickt 

• Wettkampfbüro informieren 

• Kampfnummer merken 

 


