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INTRODUCTION

E-SCORESHEET vous permet d'entrer automatiquement les informations dans la feuille de
match.

E-SCORESHEET a été développé pour aider le marqueur lors de la notation de
correspondance, tout en suivant toutes les phases de jeu dans les différentes situations qui
peuvent se produire pendant un match.

E-SCORESHEET a été développé pour garantir une vérification compléte, la fiabilité et la
correspondance univoque des données:

Arbitres, équipes, joueurs et membres sont toujours identifiés par leur numéro
d'identification;

Les parameétres spécifiques des compétitions sont fixés sur un "serveur central" afin
d'éviter les erreurs et les initiatives personnelles des marqueurs.

E-SCORESHEET couvre toutes les situations de jeu qui peuvent se produire pendant un
match. A la fin d'un match les informations officielles de le feuille ,de match peuvent étre
mises a jour sur la base de données centrale afin de mettre a jour automatiquement les
tableaux concernant les scores, les arbitres, les sanctions, etc.




EQUIPEMENT REQUIS

Le programme peut étre installé sur tout PC utilisant Windows a partir de la version XP et suivantes.
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Le menu est divisé en :

New match : pour entrer un nouveau match.

Archive : pour ouvrir un match existant.

LiteScore : pour se connecter avec le marquoir

Teams : ce bouton va ouvrir la liste des équipes déja importée. Les équipes ne peuvent pas
étre modifiées et sont en lecture seule.

Options : vous permet de définir certaines options du programme.

Restore Match : vous permet de sélectionner le chemin sur votre ordinateur ou les matchs
incomplets seront mémorisés automatiquement si votre PC est fermé par inadvertance.

Informations complémentaires
- mode d’emploi (handbook)
- fichier texte a lire (read me file)
- apropos des boutons

- licence



TRANSFERER LES DONNEES D’UN MATCH (IMPORT VIS COMPETITION - ONLY FOR FIVB)

Vous pouvez importer une compétition depuis le VIS programme en cliquant sur le bouton

Import VIS program. Dans le menu principal sélectionnez le dossier avec les équipes et
cliquer sur next import.
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VERIFIER UN MATCH (CHECK A MATCH)

Certaines fédérations auront une fonction supplémentaire qui leur permettra de controler
un match. Ce test permettra de vérifier les informations du match et la connexion au
serveur. Appuyez sur le bouton « check match, cochez match et saisir de login et mot de
passe. Une fois que vous avez sélectionné le match cette fenétre apparait:
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Appuyez sur le bouton ROSTER (liste) dans le coin inférieur gauche de I'écran et vérifier la

liste des joueurs et appuyez sur OK pour confirmer. La fenétre apparait alors comme ci-
dessous:
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Le bouton Test Live match apparaitra en clignotant, cliquez dessus et le message suivant
apparait:

Cliquez sur Exécute Check pour démarrer la vérification.

& CEVTools =]

W Check mode

Un message vous confirmera si le match a été vérifié avec succes.

NOUVEAU MATCH (NEW MATCH)

New match

4

Pour créer un nouveau match cliquez sur le bouton [New match].

Une fois cliqué, pour certaines fédérations, un assistant apparaitra pour guider l'utilisateur a
travers les différentes options de correspondance:

- Créer un match manuellement : crée manuellement un nouveau match, il sera un match
non officiel et ne sera pas envoyé a la Fédération



Charger un match officiel : charge un match officiel depuis le site de la Fédération.

Vérifier un match officiel : vous permet de vérifier les informations saisies pour un match
officiel (arbitres, role, etc..) et la connexion au serveur.

Charger un test-match : pour accéder a un match de test, fourni par la Fédération, et
apprendre a utiliser le programme.

PS: vous serez invité a saisir un login et mot de passe, fournis par les fédérations lors du
chargement et de la vérification des matches officiels.

La fenétre de |'assistant ne s'affiche que pour les fédérations spécifiques. Si I'assistant
n’arrive pas a l'ouvrir, la nouvelle fenétre de match de manuel apparait automatiquement.

La fenétre MATCH NOTES apparaitra une fois que le match a été chargé.

Les informations sur le match en cours, le nom de la compétition, la saison et la catégorie ne
peuvent pas étre changé.

Les informations telles que le numéro de Match, Jour et date seront chargés
automatiquement et ne peuvent étre modifiés pour les matches officiels.
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Une fois que vous avez entré les informations requises, appuyez sur OK pour aller a la
fenétre SCOUTING.

En cliquant sur le bouton COMMENTS sur le bas de I'écran, vous ouvrirez une fenétre vierge
ol vous pouvez ajouter des commentaires.

Lorsque les notes de match sont terminées, cliquez sur OK pour confirmer.

Dans le milieu de I'écran le logo, le nom et le type de compétition apparaitront. Il est
possible de modifier la compétition en cliquant sur le lien dans la boite blanche au centre de
I'écran.

FENETRE DE LA FEUILLE DE MATCH (MATCH SCORING WINDOW)

Lorsque toutes les informations ont été saisies dans la fenétre MATCH INFOS cliquez sur OK
et la fenétre MATCH SCORING apparaitra.

La seule information qui sera présent dans cette fenétre sera les noms des équipes déja
sélectionnées dans la fenétre MATCH INFO. Par défaut, les noms d'équipe apparaitront sur
la partie supérieure de I'écran, I'équipe visitée sur le coté gauche et I'équipe visiteuse sur le
coté droit de la fenétre (ce qui peut étre changé en cliquant sur le bouton CHANGE).

Pour sélectionner les joueurs cliquer sur bouton ™=  ROOSTER positionné sur le coin
inférieur gauche de I'écran SCORING MATCH.



La fenétre ci-dessous apparait:
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Dans cette fenétre, vous pouvez sélectionner les joueurs sur le terrain et sur le banc qui
prendront part au match.

Vous pouvez:
- ajouter
- éliminer
- entrer un nouveau joueur de la liste en sélectionnant le joueur et en appuyant sur le
bouton correspondant situé sous la liste.

Le bouton NEW PLAYER est utilisé pour entrer un nouveau joueur qui n'a pas été
précédemment entré dans la base de données des joueurs.

Le bouton RESET est utilisé lorsque vous souhaitez supprimer les joueurs dans la liste et de
commencer a les insérer a nouveau.

Sélectionnez un joueur dans la liste de gauche et appuyez sur ADD pour entrer le joueur
dans la liste; lorsque le joueur apparait dans la liste de droite entrer le numéro de maillot
dans la premiére case et préciser si ce joueur est un capitaine ou un libero. Selon le type de
compétition, vous aurez soit a entrer un ou deux joueurs libero.

Si vous avez entré un joueur en utilisant le bouton NEW PLAYER, vous pouvez également
changer le nom de famille et le nom.

Quand les joueurs de chaque équipe ont été sélectionnés cliquer sur la touche OK pour
confirmer.

Certaines fédérations ont pour confirmer la liste un login et mot de passe de I'équipe.

ATTRIBUTION DU SERVICE



Par défaut, le service sera appliqué a I'équipe qui est a gauche du terrain. Pour le modifier,
cliquer sur SERVE TO LEFT or SERVE TO RIGHT pour attribuer le service a la bonne équipe.
Le service sera défini par une balle blanche placée dans la cellule correspondante de I'équipe
qui va servir en premier. Le service peut étre attribué avant ou aprés que vous ayez
déterminé les positions de départ.

CHANGEMENT DE CAMP (CHANGE INVERT)
Le bouton THE CHANGE permet de changer la position des équipes sur le terrain.
FICHIER VIDEO

Si vous souhaitez enregistrer un fichier qui peut étre

utilisé dans des données vidéo, allez dans Options et g .
activez l'option de données vidéo dans la fenétre qui ) '
apparaitra. Ce fichier sera sauvegardé chaque fois
gue vous enregistrez le match.

Le fichier peut alors étre trouvé dans c:\Data
Project\Scoresheet CEV\Scout) .

STARTING LINE-UP

Cliquez sur le bouton LINE-UP dans le coin inférieur gauche pour définir et commencer le

STARTING LINE UP sur le terrain.
Line-ups

REMARQUE: lorsque vous appuyez sur le

bouton LINEUP une fenétre de message & v BT

apparait pour vous avertir que vous n'avez pas .-j @ =

activé la sauvegarde si vous n'avez pas choisi - - = -

I'endroit ot vous souhaitez sauvegarder le match, appuyez sur oui ou non en fonction de vos

besoins.

Une deuxieme fenétre de message apparait pour vous demander de veiller a ce que les

positions sur le terrain et I'équipe au service ont été mises en place correctement.

La fenétre ci-dessous sera alors affichée: T s
Pour positionner les joueurs sur le terrain, vous sﬁf: | 5:"3,:.75
pouvez: s ; oo
- sélectionner les joueurs dans la liste et ‘ﬁ;., = ’EE“
faites-les glisser avec la souris dans la :i:g,f‘: _ ' :%w
cellule qui représente la position sur le =
terrain
- cliguez sur la cellule et entrez le numéro : e
ou le joueur qui sera positionné dans
cette cellule

Pour modifier la position de départ, vous pouvez:
- -Cliquez sur le bouton RESET situé sous I'image du terrain et retirer tous les joueurs



- - Cligquez sur le numéro du joueur dans la cellule et le modifié a I'aide du clavier (cette
option est utilisée lorsque vous ne voulez pas changer completement la position de
départ).

Une autre facon d'entrer dans la position de départ est de double-cliquer sur le joueur dans
la liste et il sera automatiquement positionné sur le terrain dans la position marquée par"
1". Les joueurs seront inscrits sur le terrain d’apres le systeme de rotation de 1 a 6.

Vous pouvez supprimer un joueur déja positionné sur le terrain par un double clic sur le
joueur dans la liste, il sera automatiquement supprimé du terrain et vous pourrez entrer un
autre joueur.

Repilace Capdam

Selon les reglements de certaines
fédérations, si le capitaine n'était
pas positionné sur le terrain une
fenétre apparaitra vous demandant

TEST Team ITA

Choose the captain on court

2 Plaver 5

d'attribuer un titre de capitaine de E Plaver &
. . L Player ¥

I'un des six joueurs sur le terrain. ¥ Pl ®
C'est parce qu'un capitaine doit 11 Player 11

toujours étre présent dans le line

communiquer avec l'arbitre.

Cliquez sur OK pour confirmer.

Si vous avez activé I'option VIDEO DATA, une fenétre apparaitra dans laquelle vous devez
sélectionner la position du passeur.

Appuyez sur OK pour continuer.

Le premiere position de déaprt sera affichée dans la fenétre du match.

Sefbers designation for SET 1

Data Wideo Option
The Rotation/Setter postion has to be specified In order bo creste the coerect Data Video file.
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DEBUTER UN SET (STARTING A SET)

La fenétre de SCORING MATCH affichera les joueurs sur le terrain et
ceux sur le banc.

Appuyez sur le bouton SET START pour commencer et une fenétre
s'affiche ol vous pouvez sélectionner I'heure de début officiel ou

Set starting time

20.30




I'heure actuelle (vous pouvez modifier I'heure actuelle en cliquant sur le bouton Modifier):
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bouton officiel du temps et vous ne pouvez

utiliser que le bouton de temps réel.

Appuyez sur START lorsque vous avez sélectionné le temps que vous souhaitez utiliser. La
fenétre de MATCH SCORING apparait comme indiqué et plusieurs nouveaux boutons

apparaissent sur I'écran.

Le bouton vert START RALLYE apparaitra si vous avez activé I'option DATA VIDEO. Ce bouton

doit étre pressé au début de chaque échange.

OUTIL POUR LE SCORE EN DIRECT (LIVE MATCH TOOLS(

Le bouton correspondant a LIVE MACTH peut étre utilisé
lors d'un test-match et lors d'un match en direct pour
envoyer le score a la page « match en direct « sur le
website de la CEV ou ou de DVL. Entrez login et mot de

passe lorsque vous étes invité pour accéder au service.

& CEV Taols

¥ Live match

Enable Live match |

INACTIVE

Au début du match, le bouton ENABLE LIVE MATCH est cliqué afin de se connecter au site
de la Fédération et mettre a jour automatiquement le site avec le match en direct:

ATTRIBUER UN POINT (ASSIGNING A POINT(

Vous pouvez attribuer un point a I'équipe en
utilisant la touche du point de ou en utilisant la
touche de fonction qui a déja été associé a cette

assigned,

Howv do you wish to continue?

Cancel the previous point and assign the current one @
@

Click here for more info, >

Attention please, only 6 seconds have passed since the last point was

Bo




fonction.
Appuyez sur le bouton UNDO pour supprimer le point attribué.

Si vous affectez immédiatement un autre point, une fenétre apparaitra vous informant que
moins de 8 secondes se sont écoulées depuis le dernier point et vous donnera deux options
a choisir parmi:

TEMPS-MORT (TIME OUT)

Un temps mort peut étre notifié pour une équipe en cliquant sur le TIME OUT de cette
équipe. Le nombre de temps morts sera augmenté dans la cellule placée a c6té de TIME OUT
sur I'écran.



REMPLACEMENTS (SUBSTITUTIONS)

Vous pouvez effectuer un remplacement de l'une

des fagons suivantes: [ Parsbitons TS Campenan T e O
TEST Team RUS IMT
- Encliguant sur le bouton SUBSTITUTION
- Al'aide de la touche de fonction associée e
Player O
- Encliquant dans la liste des joueurs A _Finse
- Glisser-déposer depuis le banc a la cour
ey voreptn g
La fenétre suivante s'affiche: T R
Un remplacement peut étre effectué lors d'un match. T

Sélectionnez un joueur que vous souhaitez remplacer parmi TR

les joueurs se trouvant sur le terrain (sur la gauche) et
sélectionner un joueur parmi les joueurs sur le banc (sur la

droite). Appuyez sur le bouton RUN THE SUBSTITUTION sur " | r
le coté droit du bas pour confirmer. '191
Une fenétre apparait affichant graphiquement le m ]

remplacement et vous montrant le joueur qui va quitter le
terrain et celui qui pénétre sur le terrain.

Le nombre de remplacements sera augmenté dans la cellule placée a c6té du bouton
SUBSTITUTION.

Si le joueur qui a été remplacé est le capitaine, et [ f=iaret o N | =
gu’un autre capitaine n'a pas été désigné, I'écran TEST Team RUS

. . 1 . 1
principal s'affiche avec le message d'erreur
suivant:

Cancel

Cliquez sur le lien dans la petite fenétre jaune pour attribuer le role de capitaine a l'un des
joueurs sur le terrain.



BLESSURE (INJURY)

Si un joueur est blessé, un remplacement forcé doit
étre fait.

Cliquez sur le bouton INJURY +I sur le coin en bas a

droite de I'écran.

C'est dans la fenétre MANAGE INJURIES que vous
aurez a sélectionner I'équipe du joueur blessé et le
joueur blessé.

Vous pouvez choisir le joueur sur le terrain ou le
libero.

Validez en appuyant sur COMFIRM INJURY. Un
message apparaitra vous demandant de confirmer a
nouveau la blessure, cliquez sur YES pour continuer.

La fenétre des remplacements de joueur sera
affichée ou vous pouvez sélectionner un joueur du
banc qui va remplacer le joueur blessé. Validez en
cliquant sur RUN THE SUBSTITUTION.

Si le joueur blessé est le Libero la fenétre ci-dessous
apparaitra ol vous devez choisir un joueur pour
remplacer le libero blessé, selon le réglement de la
Fédération.
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Manage injuries
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& Confirm Injury
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Run the substitution
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TEST Team ITA

Selectwho replace the injuried Libera.
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Player 2

Run the substitution




ANNULATION DE COMMANDE (UNDO)

Le bouton UNDO permet d'annuler I'action précédente.
Une fenétre s'affiche lorsque vous cliquez dessus vous demandant de confirmer I'action qui
va étre annulée.

LIBERO

Un bouton LIBERO est positionné de
chaque coté de I'écran, une touche pour
chaque équipe.

En cliquant sur LIBERO, une fenétre 10 (3)Player L2 playerd

A, .« . 8 P H
apparaitra vous demandant de choisir le et

joueur qui va quitter le terrain:

Salmck the plasss bo substitute the
Libiere snd click on 'Replace’
Canicel

le libéro qui va entrer sur le terrain et son numéro

apparait dans un carré de couleur jaune (comme 0 a
indiqué dans l'image), le numéro du joueur qui a quitté s - 1
le terrain va apparaitre, en petit, a c6té de ce carré H ; :P'Lr:%: =
(voir image). ‘ et

Le libéro peut étre remplacé régulierement. Cliquez sur . ) : & bl it
LIBERO afin de retirer le joueur du terrain. g 5 ;’m E:, ' 1 .

Le bouton EXCHANGE LIBERO est utilisé, dans certaines compétitions, échanger le libero
avec l'autre libero sur le banc.

Dans la fenétre d'option, il est possible d’: tibers eners the o
| TEST Team ITA
- Activer la fonction de suggérer automatiquement ) e out g
« quand entrer le libero » — . D
. . , _ 2|1 | =
- Activer la fonction de suggérer automatiquement ' o
« quand Sortir Ie Iibero ))La fenétr‘e LIBERO IN et Do youwant the Libera to replace the player in position 17
LIBERO OUT apparaitra dans la partie de I'écran

relatif a I'équipe du libero



SANCTIONS

Manage sanctions FFF-01 TEST Competition - TEST Championship

Lorsque vous cliquez sur le bouton F—
oose the team
& SANCTION pour attribuer une s« TEST Team ITA
[ 1. sanction lors d'un match.
santion Cette fenétre apparait:

Drelay Warning'Penalty Improper Request

2) Choose the player

Sélectionnez I'équipe que vous voulez [77TTIEE) Plager 1n
H 7 Player7
sanctionner. D ESE
Dans cette fenétre, vous pouvez sélectionner: 11 Player 11 o
. 4 Player 4 T
- Demande incorrecte (une demande non ©® 30 Players e

7 s N 7 . Disqualify Dl
fondée est envoyée a I'équipe) , il
- Pénalité de retard (un avertissement est

envoyé a l'équipe) “
Si la sanction est attribuée a un joueur ou a un membre du staff technique, sélectionnez le

joueur/membre du staff technique et cliquez sur le bouton correspondant: pénalité,
expulsion, disqualification.

Si vous donnez un avertissement, un carton jaune apparait a c6té du nom du joueur /

membre du staff technique qui a recu la falife|etiin point sera automatiquement attribue d

Si vous disqualifier ou d'expulser un joueur sur le terrain, vous serez invité a sélectionner un
joueur du banc pour remplacer le joueur sanctionné.

Si vous disqualifier / expulser un joueur / membre du staff technique_une carte rouge
apparait a c6té du nom du joueur sanctionné / personnel technique.

Mind Change\keplay

RE PLAY 1) Choose the action type
e, i s Mind Change

Le bouton REPLAY est utilisé pour annuler ou rejouer un rallye Replay

guand l'arbitre doit changer sa décision sur un rallye 2) storedinformaiion

& The wrong point has been recorded *
Polit for TEST Team RUS 105 - 03

from the sefected

—

EMETTRE DES RESERVES (PROTEST)

Le bouton PROTEST placé sous chaque nom d'équipe est utilisé pour « émettre des

réserve ». Lorsque vous cliquez, le numéro du set et le score a ce moment apparaissent sous
le bouton de « protestation » correspondant a I'équipe qui a demandé a « jouer sous
réserve ».



FIN D’UN SET (END OF SET)

La fin d'un set sera déterminée par I'octroi du dernier point. A la fin d'un set une fenétre
apparaitra avec le résumé de I'ensemble affichant le score total pour chaque équipe, I'heure
ou le jeu a pris fin et la durée exprimée en minutes. Cliquez sur CONFIRM EN OF SET pour
continuer.

Lorsque vous confirmez la fin du set, un compteur Bitiiticenf the bresk
s'affiche en bas a gauche de I'écran qui décompte le _ 0 i e
temps pour le début d'un nouveau set. Le compte a

rebours peut étre interrompu a tout moment en appuyant sur le bouton STOP dans la
fenétre affichant le décompte.

Lorsque vous appuyez sur STOP ou a la fin du temps imparti, vous serez invité a entrer a
nouveau la position de départ et de commencer le set quand tout est finalisé.

BOUTONS ADDITIONNELS (ADDITIONAL BUTTONS)

Dans la fenétre SCORING MATCH sur le coté droit en bas vous trouverez les boutons
suivants:

PRINT: le bouton d'impression vous permet d'imprimer la feuille de match et avant-match.
Vous pouvez choisir d'imprimer directement, imprimez le document en format PDF ou
imprimer un apercu en premier. Vous pouvez également choisir d'imprimer la feuille de
pointage match vide.

% @ Print on Printer E Scoresheet Erpty model
& O Print as POF

R O Print screen preview é AR P Comtror EERRSERROd

B Ruoster Yerification

OPTIONS : Ce bouton vous dirige vers
la fenétre des options générales du programme, divisé en trois sections, ol vous pouvez définir
certaines fonctions:

Général

- Enable live match : pour activer ou désactiver la
fonction match en direct.

- Create Backup file: pour créer une sauvegarde du
match et vous ne pouvez choisir qu’un disque
amovible (c. clé USB).

- Check accidental clicking of the buttons: bloque un
bouton pendant 3 secondes aprés qu'il a été pressé
pour éviter un clic accidentel.

- Libero In automatically: le programme vous demandera automatiquement si vous voulez
entrer le libero sur le terrain lorsque I'équipe adverse a le service.

- Confirm when libero Out: si le libero est positionné sur la ligne avant, le programme vous
demandera automatiquement si le libero quitte le terrain.

- Propose starting line up : propose le line up du match précédent.

- Enable Data Video: pour enregistrer une copie du match en format vidéo de données.




Partager les données (Share Data)

- Nom de l'ordinateur et I'adresse IP doivent étre
saisies dans les autres programmes pour fixer le
partage des données

- Permet le partage des données avec SHARE DATA

- Permet événements avec SHARE DATA

- Permet le partage des données SCORESHEET o
REFEREE

Reégles spécifiques aux Fédérations (Federation rule)s

Pour augmenter ou diminuer le temps de pause entre les

2|eme et 3|eme set. mﬂm

- ~ Bl

|
. [«

Raccourcis clavier (Shortcu)t

Pour assigner une touche ou une combinaison de touches a une certaine phase de jeux.
Appuyez sur MODIFY BUTTON et sélectionnez le
bouton.




COMMENTAIRES (COMMENTS)

Ce bouton vous dirige vers la fenétre des commentaires

Commentaires (COMMENTS) e —

Dans SCORESHEETS NOTES vous pouvez ajouter et Foreshost Noter [Tnstnies Mot
modifier tous les commentaires que vous voulez.

Les notes techniques détailleront toutes les
modifications manuelles apportées au cours du match,
elles sont en lecture seule et ne peuvent pas étre —

modifiées. “ =

SAUVER ET SORTIR DU MATCH (SAVE & EXIT)
Ce bouton est utilisé pour fermer la fenétre SCORING MATCH. Vous serez alors invité a
enregistrer le match dans le chemin spécifié.

Les boutons ci-dessus sont toujours présents dans la fenétre SCORING MATCH, alors que ces
deux boutons apparaissent uniqguement (sur le c6té en bas a droite) lorsque START SET a été
actionné et que le jeu a commencé:

HISTORIQUE (HYSTORY ): Pour voir le rapport du match

Dans cette méme fenétre, dans le deuxieme onglet SET
INFORMATION, vous trouverez I'historique des
remplacements, sanctions et blessures.

Cette information est inscrite automatiquement par le
programme et ne peut pas étre modifié manuellement.




PRE-VISUALITATION (PREVIEW SET)

 Mave o poondesy £ Men |1|

Permet de visualiser le set dans son ensemble sous la § [0 7T s mo 0 &\ T Bewe 1
forme officielle de la feuille de match FIVB. e T —
o 1 44 s
il [ 3 ;
i ¥
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MODIFICATIONS MANUELLES (MANUAL
CHANGES) TEST Team RUS oo TEST Team ITA

Permet de modifier manuellement le match. La
fenétre suivante s'affiche:

Cette fenétre est divisée en différentes sections: (0 18 o

TIME OUT: Il est possible d'affecter les temps
morts a un certain score pour chaque équipe.

POINTS: augmenter ou diminuer les points de
match

REMPLACEMENTS (SUBSTITUTIONS(

Il est possible de modifier manuellement les E—

remplacements. En cliquant sur l'icone a coté de
substitutions, la fenétre suivante apparait:

Ici vous pouvez associer le numéro du joueur qui est
entré et celui qui a été remplacé, le score quand il est
entré et le score quand il a quitté le terrain.

Set 2 | Chanse
NS IS T ST
gl 4 0-0

FICHE DE POSITION (CURRENT LINE UP( [ o |
Dans cette section, vous pouvez:

- changer la fiche de postion

- faire tourner la fiche de position

- fixer le début du set

- changer les équipes de camp

- attribuer le service

AUTRES SECTIONS (OTHER SECTION)
Dans cette section, vous pouvez modifier les sanctions de I'équipe et la composition des

equipes e
MODIFIER LES SANCTIONS (MODIFY PENALTY) Set1 [N
Lu ] |_sioon |
Modifier manuellement les pénalités dans la fenétre = 12 e
suivante
MODIFIER LA COMPOSITION D’UNE EQUIPE (MODIFY -

TEAM ROSTERS )

Permet de modifier manuellement la composition de I'équipe dans la fenétre suivante.



MATCH INFORMATION :

Dans cette section, vous pouvez modifier I'heure de
début et la durée de chaque set.
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FIN DU MATCH (END OF MATCH -FOR SPECIFIC FEDERATIONS)

A la fin du match (lorsque tous les sets sont terminés et

lorsque l'une des deux équipes a gagné).

Lorsque vous confirmez la fin du dernier set, la fenétre

suivante apparaitra au centre de |'écran:

To approve the scoresheet you have to enter the
required passwords.

Scoresheet Approval

Play Galden Set

Cliquez sur SCORESHEEET APPROVAL et la fenétre

suivante s'affiche:

Dans cette fenétre, selon la Fédération,
I'arbitre et le superviseur entrent les mots de
passe pour confirmer la fin du match et il sera
possible de visualiser les commentaires
techniques et d'ajouter des notes
supplémentaires si nécessaire.

Les commentaires techniques sont les
modifications manuelles qui sont faites lors
d'un match et ne peuvent pas étre modifiées.

En appuyant sur APPROVE AND FINALIZE

£ Scoresheet Approval Problem with Login?

Click hare to send froubleshooting to scoreshest suppart.

username

Scorer [scorertes

1st Referee TEST Referee

~
Supervisor TEST Supervisor

Scoresheet Motes Technical Notes
Set 3: 0-0 (Man,. Mod JPoint for TEST Tesm RUS
Set 2: 0-0 (Man. Mod.JPoint For TEST Team RUS
Set 1: 0-25 (Man. Mod.JPoint for TEST Team RLIS
Sek 0: Official Time: 20,30,00 - Real Time: 20,30

Approve and Finalize Match

MATCH, vous serez invité a fournir le dossier de destination ou vous voulez enregistrer le

match.

Lorsque le dossier de destination a été sélectionné le programme élaborera et affichera la

fenétre suivante:

| soebirt [0
TEST TEAM ITA 0 3 TEST TEAM RUS

Cette fenétre affiche les équipes et les
scores finaux avec la date, la saison et le
nom de l'arbitre et vous permet
d'effectuer les opérations suivantes:

- envoyer le match (via internet)
- Impression de la feuille de match

08.07.2020 - 2030
0 CEV JUNIOR EUROPEAN CHAMPIONSHIP - FFF
TEST Beferee, TEST Referee

& Scomerheat

Rrapen match

B covem

B Sconing Repont

Upload match to the online database

s °

Upload Matdh

Hawe o gat anmy problems?
=Lk herg 10 send Toubied

bl shoating 0 scoreshuet s.opoe




Il est obligatoire pour les Fédérations
d’envoyer le match au serveur a la fin du
match.

Si le match n'a pas été approuvé ou envoyé,
la fenétre suivante s'affiche avec le message
d'avertissement qui vous dit qu'il n'a pas
été envoyé.

RESTAURER UN MATCH (RESTORE MATCH)

Cette fonction est utile quand il y a des problemes sur |'ordinateur et que vous avez besoin
de restaurer un match sur un autre ordinateur.

Lorsque vous activez cette fonction dans la fenétre Options, aprés chaque échange, le
programme enregistre automatiquement le match sur le disque amovible USB.

Si vous devez restaurer un match connectez la clé USB a l'ordinateur et appuyez sur
RESTORE MATCH dans la fenétre principale.

La fenétre suivante s'affiche, appuyez sur RESTORE et le programme ouvrira le match a I’
endroit ou il s'était arrété.

Plug in the Backup USB drive.

Search USE drive now.

Restore Match

S S— reore- | T




GOLDEN SET

Cliquez sur le bouton GOLDEN SET a la fin du match pour
jouer un golden set, une fois que le match a été joué.

To approve the scorezheet you have to enter the
required passwords,

Scoresheet Approval

or

Play Gaolden Set

La fenétre MATCH NOTES apparaitra et le match indiquera GS qui indique que vous étes sur

le point d'ouvrir un golden set.
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ieme

Le match débutera directement a partir du 5

set et vous devrez confirmer les joueurs et

le line-up. Les 2 équipes et les informations du match joué avant seront automatiquement

chargées.
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PRINT SCORESHEET
Ce bouton vous permet d'imprimer la feuille de match.
Pour les femmes de NCAA la fenétre sera la suivante:

Print mode

23 (@) Print on Printer l |-§ TR =" I

& ) Pinton PDF fie R M- ~

EL © Freview on screen [ |§ Libera Track Sheet ]

[ '_E_J Roster Verfication ]

["] Print Empy shest

Pour toutes les autres équipes et fédérations, la fenétre sera la suivante:

& '@ Print on Printer

.i.- Prart &5 PDF

U & Print gcreen praview E it Playes Contrnl Empty madel

Voici un exemple de la feuille de pointage qui est généré:

Conpeston  FUROPEAR LEACGAE 368 Wisich ne FLF88 Doy § Thwmsn Be'n P P ey Fnas g ey
ETRTY Cinniy Ty Ml Alwtwr Spor S e 18 bl J8 T 14,1045
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PRINT PREGAME

Ce bouton vous permet d'imprimer un apercu de la feuille de match:

Conpetton. EUROPEAN LEAGLE 2008 Match 0| ELF- Day. 1 Dremion. Mervs Fusihase Sem Fass Ctagror Semicr
Cay pumsa Country Tuskery . Anark Spes Sabe Do ghgos T 1reamn
NETHERLAND 5 & TURKEY

PRE-GAME SCORESHEET

NETHERLAND TURKEY
w s cf 7 iver Mt | camne 0 e o 0 ph [t | cama
AADEMASES Fetans s e
3 |C VAN FARSKANE Yamo: W et
W | VeNDK =) o
W | RAUNERDN Jemen ]
T | SWPPE e e
n e |
W e
0 E
w T3
w e
] e

CRFICIAS OFPGALE

CEV FORMS

Cette fenétre apparait lorsque vous appuyez sur le bouton du formulaire CEV seulement
pour les compétitions CEV.

& CEV Tools

Preview

Print

Pdf file



(1) inpesit

EUROPEAN LEAGUE 2008
Semi Finals

2008

MATCH RESULT REPORT

The hesting CLUB must communicate the result of the match to the CEV Office immediately following the
end of the match by fax (at the latest 'z an hour after the end of the match)

|For each delay or failure in communicating the result, the hosting Club will be liable to a fine provided in the

Official Regulations (Table of Financial Sanctions, Chapter 8, Item 1.11) amounting to 700,- Euros!!!

FAX : [**-352] 25.46.46.46

CEV Form

CL-12

Venue:| SURS4 Date: | 19 ..Fi.r." 2008 Time: 1712

:3 :'Ih ELF-02 | Hall: | Ataturk Spor Salonu Pool/Phase: | Semi finals Spectators;

HOME TEAM: NETHERLAND RESULT | visITING TEAM: TURKEY

N= /L Mamse ol Player Won N® C/L Namwe of Player

1 RADEMAKER Roland 3 - 1 1 | €| KIYAK Ules

3 C | VAN HARSKAMP Yarnick HOME TEAM Pabinls Wi VISITING TEAM 5 L | SAXIN Nord

8 VAN DLIK Kay 25 Set1 21 8 DURGUT Ersin

10 RAUWERDINK Jarosn 25 Sat 2 19 8 GUC Volkan

11 SNIPPE Jan-Willam 31 Sat 3 33 12 EXST Arsian

13 VLAM Tife 25 Sat 4 15 14 DUNGE Erhan

14 KLAPWIIK Niels Set 5 17 KURTAR Ismall Cem

15 LORSHELID Lars 106 TOTAL 59 18 CIN Kadir

18 MAAN Jeite BLANGE 1st Coach PARSING g BARIS Fatih

19 | L | MAST Mathis VAN ERP 2nd Coach FANGAREGS! 20 EMET [brahim

20 VAN DER MARK Sart-Jan 1st Referee: GRIL David 23 BATUR Emre

22 STOLTZ Wouter 2nd Referee: PASQUALI Fabrizio 24 DAGCT Cilneyt

Substituties STARTING PLAYERS Substituties
I O IV VYV VI[Sts|{I I I NV VY MV
. cl|3-m020-8 g J5) 3 lOR.IRM 8 B o s
—_— e 220 20§ I I 2 |18 24 8 43 g0 1514 6 18
e |2 R85 3 Rt B e AP
R p—— | PO S {7 S B BT ) B R T 1. - T T b B | R
e ez | e e el B Mg e e e o ol e o o
GAME JURY MATCH REPORT

HEADLINE:

MAX. TEMPERATURE:

MAX. HUMIDITY:

REMARKS:

WINNING TEAM: MNETHERLAND

DOPING CONTROI

{1 applicabls )
W= of player drawm

Cioaih Tearm &

WA Ak EATUR

Hame Wisiting |
Team | Team | | !,
Coach Team B
LME LA CICNLT AP

SETS DURATION:
Setl1 27 min.
Sel 2 25 mire.
Set3 3§ min
Set4 23 mirni.
Sel 5 min.
Total 113  min.
CEV SUPERVISOR

MM LR RN

CEV Official Forme [/ Juby MWIB



LITESCORE

LiteScore est un scoreboard portable a deux faces qui peut étre utilisé a tous les niveaux et
peut afficher des scores dans toutes sortes de conditions.

LiteScore est un dispositif plug & play: le boutons Score Lite apparaitra automatiquement
dans la fenétre e-scoresheet lorsqu'il est connecté a l'ordinateur via e-scoresheet.

Quatre boutons apparaissent:

En cliquant sur ce bouton : pour voir le joueur au service (un bouton pour chaque

équipe).
En cliquant sur ce bouton Q :pour inverser les positions des équipes sur le Lite score.
En cliquant sur ce bouton m : pour envoyer un signal audio a I'appareil acoustique.

Ce bouton E fera la mise a jour du Lite score avec les informations provenant du e-
Scoresheet.

Score Led affiche le score officiel, les sets gagnants, le nombre de temps morts et les
remplacements. Vous pouvez contréler les événements grace a la télécommande sans fil et
peut également étre utilisé pendant la formation. Il peut étre utilisé par exemple pour
afficher le score dans des situations spécifiques.

Il est utilisé pour controler les événements au cours d'un match et pendant la formation.



