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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Το e-scoresheet σας επιτρέπει να εισάγετε αυτόματα όλες τις πληροφορίες στο 

φύλλο αγώνα της πετοσφαίρισης. 

Το e-scoresheet έχει δημιουργηθεί για να βοηθήσει τον σημειωτή κατά τη 

διάρκεια όλων των σταδίων του αγώνα και κατά τη διάρκεια διαφόρων 

καταστάσεων που μπορεί να προκύψουν κατά τη διάρκεια του αγώνα. 

 

Το E-SCORESHEET έχει δημιουργηθεί για να εξασφαλίσει τον σφαιρικό 

έλεγχο, την αξιοπιστία και τη μονοσήμαντη αντιστοιχία των δεδομένων: 

 Οι Διαιτητές, οι Ομάδες, οι Παίχτες και τα Μέλη των ομάδων 

ταυτοποιούνται από τον δικό τους ξεχωριστό αριθμό ταυτότητας, 

 Οι συγκεκριμένες παράμετροι των διοργανώσεων βρίσκονται σε ένα 

«κεντρικό επίπεδο» ούτως ώστε να αποφεύγονται λάθη και ανάληψη 

προσωπικών πρωτοβουλιών εκ μέρους των σημειωτών.  

 

Το e-scoresheet καλύπτει όλες τις αγωνιστικές περιπτώσεις που μπορεί να 

συμβούν κατά τη διάρκεια ενός αγώνα. Στο τέλος τους αγώνα οι πληροφορίες 

στο επίσημο φύλλο αγώνα μπορούν να ενημερώσουν την κεντρική βάση 

δεδομένων και συνεπώς να ενημερωθούν οι αντίστοιχοι πίνακες που αφορούν 

στα σκορ των αγώνων, στους διαιτητές, στις κυρώσεις κτλ. 
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ΕΛΑΧΙΣΤΕΣ ΑΠΑΙΤΗΣΕΙΣ 

Το λογισμικό μπορεί να εγκατασταθεί σε υπολογιστή με Windows® από την 

έκδοση ΧΡ και μετά. 

 

ΟΙΚΟΣΕΛΙΔΑ 

 
 

ΜΕΝΟΥ ΑΓΩΝΑ 

Το μενού του αγώνα έχει τις εξής επιλογές: 

- New match: Για την έναρξη ενός νέου αγώνα. 

- Archive: Για να ανοίξουμε έναν προηγούμενο αγώνα. 

- Litescore: Για να ενωθούμε με τον Πίνακα του Litescore. 

- Teams: Αυτή η επιλογή μας δείχνει μια λίστα με ομάδες που έχουν 

πρόσφατα εισαχθεί. Οι συγκεκριμένες ομάδες δεν μπορούν να τύχουν 

μεταβολής. 

- Options: Μας επιτρέπει να καθορίσουμε κάποιες παραμέτρους του 

προγράμματος. 

- Restore match: Μας επιτρέπει να επιλέξουμε ένα φάκελο στον 

υπολογιστή μας όπου τα παιχνίδια που δεν έχουν ολοκληρωθεί θα 

μπορούν να αποθηκεύονται αυτόματα στην περίπτωση που ο 

υπολογιστής μας κλείσει ακούσια. 

 

ΕΠΙΠΛΕΟΝ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ 

- Εγχειρίδιο. 

- Αρχείο Read me. 

- Κουμπί About. 

- Άδεια χρήσης. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΔΙΟΡΓΑΝΩΣΗΣ ΑΠΟ ΤΟ VIS (ΜΟΝΟ ΓΙΑ FIVB) 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΔΙΟΡΓΑΝΩΣΗΣ ΑΠΟ ΤΟ VIS: 

Μπορείτε να κάνετε εισαγωγή μιας Διοργάνωσης 

από το πρόγραμμα VIS πατώντας το κουμπί 

Import Vis Competition στην κύρια οθόνη του 

προγράμματος. Επιλέξτε τον φάκελο με τις ομάδες 

και πατήστε Next για να κάνετε την εισαγωγή.  

 

 

 

 

 

 

 

 

ΕΛΕΓΧΟΣ ΤΟΥ ΑΓΩΝΑ 

Κάποιες Ομοσπονδίες έχουν μια 

επιπλέον επιλογή που τους επιτρέπει 

να ελέγχουν τον αγώνα. Αυτή ελέγχει 

τις πληροφορίες και τα δεδομένα του 

αγώνα αλλά και τη συνδεσιμότητα με 

τον server. Πατήστε το κουμπί Check 

Match, επιλέξτε check match και 

συμπληρώστε τα πεδία login και 

password. Όταν επιλέξετε τον αγώνα, 

θα εμφανιστεί αυτό το παράθυρο: 

 

 

 

Πατήστε το κουμπί Roster στην κάτω 

αριστερή γωνιά της οθόνης, ελέγξτε 

τη λίστα με τους παίχτες και πατήστε 

ΟΚ για επιβεβαίωση. Το παράθυρο 

τώρα θα πρέπει να εμφανίζεται ως 

εξής: 

Το κουμπί Test Live match θα 

εμφανιστεί και θα αρχίσει να 

αναβοσβήνει. Πατήστε το και θα 

εμφανιστεί το ακόλουθο μήνυμα: 
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Επιλέξτε Execute Check για να 

διενεργηθεί ο έλεγχος: 

 

 

 

 

 

 

Ένα μήνυμα θα επιβεβαιώσει εάν ο αγώνας έχει ελεγχθεί με επιτυχία. 
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ΝΕΟΣ ΑΓΩΝΑΣ 

Για να δημιουργήσετε έναν νέο αγώνα πατήστε 

το κουμπί [New Match]. 

 

 

 

Όταν το πατήσετε, σε κάποιες Ομοσπονδίες, θα παρουσιαστεί ένας βοηθός 

(wizard) που θα σας καθοδηγήσει στις διάφορες επιλογές του αγώνα: 

- Create a match manually: Δημιουργείτε μόνοι σας έναν νέο αγώνα. 

Αυτός θα είναι ένας ανεπίσημος αγώνας και δεν θα σταλεί στην 

Ομοσπονδία. 

- Load an official match: Φορτώνει έναν επίσημο αγώνα από την 

ιστοσελίδα της Ομοσπονδίας. 

- Check an official match: Σας επιτρέπει να ελέγξετε τις πληροφορίες που 

έχουν εισαχθεί για έναν συγκεκριμένο αγώνα (διαιτητές, συνθέσεις 

ομάδων κτλ), όπως και τη συνδεσιμότητα με τον server. 

- Load a test match: Με αυτή την επιλογή μπορείτε να έχετε πρόσβαση σε 

έναν δοκιμαστικό αγώνα, ο οποίος παρέχεται από την Ομοσπονδία, για 

να μάθετε πώς να χρησιμοποιείτε το λογισμικό. 

 

Παρακαλώ σημειώστε: Θα σας ζητηθεί να συμπληρώστε login και password, 

τα οποία παρέχονται από τις Ομοσπονδίες όταν φορτώνετε και επικυρώνετε τους 

επίσημους αγώνες.  

 

Το παράθυρο του βοηθού (wizard) θα παρουσιάζεται μόνο σε κάποιες 

Ομοσπονδίες. Εφόσον δεν ανοίξει ο βοηθός (wizard), το παράθυρο του νέου 

αγώνα θα εμφανιστεί αυτόματα. 

Το παράθυρο με τις σημειώσεις του αγώνα θα εμφανιστεί όταν θα έχει 

φορτώσει ο αγώνας. 

 

Οι πληροφορίες για τον 

συγκεκριμένο αγώνα, το Όνομα 

της Διοργάνωσης, η Περίοδος 

και η Κατηγορία δεν μπορούν 

να τύχουν μεταβολής. 

Πληροφορίες όπως ο Αριθμός 

Αγώνα, η αγωνιστική ημέρα και 

η ημερομηνία θα συμπλη-

ρώνονται αυτόματα και δεν 

είναι δυνατόν να τύχουν 

μεταβολής σε επίσημους 

αγώνες. 
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Εφόσον εισάγετε τις απαραίτητες πληροφορίες πατήστε ΟΚ για να πάτε στο 

παράθυρο scouting. 

 

Επιλέγοντας το κουμπί των παρατηρήσεων (comments) στην οθόνη σας, θα 

ανοίξει ένα κενό παράθυρο όπου μπορείτε να προσθέσετε σχόλια ή 

παρατηρήσεις. 

Όταν ολοκληρωθούν οι παρατηρήσεις πατήστε ΟΚ για επιβεβαίωση. 

 

Στο μέσο της οθόνης θα παρουσιαστούν το λογότυπο, το όνομα και το είδος 

της διοργάνωσης. Είναι δυνατόν είτε να ενημερώστε ή να αλλάξετε τη 

διοργάνωση πατώντας τον σύνδεσμο στο άσπρο κουτί που βρίσκεται στο 

κέντρο της οθόνης. 

 

ΠΑΡΑΘΥΡΟ ΣΚΟΡΑΡΙΣΜΑΤΟΣ 

Όταν όλες οι πληροφορίες έχουν εισαχθεί στο παράθυρο Match notes, επιλέξτε 

ΟΚ για να εμφανιστεί το παράθυρο σκοραρίσματος (Match scoring window). 

 

Η μοναδική πληροφορία που θα φαίνεται σε αυτό το παράθυρο θα είναι τα 

ονόματα των ομάδων που επιλέξατε προηγουμένως στο παράθυρο match notes. 

Κατόπιν προεπιλογής, τα ονόματα των ομάδων θα φαίνονται στο επάνω μέρος 

της οθόνης. Η γηπεδούχος ομάδα στα αριστερά και η φιλοξενούμενη στα δεξιά 

(αυτό μπορεί να αλλάξει εάν πατήσετε το κουμπί CHANGE). 

 

 

Για να επιλέξετε τους παίχτες πατήστε το κουμπί Roster που 

βρίσκεται στο κάτω αριστερό μέρος της οθόνης του παραθύρου 

σκοραρίσματος. 

 

Θα εμφανιστεί το ακόλουθο 

παράθυρο: 

 

Σε αυτό το παράθυρο μπορείτε 

να επιλέξετε τους παίχτες που 

θα μπουν στο γήπεδο και αυτούς 

που θα μείνουν στον πάγκο της 

ομάδας τους. 

Μπορείτε να: 

- Προσθέσετε. 

- Αφαιρέσετε. 

- Κάνετε εισαγωγή νέου 

παίχτη από μια λίστα, επιλέγοντας τον παίχτη και πατώντας το σχετικό 

κουμπί που βρίσκεται κάτω από τη λίστα. 
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Το κουμπί για τον νέο παίχτη χρησιμοποιείται για την εισαγωγή νέου παίχτη ο 

οποίος δεν είχε συμπεριληφθεί προηγουμένως στη βάση δεδομένων των 

παιχτών. 

 

Το κουμπί Reset χρησιμοποιείται όταν θέλετε να αφαιρέσετε τους παίχτες από 

το roster και να αρχίσετε εκ νέου την εισαγωγή τους. 

Επιλέξτε έναν παίχτη από τη λίστα στα αριστερά και πατήστε ADD για να 

γίνει εισαγωγή του παίχτη στο roster. Όταν ο παίχτης εμφανιστεί στη λίστα στα 

δεξιά, σημειώστε τον αριθμό της φανέλας του στο πρώτο κουτί και επίσης 

σημειώστε εάν ο συγκεκριμένος παίχτης είναι ο Αρχηγός της ομάδας ή 

Λίμπερο. Ανάλογα με το είδος της διοργάνωσης θα κληθείτε να σημειώσετε 

ένα ή δύο παίχτες Λίμπερο. 

Στην περίπτωση που εισάγετε κάποιον παίχτη χρησιμοποιώντας το κουμπί 

New Player, μπορείτε επίσης να αλλάξετε το όνομα και το επίθετο του. 

 

Όταν επιλέξετε τους παίχτες για την κάθε ομάδα, πατήστε το κουμπί ΟΚ για 

επικύρωση. 

 

Σε κάποιες Ομοσπονδίες για την επικύρωση της λίστας είναι απαραίτητο το 

login και το password της ομάδας. 

 

ΑΝΑΘΕΣΗ ΤΟΥ ΣΕΡΒΙΣ 

Κατόπιν προεπιλογής, το σέρβις θα δίνεται στην ομάδα που βρίσκεται στην 

αριστερή πλευρά του γηπέδου. Για να το αλλάξετε, επιλέξτε Serve to Left ή 

Serve to Right για να αναθέσετε το σέρβις στη σωστή ομάδα. Το σέρβις 

υποδεικνύεται με μια λευκή μπάλα που βρίσκεται στο κουτί που αντιστοιχεί 

στην ομάδα η οποία θα σερβίρει πρώτη. Η ανάθεση του σέρβις μπορεί να γίνει 

πριν ή μετά από τον καθορισμό των αρχικών παρατάξεων. 

 

ΑΛΛΑΓΗ ΓΗΠΕΔΩΝ  

Το κουμπί CHANGE χρησιμοποιείται για να αλλάξουμε τις θέσεις των ομάδων 

στο γήπεδο. 

 

ΑΡΧΕΙΟ DATA VIDEO 

Εάν θέλετε να σώσετε το 

αρχείο για να χρησιμοποιηθεί 

στο Data Video, πηγαίνετε 

στις Επιλογές (Options) και 

ενεργοποιήστε την επιλογή 

Data Video στο παράθυρο που 

θα εμφανιστεί. Αυτό το αρχείο 

θα σώζεται κάθε φορά που θα 

σώζετε τον αγώνα. 

Μπορείτε να έχετε πρόσβαση 

στο αρχείο στο c:\Data Project\Scoresheet CEV\Scout\ 
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ΑΡΧΙΚΗ ΠΑΡΑΤΑΞΗ 

Επιλέξτε το κουμπί LINE-

UP στο κάτω αριστερό 

μέρος της οθόνης για να 

καθορίσετε και να 

εισάγετε την αρχική 

παράταξη στο γήπεδο. 

 

ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Όταν επιλέξετε το κουμπί LINE-UP, θα παρουσιαστεί ένα 

παράθυρο με ένα μήνυμα που θα σας προειδοποιεί ότι δεν έχετε ενεργοποιήσει 

την επιλογή backup, εάν δεν έχετε επιλέξει που θα γίνεται backup ο αγώνας σας. 

Επιλέξτε yes ή no αναλόγως των απαιτήσεων σας. 

Θα παρουσιαστεί και ένα δεύτερο παράθυρο που θα σας καλεί να επιβεβαιώσετε 

ότι οι θέσεις στα γήπεδα και η ομάδα που θα σερβίρει πρώτη έχουν εισαχθεί 

σωστά. 

 

Ακολούθως θα εμφανιστεί το πιο κάτω παράθυρο: 

 

Για να τοποθετήσετε τους 

παίχτες στο γήπεδο 

μπορείτε: 

- Να επιλέξετε τους 

παίχτες από τη λίστα 

και να τους 

τραβήξετε (click & 

drag) στη θέση τους 

μέσα στο γήπεδο 

χρησιμοποιώντας το 

ποντίκι. 

- Να επιλέξετε το κουτί και να εισάγετε τον αριθμό του παίχτη που θα 

αρχίζει στη συγκεκριμένη θέση. 

 

Για να αλλάξετε την αρχική παράταξη μπορείτε: 

- Να επιλέξετε το κουμπί RESET που βρίσκεται κάτω από την εικόνα του 

γηπέδου για να αφαιρέσετε και τους 6 παίχτες. 

- Να επιλέξετε τον αριθμό του παίχτη μέσα στο κουτί του και να τον 

αλλάξετε χρησιμοποιώντας το πληκτρολόγιο (αυτή η επιλογή είναι 

χρήσιμη όταν δεν επιθυμείτε να αλλάξετε όλη την αρχική παράταξη). 

 

Ένας άλλος τρόπος εισαγωγής της αρχικής παράταξης είναι να κάνετε διπλό 

κλικ στον παίχτη που βρίσκεται στη λίστα. Αυτός αυτόματα θα τοποθετείται 

στη θέση στο γήπεδο που σημειώνεται με «1». Οι παίχτες θα μπαίνουν στο 

γήπεδο ακολουθώντας τη σειρά περιστροφής από το 1 μέχρι το 6. Μπορείτε να 

αφαιρέσετε κάποιον παίχτη που τοποθετήσατε στο γήπεδο κάνοντας διπλό κλικ 
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πάνω στη λίστα. Αυτός θα αφαιρείται από το γήπεδο και στη θέση του θα 

μπορείτε να τοποθετήσετε κάποιον άλλο παίχτη. 

 

Σύμφωνα με τους κανονισμούς που 

ισχύουν σε κάποιες Ομοσπονδίες, στην 

περίπτωση που ο αρχηγός δεν 

τοποθετηθεί στο γήπεδο, θα 

παρουσιαστεί ένα παράθυρο που θα 

σας καλεί να ορίσετε τον αρχηγό 

αγώνα ανάμεσα στους 6 παίχτες που 

βρίσκονται στο γήπεδο. Αυτό 

συμβαίνει για τον λόγο ότι πρέπει 

πάντοτε να υπάρχει αρχηγός αγώνα, 

καθώς μόνο αυτός έχει το δικαίωμα να 

επικοινωνεί με τον διαιτητή.  

 

Επιλέξτε ΟΚ για επικύρωση. 

 

Εάν έχετε ενεργοποιήσει την 

επιλογή DATA VIDEO, θα 

παρουσιαστεί το παράθυρο Setter 

Designation όπου μπορείτε να 

επιλέξετε τη θέση του 

πασαδόρου. 

 

Επιλέξτε ΟΚ για να συνεχίσετε. 

Η αρχική παράταξη θα φαίνεται 

στο παράθυρο match scoring. 
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ΕΝΑΡΞΗ ΤΟΥ ΣΕΤ 

Το παράθυρο match scoring θα δείχνει τους 

παίχτες που βρίσκονται στο γήπεδο και 

αυτούς που βρίσκονται στον πάγκο. 

Πατήστε το κουμπί START SET. Θα 

παρουσιαστεί ένα παράθυρο όπου μπορείτε 

να επιλέξετε την επίσημη ώρα έναρξης του 

αγώνα ή την ισχύουσα ώρα (current time). 

Μπορείτε να αλλάξετε την ισχύουσα ώρα (current time) επιλέγοντας το κουμπί 

modify. 

 

Η επίσημη ώρα είναι η 

ώρα έχετε προηγουμένως 

εισάγει στο παράθυρο 

Notes. Συνεπώς, η 

επίσημη ώρα έναρξης για 

το 2ο σετ θα είναι η 

διάρκεια του 1ου σετ συν 

3 λεπτά για το διάστημα 

μεταξύ των σετς (ή 

αναλόγως των 

κανονισμών της 

διοργάνωσης). 

Πραγματική ώρα (real 

time) είναι η πραγματική 

ώρα που δείχνει ο υπολογιστής σας. 

Στην αρχή του κάθε σετ θα πρέπει να επιλέξετε ποια ώρα θα χρησιμοποιήσετε. 

Στην περίπτωση που υπάρχει διαφορά 5 λεπτών ανάμεσα στην επίσημη ώρα 

και στην πραγματική ώρα, το λογισμικό αυτόματα θα απενεργοποιεί το κουμπί 

για την αυτόματη ώρα (official time) και θα μπορείτε μόνο να επιλέξετε το 

κουμπί της πραγματικής ώρας (real time). 

 

Επιλέξτε Start set αφού έχετε επιλέξει την ώρα που θέλετε να 

χρησιμοποιήσετε. Το παράθυρο match scoring θα εμφανιστεί όπως φαίνεται 

στην εικόνα και κάποια νέα κουμπιά θα εμφανιστούν στην οθόνη. 

 

Το πράσινο κουμπί START RALLY θα εμφανιστεί εφόσον έχετε επιλέξει την 

επιλογή Data Video. Αυτό το κουμπί θα πρέπει να το πατάτε στην αρχή της 

κάθε φάσης. 
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LIVE MATCH 

Το κουμπί LIVE MATCH 

μπορεί να χρησιμοποιηθεί κατά 

τη διάρκεια ενός δοκιμαστικού 

αγώνα (test match) αλλά και 

κατά τη διάρκεια ενός ζωντανού 

αγώνα για να στείλει το σκορ 

στη σελίδα live match  στην ιστοσελίδα της Ομοσπονδίας. Θα πρέπει να 

εισάγετε login και password όταν σας ζητηθεί για να έχετε πρόσβαση σε αυτή 

την υπηρεσία. 

 

ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΠΟΝΤΩΝ 

Μπορείτε να καταγράψετε 

έναν πόντο σε μια ομάδα 

χρησιμοποιώντας το κουμπί 

Assign point ή 

χρησιμοποιώντας το function 

key που έχει προεπιλεγεί γι’ 

αυτή την ενέργεια. 

Πατήστε το κουμπί undo για 

να αφαιρέσετε τον πόντο που 

έχετε καταγράψει. 

 

Εάν καταγράψετε αμέσως έναν άλλο πόντο, θα εμφανιστεί ένα παράθυρο που 

θα σας συμβουλεύει ότι δεν έχουν παρέλθει 8 δευτερόλεπτα από τον τελευταίο 

πόντο και θα σας δίνει 2 επιλογές όπως φαίνεται στην εικόνα: 

 

ΤΑΙΜ-ΑΟΥΤ 

Μπορείτε να καταγράψετε τάιμ-άουτ για μια ομάδα πατώντας το κουμπί Time-

out που αντιστοιχεί σε αυτή την ομάδα. Ο αριθμός των τάιμ-άουτς θα αυξηθεί 

κατά 1 στο κουτί που βρίσκεται δίπλα από το κουμπί Time-out στην οθόνη 

σας. 
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ΑΛΛΑΓΕΣ 

Μπορείτε να εκτελέσετε μια 

αλλαγή με έναν από τους πιο 

κάτω τρόπους: 

- Πατώντας το κουμπί 

substitutions. 

- Χρησιμοποιώντας το 

σχετικό function key. 

- Κάνοντας κλικ στη λίστα 

με τους παίχτες. 

- Επιλέγοντας και 

τραβώντας (click & drag) έναν παίχτη από τον πάγκο στο γήπεδο. 

 

Θα εμφανιστεί το ακόλουθο παράθυρο: 

 

Μια αλλαγή μπορεί να εκτελεστεί κατά τη 

διάρκεια του αγώνα. Επιλέξτε έναν παίχτη από 

τους παίχτες της λίστας του γηπέδου (στα 

αριστερά σας) και ακολούθως επιλέξτε έναν 

παίχτη από τους παίχτες του πάγκου (στα δεξιά 

σας). Πατήστε το κουμπί Run the substitution 

κάτω δεξιά για επικύρωση. 

Θα εμφανιστεί ένα παράθυρο με ένα γράφημα 

που θα δείχνει τον παίχτη που φεύγει από το γήπεδο και αυτόν που μπαίνει στο 

γήπεδο. 

 

Ο αριθμός των αλλαγών θα αυξηθεί στο κουτί που βρίσκεται δίπλα από το 

κουμπί Substitutions. 

 

Στην περίπτωση που ο παίχτης που 

έγινε αλλαγή είναι ο αρχηγός και 

δεν έχει οριστεί κάποιος άλλος 

αρχηγός αγώνα, στην κύρια οθόνη 

θα εμφανιστεί το ακόλουθο 

μήνυμα: 

 

Επιλέξτε τον σύνδεσμο στο μικρό 

κίτρινο παράθυρο για να αναθέσετε καθήκοντα αρχηγού σε έναν από τους 

παίχτες που βρίσκονται στο γήπεδο. 
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ΤΡΑΥΜΑΤΙΣΜΟΣ 

Στην περίπτωση τραυματισμού 

κάποιου παίχτη, θα πρέπει 

αναγκαστικά να γίνει αλλαγή. 

Πατήστε στο κουμπί INJURY 

που βρίσκεται στο κάτω δεξιά 

μέρος της οθόνης σας. 

Στο παράθυρο Manage injuries 

θα πρέπει να επιλέξετε την 

ομάδα του παίχτη που 

τραυματίστηκε και ακολούθως 

τον ίδιο τον τραυματία παίχτη. 

 

Μπορείτε να επιλέξετε από 

τους παίχτες που βρίσκονται 

στο γήπεδο ή τον Λίμπερο. 

Επικυρώστε αυτή σας την 

ενέργεια επιλέγοντας το Confirm Injury. Θα εμφανιστεί ένα μήνυμα που θα 

σας ζητά να επικυρώστε εκ νέου τον τραυματισμό. Πατήστε yes για να 

συνεχίσετε. 

 

Το παράθυρο player substitutions θα 

εμφανιστεί. Εδώ μπορείτε να 

επιλέξετε έναν παίχτη από τον πάγκο 

για να γίνει αλλαγή στη θέση του 

παίχτη που τραυματίστηκε. 

Επικυρώστε αυτή σας την ενέργεια 

επιλέγοντας Run the substitution. 

 

 

 

Στην περίπτωση που τραυματιστεί ο 

Λίμπερο θα εμφανιστεί αυτό το 

παράθυρο. Εδώ μπορείτε να επιλέξετε τον 

παίχτη που θα αντικαταστήσει τον 

τραυματία Λίμπερο, σύμφωνα με τους 

κανονισμούς της Ομοσπονδίας σας. 

 

 

 

 

 



16 

 

UNDO 

Το κουμπί UNDO χρησιμοποιείται για να ακυρώσει την προηγούμενη 

ενέργεια. 

Όταν το πατήσετε, θα εμφανιστεί ένα παράθυρο που θα σας ζητά να 

επικυρώσετε την ενέργεια της ακύρωσης. 

 

ΛΙΜΠΕΡΟ 

Ένα κουμπί Libero In βρίσκεται 

σε κάθε μεριά της οθόνης σας, 

για κάθε μια από τις 2 ομάδες. 

 

Πατώντας ένα από τα κουμπιά 

Libero In, θα εμφανιστεί ένα 

παράθυρο που θα σας ζητά να 

δηλώσετε τον παίχτη που θα βγει 

από το γήπεδο. 

 

Ο Λίμπερο θα μπει στο γήπεδο και ο αριθμός του θα 

φανεί στην ανάλογη θέση με κίτρινο χρώμα (όπως 

φαίνεται στην εικόνα). Ο αριθμός του παίχτη που 

βγήκε από το γήπεδο θα φαίνεται με πιο μικρούς 

χαρακτήρες μέσα στο κίτρινο χρώμα (όπως φαίνεται 

στην εικόνα). 

 

Ο παίχτης Λίμπερο μπορεί να αντικατασταθεί 

κανονικά. Πατήστε στο Libero Out για να αφαιρέσετε αυτόν τον παίχτη από το 

γήπεδο. 

 

Το Κουμπί exchange Libero χρησιμοποιείται για να γίνει αντικατάσταση του 

Λίμπερο που βρίσκεται στο γήπεδο με τον Λίμπερο που βρίσκεται στον πάγκο 

της ομάδας. 

 

Στο παράθυρο option μας δίνεται η δυνατότητα να: 

- Ενεργοποιήσουμε τη δυνατότητα το λογισμικό αυτόματα να μας 

εισηγείται πότε να μπει ο Λίμπερο. 

- Ενεργοποιήσουμε τη δυνατότητα το λογισμικό αυτόματα να μας 

εισηγείται πότε να βγει ο Λίμπερο. 

 

Το παράθυρο Libero In και Libero Out  θα 

εμφανίζεται στο μέρος της οθόνης που 

σχετίζεται με την ομάδα του Λίμπερο. 
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ΚΥΡΩΣΕΙΣ 

Πατήστε το κουμπί Sanction για να σημειώστε μια κύρωση κατά τη 

διάρκεια του αγώνα. 

 

 

Θα εμφανιστεί αυτό το 

παράθυρο: 

Επιλέξτε την ομάδα που θα 

χρεωθεί την κύρωση. 

Σε αυτό το παράθυρο μπορείτε 

να επιλέξετε: 

- Αντικανονικό αίτημα 

(Improper request). Στην 

ομάδα θα καταγραφεί ένα 

αντικανονικό αίτημα (1st 

Improper Request). Όταν 

μια ομάδα δεχτεί 

αντικανονικό αίτημα, η 

συγκεκριμένη επιλογή αυτόματα απενεργοποιείται γι’ αυτήν την ομάδα. 

- Κύρωση καθυστέρησης (Delay Warning/Penalty). Στην ομάδα θα 

καταγραφεί κύρωση καθυστέρησης. 

 

Στην περίπτωση που η κύρωση θα πρέπει να καταγραφεί σε κάποιον παίχτη ή 

σε μέλος της προπονητικής ομάδας, επιλέξτε τον παίχτη και ακολούθως το 

αντίστοιχο κουμπί: Warning (για προειδοποίηση), Penalty/sanction (για ποινή), 

Expel (για αποβολή από το σετ) ή Disqualify (για αποκλεισμό από τον αγώνα). 

 

Εάν καταγράψετε προειδοποίηση (Warning), η ένδειξη ν=Current Set θα φανεί 

στο κουτάκι της ομάδας που είναι γραμμένοι οι παίχτες που βρίσκονται στο 

γήπεδο. Επίσης θα εμφανιστεί το γράμμα W δίπλα από το όνομα του παίχτη / 

μέλους της προπονητικής ομάδας που δέχτηκε την προειδοποίηση. 

Ταυτόχρονα η επιλογή Warning θα απενεργοποιηθεί για τη συγκεκριμένη 

ομάδα για το υπόλοιπο του αγώνα.  

 

Εάν καταγράψετε ποινή (Penalty/sanction), το γράμμα Ρ θα εμφανιστεί δίπλα 

από το όνομα του παίχτη / μέλους της προπονητικής ομάδας που δέχτηκε την 

κόκκινη κάρτα και αυτόματα ένας πόντος θα δοθεί στην αντίπαλη ομάδα. 

Στην περίπτωση που αποβάλετε (expel) ή αποκλείσετε (disqualify) έναν παίχτη 

που βρίσκεται στο γήπεδο, θα σας ζητηθεί να επιλέξετε έναν παίχτη από τον 

πάγκο για να γίνει μια κανονική αλλαγή. 

Στην περίπτωση που αποβάλετε (expel) ή αποκλείσετε (disqualify) έναν παίχτη 

/ κάποιο μέλος της προπονητικής ομάδας, η κύρωση αυτή σημειώνεται με τα 

γράμματα Ε και D αντίστοιχα στο παράθυρο sanctions όταν επιλέξουμε την 

καρτέλα On bench & Libero της συγκεκριμένης ομάδας. 
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ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ ΠΟΝΤΟΥ 

Το κουμπί REPLAY μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί για να 

αναιρέσουμε ή να επαναλάβουμε 

μια φάση στην περίπτωση που ο 

διαιτητής αλλάξει την απόφαση 

του σχετικά με κάποιον πόντο. 

 

 

 

 

 

 

ΔΙΑΜΑΡΤΥΡΙΑ 

Το κουμπί protest, που βρίσκεται κάτω από το όνομα της κάθε ομάδας 

χρησιμοποιείται όταν μια ομάδα θέλει να κάνει επίσημη διαμαρτυρία κατά τη 

διάρκεια του αγώνα. Όταν πατήσετε αυτό το κουμπί ο αριθμός του σετ και το 

σκορ θα εμφανιστούν κάτω από το κουμπί protest που αντιστοιχεί στην ομάδα 

που έκανε τη διαμαρτυρία. 

 

ΤΕΛΟΣ ΤΟΥ ΣΕΤ 

Το τέλος του σετ ορίζεται με την καταγραφή του τελευταίου πόντου. Με το 

τέλος του σετ θα εμφανιστεί ένα παράθυρο όπου θα καταγράφεται η σύνοψη 

του σετ. Εκεί θα φαίνεται το σκορ της κάθε ομάδας, η ώρα που έληξε το σετ 

και η χρονική του διάρκεια σε λεπτά. Επιλέξτε Confirm the end of the set για 

να συνεχίσετε. 

 

Όταν επικυρώσετε το τέλος του σετ θα 

εμφανιστεί ένας αντίστροφος μετρητής 

στο κάτω αριστερό μέρος της οθόνης σας 

που θα μετρά αντίστροφα για την έναρξη 

του επόμενου σετ. Η αντίστροφη μέτρηση μπορεί να διακοπεί ανά πάσα στιγμή 

πατώντας το κουμπί STOP στο παράθυρο του αντίστροφου μετρητή. 

 

Όταν επιλέξετε το STOP ή όταν λήξει η ώρα, θα σας ζητηθεί να εισάγετε ξανά 

την αρχική παράταξη και να αρχίσετε το επόμενο σετ όταν όλα θα είναι έτοιμα. 
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ΕΠΙΠΡΟΣΘΕΤΕΣ ΕΠΙΛΟΓΕΣ 

Στο παράθυρο match scoring στο κάτω δεξί μέρος θα βρείτε τα ακόλουθα 

κουμπιά: 

 

PRINT: Το κουμπί print σας επιτρέπει να τυπώστε το φύλλο αγώνα αλλά και 

το pre-game. Έχετε την επιλογή να τυπώσετε κατ’ ευθείαν, να τυπώσετε το 

αρχείο σε μορφή PDF ή να τυπώσετε ένα preview πρώτα. Μπορείτε επίσης να 

επιλέξετε να τυπώσετε ολοκληρωμένο το φύλλο αγώνα ή ένα κενό φύλλο 

αγώνα. 

 
OPTIONS: Αυτό το κουμπί σας οδηγεί στο παράθυρο γενικών επιλογών του 

λογισμικού, το οποίο χωρίζεται σε 3 μέρη και στο οποίο μπορείτε να 

καθορίσετε συγκεκριμένες επιλογές: 

 

General 

- Enable live match: Για 

να ενεργοποιήσετε ή 

να απενεργοποιήσετε 

την επιλογή live 

match. 

- Create backup file: Για 

να δημιουργήσετε ένα 

backup του αγώνα, το 

οποίο μπορείτε να 

πράξετε μόνο με 

εξωτερικό δίσκο (π.χ. με USB drive). 

- Check accidental clicking of the buttons: μπλοκάρει ένα κουμπί για 3 

δευτερόλεπτα μετά που θα το πατήσετε (προς αποφυγή λαθών). 

- Libero In automatically: Το λογισμικό αυτόματα θα σας ρωτά εάν 

θέλετε να μπει μέσα ο Λίμπερο όταν η αντίπαλη ομάδα έχει το σέρβις. 

- Confirm when Libero Out: Όταν ο Λίμπερο κάνει περιστροφή και μπει 

στη μπροστινή ζώνη, το λογισμικό αυτόματα θα σας ζητήσει όπως ο 

Λίμπερο βγει από το γήπεδο. 

- Propose starting line-up: Σας προτείνει την αρχική παράταξη του 

προηγούμενου αγώνα. 

- Enable Data Video: Για να σώσετε ένα αντίγραφο του αγώνα σε μορφή 

Data Video. 
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Share Data 

- Θα πρέπει να γίνει εισαγωγή 

των Computer name και IP 

address στα άλλα 

προγράμματα για να είναι 

δυνατόν το data sharing. 

- Καθιστά δυνατόν το data 

sharing με τη βοήθεια του 

Share Data. 

- Καθιστά δυνατές τις 

ενέργειες μέσω του Share 

Data. 

- Καθιστά δυνατή την επιλογή data sharing μέσω του Scoresheet referee. 

 

Federation rules 
-  Μπορείτε να αυξήσετε ή να 

μειώσετε το διάστημα 

ανάμεσα στο 2ο και στο 3ο 

σετ. 

 

 

 

 

 

Shortcut 

- Μπορείτε να καθορίσετε ένα 

πλήκτρο ή ένα συνδυασμό 

πλήκτρων σε κάποια 

συγκεκριμένη φάση του 

παιχνιδιού. Πατήστε το 

κουμπί Modify και επιλέξτε 

το πλήκτρο. 

 

 

Scoresheet referee 

- Μπορείτε να το 

χρησιμοποιήσετε για να 

μοιραστείτε λεπτομέρειες που 

αφορούν στην αρχική 

παράταξη, τα τάιμ-άουτς και 

τις αλλαγές παιχτών. Οι 

πληροφορίες του αγώνα θα 

είναι ορατές σε όλες τις 

συσκευές που μπορούν να 

παρουσιάσουν μια ιστοσελίδα και είναι ενωμένες στο τοπικό δίκτυο. 
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Challenge System – Video 

Verification 

Αρχίζοντας από την Έκδοση 

2013.10.02 είναι δυνατόν να βλέπετε 

όλα τα Αιτήματα σχετικά με το Video 

Verification για την κάθε ομάδα. Θα 

πρέπει να ενεργοποιήσετε τη σχετική 

επιλογή: 

 

 

 

Θα εμφανιστούν 3 νέα 

κουμπιά: 

 

 

 

Η ακόλουθη οθόνη θα εμφανίζεται όταν 

μια ομάδα ζητήσει τον έλεγχο μέσω video 

και ο σημειωτής θα καταγράψει την 

απόφαση του διαιτητή: 

 

 

 

 

 

 

Ο 1ος Διαιτητής έχει επίσης τη δυνατότητα να ζητήσει για έλεγχο 

μέσω video, αλλά μόνο 2 φορές κατά τη διάρκεια του 

αγώνα. Ο σημειωτής θα πατήσει το σχετικό κουμπί. Μετά 

τη δεύτερη φορά, το φόντο θα γίνει κόκκινο, κάτι που 

σημαίνει ότι ο Διαιτητής δεν έχει πλέον το δικαίωμα για έλεγχο 

μέσω video. 
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Ειδικές περιπτώσεις όπως είναι τα τεχνικά τάιμ-άουτς ή το τέλος του σετ, το 

λογισμικό θα τις χειρίζεται ως ακολούθως: 

 Τεχνικό τάιμ-άουτ: Εάν 

ζητηθεί έλεγχος μέσω video, ο 

σημειωτής θα πατήσει το 

κουμπί «End of Time-out» και 

ακολούθως το κουμπί «Video 

Verification». Εάν το αίτημα 

επιβεβαιώσει την απόφαση 

του διαιτητή, το τεχνικό τάιμ-

άουτ θα συνεχιστεί. 

 Τέλος του σετ: Με την 

καταγραφή του τελευταίου 

πόντου θα παρουσιαστεί το παράθυρο END SET. Στην περίπτωση που η 

ομάδα που έχασε το σετ ζητήσει έλεγχο μέσω video θα δείτε ένα νέο 

κουμπί ως ακολούθως: 

 

Με το τέλος του ελέγχου μέσω video, 

μια σημείωση αυτόματα 

δημιουργείται στις Παρατηρήσεις 

του Αγώνα: 
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ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ 

Το κουμπί COMMENTS σας οδηγεί στο παράθυρο των παρατηρήσεων. 

 

SCORESHEET NOTES: Στην 

καρτέλα Scoresheet Notes μπορείτε 

να προσθέσετε και να αλλάξετε όλες 

τις παρατηρήσεις που επιθυμείτε. 

Οι τεχνικές παρατηρήσεις αποτελούν 

ξεχωριστό μέρος των παρατηρήσεων 

που εσείς εισάγετε κατά τη διάρκεια 

του αγώνα. Τις τεχνικές 

παρατηρήσεις μπορείτε μόνο να τις 

διαβάζετε και όχι να τις αλλάξετε. 

 

SAVE & EXIT: Αυτό το κουμπί χρησιμοποιείται για να κλείσετε το παράθυρο 

match scoring. Θα σας ζητηθεί να σώσετε τον αγώνα στη συγκεκριμένη 

τοποθεσία. 

Τα πιο πάνω κουμπιά βρίσκονται πάντοτε στο παράθυρο match scoring, και 

εμφανίζονται (στο κάτω δεξιά μέρος της οθόνης) μόνο όταν έχετε επιλέξει το 

Start Set και το σετ έχει ξεκινήσει: 
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HISTORY: Για να δείτε την έκθεση 

του αγώνα: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σε αυτό το ίδιο παράθυρο, στην 

δεύτερη καρτέλα «set information» 

μπορείτε να βρείτε το ιστορικό του 

αγώνα φιλτραρισμένο σύμφωνα με τις 

αλλαγές παιχτών, τις κυρώσεις και 

τους τραυματισμούς. Αυτές οι 

πληροφορίες εισάγονται αυτόματα και 

δεν είναι δυνατόν να τις αλλάξετε. 

 

 

 

 

 

 

PREVIEW SET: Για να δείτε μια 

εικόνα του σετ όπως στο ακόλουθο 

παράθυρο σε μορφή FIVB: 
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MANUAL CHANGES: 

Χρησιμοποιείται για να 

κάνετε εσείς κάποιες αλλαγές 

στον αγώνα. Θα εμφανιστεί το 

πιο κάτω παράθυρο: 

 

Το παράθυρο χωρίζεται σε 

διαφορετικά τμήματα: 

 

TIME OUT: Είναι δυνατόν να 

καταχωρήσετε τα τάιμ-άουτς 

σε συγκεκριμένα σκορ του 

αγώνα για κάθε ομάδα. 

 

POINTS: Μπορείτε να αυξήσετε ή να μειώσετε τους πόντους του αγώνα. 

 

SUBSTITUTIONS: Υπάρχει 

η δυνατότητα να μεταβάλετε 

τις αλλαγές. Πατώντας το 

εικονίδιο δίπλα από τις 

αλλαγές θα εμφανιστεί το 

ακόλουθο παράθυρο: 

 

Εδώ μπορείτε να συσχετίσετε 

τον αριθμό του παίχτη που 

μπήκε στο γήπεδο και αυτού 

που έγινε αλλαγή, το σκορ 

που έγινε η αλλαγή αλλά και 

το σκορ που έκλεισε η αλλαγή 

κάποιου παίχτη. 

 

CURRENT LINE UP: Σε αυτό το τμήμα μπορείτε: 

- Να μεταβάλετε την αρχική παράταξη. 

- Να περιστρέψετε την αρχική παράταξη. 

- Να αλλάξετε γήπεδα για τις ομάδες. 

- Να καθορίσετε το σέρβις. 
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OTHER SECTION 

Σε αυτό το τμήμα μπορείτε να 

μεταβάλετε τις κυρώσεις των 

ομάδων και τα rosters τους. 

 

MODIFY PENALTY: Μπορείτε να 

μεταβάλετε τις κυρώσεις των 

ομάδων στο ακόλουθο παράθυρο. 

 

 

 

 

 

 

MODIFY TEAM ROSTERS: 

Μπορείτε να μεταβάλετε τα rosters 

των ομάδων στο ακόλουθο 

παράθυρο: 

 

 

 

 

 

 

 

 

MATCH INFORMATION 
Σε αυτό το τμήμα μπορείτε να μεταβάλετε την ώρα έναρξης και τη διάρκεια 

του κάθε σετ σε λεπτά. 
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ΤΕΛΟΣ ΤΟΥ ΑΓΩΝΑ (ΓΙΑ ΚΑΠΟΙΕΣ ΟΜΟΣΠΟΝΔΙΕΣ)  

Στο τέλος του αγώνα (όταν έχουν 

ολοκληρωθεί όλα τα σετς και μια 

από τις 2 ομάδες έχει κερδίσει). 

 

Όταν επικυρώσετε τη λήξη του 

τελευταίου σετ, το ακόλουθο 

κουμπί θα εμφανιστεί στο κέντρο 

της οθόνης σας: 

 

 

Πατήστε το κουμπί Scoresheet Approval και θα εμφανιστεί το ακόλουθο 

παράθυρο: 

Σε αυτό το παράθυρο, αναλόγως 

και της Ομοσπονδίας, ο διαιτητής 

και ο παρατηρητής θα πρέπει να 

εισάγουν τα passwords τους για να 

επικυρώσουν τη λήξη του αγώνα. 

Είναι δυνατόν να δείτε τις τεχνικές 

παρατηρήσεις (technical 

comments) και, εάν επιθυμείτε, να 

προσθέσετε επιπρόσθετες 

παρατηρήσεις εάν αυτό είναι 

αναγκαίο. 

Οι τεχνικές παρατηρήσεις (technical comments) είναι ουσιαστικά τα συμβάντα 

που γίνονται κατά τη διάρκεια του αγώνα και δεν είναι δυνατόν να αλλάξουν. 

 

Πατώντας το ΟΚ θα σας ζητηθεί να ορίσετε τον φάκελο στον υπολογιστή σας 

που θα σωθεί ο αγώνας. 

 

Εφόσον επιλέξετε τον φάκελο που 

θα σωθεί το αρχείο, το πρόγραμμα 

θα εμφανίσει το ακόλουθο 

παράθυρο: 

 

Αυτό το παράθυρο παρουσιάζει τις 

ομάδες, το τελικό σκορ, την 

ημερομηνία, την περίοδο και το 

όνομα του διαιτητή. Σας δίνει τη 

δυνατότητα να προβείτε στις πιο 

κάτω ενέργειες: 

- Να ανεβάσετε (upload) τον αγώνα. 

- Να τυπώσετε το φύλλο αγώνα. 
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Σε κάποιες Ομοσπονδίες είναι υποχρεωτικό όπως στείλετε τον αγώνα στον 

server μετά το τέλος του αγώνα. 

 

 

 

 

Στην περίπτωση που ο αγώνας δεν 

τύχει έγκρισης ή δεν σταλεί, θα 

εμφανιστεί το ακόλουθο παράθυρο 

με το μήνυμα ότι ο αγώνας δεν έχει 

σταλεί. 

 

 

 

ΕΠΑΝΑΦΟΡΑ ΑΓΩΝΑ 

Αυτή η επιλογή είναι χρήσιμη όταν παρουσιαστούν προβλήματα στον 

υπολογιστή σας και θα πρέπει να επαναφέρετε τον αγώνα σε κάποιον άλλο 

υπολογιστή. 

Όταν ενεργοποιήσετε αυτή την επιλογή στο παράθυρο Options, μετά από κάθε 

φάση (κάθε πόντο) το λογισμικό θα σώζει ολόκληρο τον αγώνα πάνω στο 

εξωτερικό USB drive. 

Εάν χρειαστεί να επαναφέρετε τον αγώνα, τοποθετήστε το USB drive στον 

υπολογιστή και επιλέξτε Restore Match στο κυρίως παράθυρο. 

 

Θα εμφανιστεί το ακόλουθο παράθυρο. Επιλέξτε Restore και το λογισμικό θα 

ανοίξει το αρχείο με τον αγώνα από το σημείο που τον αφήσατε. 
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ΧΡΥΣΟ ΣΕΤ 

Πατήστε το κουμπί «Play Golden Set» 

στο τέλος του αγώνα για να παίξετε το 

χρυσό σετ, όταν θα έχει ολοκληρωθεί ο 

αγώνας. 

 

 

 

 

 

 

 

Θα εμφανιστεί το παράθυρο Match notes. 

Εκεί θα φαίνονται τα γράμματα GS, 

πράγμα που σημαίνει ότι είστε έτοιμοι να 

αρχίσετε το χρυσό σετ (Golden Set). 

 

 

 

 

 

Ο αγώνας θα αρχίσει απ’ ευθείας από το 

5ο σετ και θα κληθείτε να επικυρώστε 

τους παίχτες και τις αρχικές παρατάξεις. 

Όλες οι πληροφορίες σχετικά με τον 

αγώνα και τις ομάδες θα φορτωθούν 

αυτόματα από τον προηγούμενο αγώνα. 

 

 

 

 

Στο τέλος του αγώνα θα πρέπει να γίνει έγκριση και αποστολή του χρυσού σετ 

μαζί με ολόκληρο τον αγώνα που προηγήθηκε. 
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ΦΥΛΛΟ ΑΓΩΝΑ 

PRINT SCORESHEET 

Αυτό το κουμπί σας επιτρέπει να τυπώσετε το φύλλο αγώνα. 

Για το γυναικείο πρωτάθλημα του NCAA θα 

εμφανιστεί το ακόλουθο παράθυρο: 

 

 

 

 

 

Για όλες τις άλλες ομάδες και τις 

Ομοσπονδίες θα εμφανιστεί το 

ακόλουθο παράθυρο: 

 

 

 

 

Αυτό είναι ένα παράδειγμα του φύλλου αγώνα που βγάζει το λογισμικό: 
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ΕΚΤΥΠΩΣΗ PREGAME 
Αυτό το κουμπί σας επιτρέπει να τυπώστε ένα preview του φύλλου αγώνα: 
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ΦΟΡΜΕΣ ΤΗΣ CEV 

Αυτό το παράθυρο εμφανίζεται μόνο για 

Διοργανώσεις της CEV όταν επιλέξετε το 

κουμπί CEV FORM. 
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LITESCORE 

To Litescore είναι ένας φορητός ηλεκτρονικός πίνακας 2 

όψεων που μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε όλα τα επίπεδα 

διοργανώσεων και μπορεί να δείχνει το σκορ υπό 

διαφορετικές συνθήκες. 

 

 

To Litescore είναι μια συσκευή plug & play: τα κουμπιά του Litescore θα 

εμφανιστούν αυτόματα στο παράθυρο του e-Scoresheet όταν ενωθεί με 

υπολογιστή που χρησιμοποιεί το e-Scoresheet. 

Θα εμφανιστούν 4 κουμπιά: 

Πατήστε αυτό το κουμπί για να υποδείξετε τον παίχτη στη θέση 1 – 

τη θέση του σέρβερ (ένα κουμπί για κάθε ομάδα). 

Πατήστε αυτό το κουμπί για να αλλάξετε τη θέση της ομάδας στο 

Litescore. 

Πατήστε αυτό το κουμπί για να στείλετε ένα ακουστικό σήμα στην 

αντίστοιχη συσκευή. 

Αυτό το κουμπί ενημερώνει το Litescore με πληροφορίες από το e-

Scoresheet. 

 

Η οθόνη Led δείχνει το επίσημο 

σκορ, τα κερδισμένα σετς, τον 

αριθμό των τάιμ-άουτς και τις 

αλλαγές. 

Μπορείτε να έχετε έλεγχο σε 

διάφορα γεγονότα με τη βοήθεια 

του ασύρματου τηλεχειριστηρίου. 

Αυτό μπορεί να χρησιμοποιηθεί 

και κατά τη διάρκεια της 

προπόνησης. Μπορεί για 

παράδειγμα να χρησιμοποιηθεί για 

να δείξει το σκορ κατά τη διάρκεια 

συγκεκριμένων περιπτώσεων (π.χ. κάποιων ασκήσεων), για να τραβήξετε την 

προσοχή κάποιου παίχτη και πολλά άλλα. 

 

Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε διάφορες περιπτώσεις κατά τη διάρκεια του 

αγώνα και κατά τη διάρκεια της προπόνησης. 
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ΕΓΓΥΗΣΗ 
ΠΕΡΙΟΡΙΣΜΟΙ ΣΤΗΝ ΕΓΓΥΗΣΗ 

Η Data Project S.r.l. δεν φέρει ευθύνη για απώλεια, ζημιά ή μη σωστή χρήση 

του λογισμικού. 

Η Data Project S.r.l. δεν φέρει ευθύνη σε περίπτωση άμεσης ή έμμεσης ζημιάς 

που τυχόν να προκληθεί από τη χρήση των λογισμικών της. 

 

ΠΡΟΣΤΑΣΙΑ ΤΟΥ ΧΡΗΣΤΗ 

Στην περίπτωση προβλημάτων που σχετίζονται με το λογισμικό, η ευθύνη για 

την παροχή λύσεων επαφίεται αποκλειστικά στην κρίση της Data Project S.r.l. 

σε ότι αφορά την επιδιόρθωση ή την αντικατάσταση του λογισμικού. 

Η εγγύηση παύει να ισχύει όταν τα προβλήματα στο λογισμικό είναι εξ’ 

υπαιτιότητας ατυχημάτων, λανθασμένης χρήσης ή κακής εφαρμογής του 

προϊόντος.  

 

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ ΠΟΥ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΑΚΟΛΟΥΘΗΘΟΥΝ 

Κατά τη διάρκεια της εγγύησης παρακαλώ επικοινωνήστε με το τμήμα 

τεχνικής υποστήριξης της εταιρίας μας στο τηλέφωνο 0039 089 6307845 ή 

στείλτε μας email στο score@dataproject.com, tech@dataproject.com στην 

περίπτωση που παρουσιαστούν προβλήματα στην εκτέλεση του λογισμικού. 

Οι γραμμές υποστήριξης πελατών είναι ανοικτές 09:00-13:00 και 15:00-18:00, 

από Δευτέρα μέχρι και Παρασκευή εκτός από τις δημόσιες αργίες. 

Η τεχνική υποστήριξη περιορίζεται στη χρήση των διαδικασιών του 

λογισμικού και όπου είναι δυνατόν στην παροχή συμβουλών για την επίλυση 

ενός άμεσου προβλήματος. 

Στην περίπτωση που το τμήμα υποστήριξης πελατών μας αδυνατεί να επιλύσει 

το πρόβλημα, παρακαλώ στείλτε μας μια γραπτή έκθεση κατευθείαν στην Data 

Project S.r.l. υποδεικνύοντας με λεπτομέρεια το σφάλμα και τα βήματα που 

οδήγησαν σε αυτό. Εάν είναι δυνατόν, στείλτε μας ένα αντίγραφο του αρχείου 

που παρουσίασε το πρόβλημα. Η Data Project S.r.l. θα εξετάσει το πρόβλημα 

και θα ενημερώσει την ιστοσελίδα της εταιρίας www.dataproject.com με τις 

αλλαγές που τυχόν να αφορούν στις διαδικασίες του λογισμικού. 

 

ΕΠΙΠΛΕΟΝ ΕΓΓΥΗΣΗ ΠΑΡΟΧΗΣ ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ 

Οι πελάτες μας, κατά τη διάρκεια της εγγύησης, έχουν τη δυνατότητα να 

κατεβάσουν όλες τις σχετικές αναβαθμίσεις της έκδοσης του λογισμικού που 

έχουν αγοράσει από την ιστοσελίδα της Data Project S.r.l. 

www.dataproject.com. 
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