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ΕΙ΢ΑΓΩΓΗ 
 
 

Tο θλεκτρονικό φφλλο αγϊνα κα είναι το μόνο επίςθμο φ.α. και αντικακιςτά πλιρωσ το 

χειρόγραφο φφλλο.  

 

Η πιο πρόςφατθ ζκδοςθ του προγράμματοσ υπάρχει πάντα ςτθ διεφκυνςθ: 

http://www.dataproject.com/HVL/eScoreSheet_Setup_HVL.exe 
 

Ο εξοπλιςμόσ που κα υπάρχει εγκατεςτθμζνοσ από τθ γθπεδοφχο ομάδα είναι: 

Α) Ζνασ «βαςικόσ» υπολογιςτισ (ςτακερόσ ι laptop) για τθ χριςθ του προγράμματοσ. 

Β) Ζνασ «backup» υπολογιςτισ (laptop) με εγκατεςτθμζνο το πρόγραμμα (που κα παραμζνει ςε 

λειτουργία και με το πρόγραμμα να «τρζχει» ςε όλθ τθ διάρκεια του αγϊνα). 

Γ) Ζνασ εκτυπωτισ Α4, που κα είναι ςυνδεδεμζνοσ με το «βαςικό» υπολογιςτι. 

Δ) Ζνα USB stick ςυνδεδεμζνο με το «βαςικό» υπολογιςτι, για real time backup του αγϊνα, ϊςτε, 

αν χρειαςτεί, να «μεταφερκεί» ο αγϊνασ ςτο δεφτερο laptop. 

E) Σφνδεςθ internet (ενςφρματθ ι αςφρματθ). 

 

Μόλισ ο/θ ςθμειωτισ/-τρια πάρει τθ κζςθ του ςτο τραπζηι τθσ γραμματείασ, κα πρζπει να ελζγξει 

ότι το πρόγραμμα eScoresheet HVL είναι ενθμερωμζνο ςτθν τελευταία ζκδοςθ (θ οποία είναι θ 

Release 2011.10.02 μζχρι τθ ςτιγμι που γράφεται το κείμενο αυτό). Αν το πρόγραμμα δεν είναι 

καν εγκατεςτθμζνο, το κατεβάηουμε από τθν παραπάνω διεφκυνςθ και μετά κάνουμε διπλό κλικ 

ςτο αρχείο που κατεβάςαμε για να εγκαταςτακεί. Σε κάκε περίπτωςθ, ακόμα κι αν το πρόγραμμα 

εκτελείται ιδθ ςτον υπολογιςτι, κα πρζπει να γίνει ζλεγχοσ για νζα ζκδοςθ: Ράνω αριςτερά ςτθ 

γραμμι μενοφ, πατάμε το «?» και μετά πατάμε «search for updates». Το ίδιο πρζπει να γίνει και 

ςτο δεφτερο «backup» laptop. Είναι προφανζσ ότι και οι δυο υπολογιςτζσ πρζπει να τρζχουν τθν 

ίδια ζκδοςθ του προγράμματοσ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ΑΡΧΙΚΕ΢ ΕΠΙΛΟΓΕ΢ 
 
Μόλισ ανοίξουμε το πρόγραμμα, πάμε πάνω αριςτερά Menu->Options και οι επιλογζσ μασ πρζπει 
να είναι όπωσ φαίνεται παρακάτω: 
 

 
 
 
Αφοφ υποχρεωτικά κα υπάρχει USB stick για backup, πρζπει να τςεκάρουμε τθν αντίςτοιχθ 
επιλογι και επιλζγουμε το ςωςτό γράμμα δίςκου που αντιςτοιχεί ςτο USB stick (E:, F:, G: κτλ). 
 
 
 
 

 
  



 
 

 

ΝΕΟ΢ ΑΓΩΝΑ΢ 
 

Για επίςθμο αγώνα πατάμε  αριςτερά 
το κουμπί ‘’New Match’’ (και μόνο 
αυτό!) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Θα ανοίξει ζνα παράκυρο επιλογϊν, όπου επιλζγουμε “Load an official match”. 
Μασ βγάηει επιλογι για scorer login. 
 

 
 
Βάηουμε username & password που κα ςασ δϊςει ο ςτατιςτικολόγοσ τθσ γθπεδοφχου ομάδασ (ι 
που κα ςασ ζχει ςταλεί με email) και πατάμε next. Σε κάκε περίπτωςθ, το username και το 
password το γνωρίηει ο ςτατιςτικολόγοσ τθσ γθπεδοφχου ομάδασ και είναι το ίδιο με αυτό που 
κάνουν login ςτο πρόγραμμα ςτατιςτικισ “DataVolley”  (υπάρχει πικανότθτα να ζχει ιδθ login 
από τον υπεφκυνο τθσ ομάδασ). 
Θα δοφμε το παρακάτω και πατάμε πάλι next. 
 

 
 
Θα δοφμε  το τρζχον παιχνίδι τθσ 
γθπεδοφχου ομάδασ, το επιλζγουμε 
και πατάμε “load match”. 
Θα εμφανιςτεί θ αρχικι οκόνθ του 
αγϊνα όπωσ ςτο παράδειγμα. 
Συμπλθρϊνουμε (αν χρειάηεται) 
μόνο τα ονόματα του ςθμειωτι και 
των εποπτϊν (αν είναι 2 επόπτεσ, 
ςτισ κζςεισ 1 & 3). Ρατάμε ΟΚ. 
 



΢θμείωςθ: Ο Κομιςάριοσ του αγϊνα, αν δεν είναι ιδθ περαςμζνοσ, τον αναγράφετε ςτο πεδίο 
“supervisor” πατϊντασ ςτο βελάκι μετά διπλό κλικ ςτθν επιλογι “type the name manually”. 
 
Θα δοφμε αυτιν τθν εικόνα: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Κάτω αριςτερά πατάμε το κουμπί “Roster” και κα δοφμε αυτό: 
 

 
 
Με βάςθ τθ λίςτα ι τα δελτία των ομάδων, περνάμε ςτο δεξί παράκυρο τθ ςφνκεςθ τθσ ομάδασ 
για το ςυγκεκριμζνο αγϊνα και επιλζγουμε τον αρχθγό και τον/τουσ Λίμπερο (Libero1 κα είναι 
αυτόσ που κα αρχίςει τον αγϊνα). Θα είναι ζτοιμοι οι προπονθτζσ και οι βοθκοί προπονθτζσ. Αν ο 
προπονθτισ ι ο βοθκόσ δεν είναι αυτοί που αναγράφονται, τουσ αλλάηουμε. Αν υπάρχει 
φυςιοκεραπευτισ/γυμναςτισ και team manager, τον αναγράφουμε ςτα αντίςτοιχα πεδία. Άλλα 
μζλθ των πάγκων (φροντιςτζσ, ςτατιςτικολόγουσ κτλ) τα περνάμε αργότερα (μετά τθ ςελίδα των 
ςυνκζςεων) πατϊντασ ςτο κουμπί “comments”. 
ΠΡΟ΢ΟΧΗ: Αν τα Νο των παικτών είναι διαφορετικά από τθ λίςτα που κα μασ δώςει θ ομάδα, 
τότε τα διορκώνουμε! Το πρόγραμμα πάντα ταξινομεί με αφξοντα αρικμό φανζλασ. Με το 
κουμπί «New player» μποροφμε να γράψουμε το επίκετο και το όνομα ενόσ παίκτθ, που ίςωσ να 
μθν υπάρχει ςτθ λίςτα μζςα ςτο πρόγραμμα. 
Μετά και τθν ςφνκεςθ τθσ φιλοξενοφμενθσ ομάδασ, μασ ηθτάει να τυπϊςουμε το roster. Εκεί 
πατάμε «Yes» αν κζλουμε να κάνουμε ακόμα ζναν ζλεγχο ςτισ ςυνκζςεισ (θ εκτφπωςθ αυτι ΔΕΝ 
χρειάηεται μετά).



 

1θ ΕΚΣΤΠΩ΢Η ΦΤΛΛΟΤ ΑΓΩΝΑ 

Το αργότερο 20’ πριν τθν ζναρξθ του αγϊνα (και ςε κάκε περίπτωςθ ΠΡΙΝ τθν κλιρωςθ) και 

αφοφ: α) ζχουμε φτιάξει τισ ςυνκζςεισ των ομάδων, β) ζχουμε καταγράψει τα υπόλοιπα μζλθ των 

πάγκων ςτα «comments», γ) ζχουμε γράψει τα ονόματα ςθμειωτι & εποπτϊν και δ) ζχουμε 

καταγράψει τον ιατρό αγϊνα ςτα «comments», είμαςτε ζτοιμοι να κάνουμε τθν 1θ εκτφπωςθ του 

φ.α.  

Ρατάμε το κουμπί «Print»: 

 

 

Μασ βγάηει το παρακάτω παράκυρο και επιλζγουμε το κουμπί «scoresheet»: 

 

΢ε αυτή την εκτφπωςη θα υπογράψουν οι αρχηγοί και οι προπονητζσ, μετά την 

κλήρωςη. Μετά τισ υπογραφζσ, το παραδίδετε ςτον Κομιςάριο του αγϊνα. 

 



 

ΚΛΗΡΩ΢Η 
 
Μετά τθν κλιρωςθ και ανάλογα ποια ομάδα κα γίνει Α, πατάμε (αν χρειαςτεί) το κουμπί “Switch 
sides” και με τα κουμπιά “serve to left/right” επιλζγουμε ποια ομάδα κα ςερβίρει πρϊτθ: 
 

 
 
 
 

ΑΡΧΙΚΕ΢ ΕΞΑΔΕ΢ 
 
 
Ρατάμε το κουμπί                       κάτω αριςτερά για να βάλουμε τισ αρχικζσ εξάδεσ: 
 
 
 

Σθμ.: Αν δεν ζχουμε ενεργοποιιςει τθν επιλογι 
για backup, κα μασ βγάλει ζνα μινυμα. Το USB 
stick είναι υποχρεωτικό, άρα πατάμε “YES” και 
ενεργοποιοφμε τθν επιλογι.  
 
 
 
 
 
    
Αν ο αρχθγόσ ομάδασ δεν είναι ςτθν αρχικι εξάδα, κα ςασ 
ηθτθκεί να ορίςετε αρχθγό αγϊνα. Είναι ςθμαντικό ο 2οσ 
διαιτθτισ να ηθτάει με ςαφινεια (και θ γραμματεία να το 
προςζχει) ςτθ διάρκεια του αγώνα κάκε φορά ποιοσ είναι ο 
νζοσ αρχθγόσ αγώνα αν αυτόσ αντικακίςταται από τον 
Λίμπερο ι αν γίνεται αλλαγι. 
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ΕΝΑΡΞΗ ΢ΕΣ 
 
Ρατάμε το START SET μόλισ αρχίςει ο αγϊνασ και μασ ηθτάει να 
επιλζξουμε είτε τθν επίςθμθ ϊρα ζναρξθσ είτε τθν τρζχουςα 
ϊρα. Για λόγουσ ςωςτϊν ςτατιςτικϊν ςτοιχείων, επιλζγουμε 
τθν τρζχουςα ϊρα.  
 
 
 
 

 
Σαν ϊρα λιξθσ του ςετ, αφινουμε φυςικά 
τθν τρζχουςα ϊρα. 
Η επίςθμθ ϊρα (“official time”) για τα 
επόμενα ςετ κα είναι 3’ μετά το τζλοσ του 
προθγοφμενου ςετ. 
Τρζχουςα ϊρα είναι θ ϊρα του 
υπολογιςτι. 
Ανάμεςα ςτα ςετ, ωσ ϊρα ζναρξθσ του 
επόμενου, επιλζγουμε πάντα “official time”. 
Αν, για οποιοδιποτε λόγο, υπάρχει απόκλιςθ 
πάνω από 5’, το πρόγραμμα αυτόματα 
απενεργοποιεί τθν επίςθμθ ϊρα. 

 

 
 

LIVE MATCH 
 
 
Αν δεν το ζχετε ιδθ κάνει, πατάτε  ENABLE LIVE MATCH για να αρχίςει θ ηωντανι ενθμζρωςθ του 
ςκορ. Αν θ ςφνδεςθ ςτο internet είναι ΟΚ, το κόκκινο κουμπί INACTIVE, κα γίνει πράςινο ACTIVE. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
΢ημείωςη: Το μικρό παράκυρο του live match δεν το κλείνουμε ποτζ. Αν κατά τθ διάρκεια του 
αγϊνα, αυτό το παράκυρο ξαναγίνει “inactive” και μασ λζει ότι αποςυνδζκθκε από τον server, 
τότε ςτθν πρϊτθ διακοπι του αγϊνα (π.χ. τάιμ-άουτ, διάλειμμα μεταξφ των ςετ) 
ενθμερϊνουμε τον Κομιςάριο ι τον υπεφκυνο τθσ ΕΣΑΠ (αν είναι τθλεοπτικόσ αγϊνασ), χωρίσ 
να ςταματάμε τθ ροι του παιχνιδιοφ. 
 
 
 
Προχωράμε ςτθν καταγραφι του θλεκτρονικοφ φφλλου αγώνα όπωσ ξζρουμε. 
 
  



 
 
 
 
Κουμπί MANUAL CHANGES 
Χρθςιμοποιείται για να γίνουν κάποιεσ 
«χειροκίνθτεσ» αλλαγζσ ςτον αγϊνα αν 
χρειαςτεί, όπωσ για παράδειγμα: 
Α) Αν χρειαςτεί να αφαιρεκοφν πόντοι. 
Β) Αν γίνει λάκοσ ςτθ χρζωςθ μια 
τιμωρίασ. 
Γ) Αν ζγινε λάκοσ ςτο νοφμερο κάποιου 
παίκτθσ τθσ αρχικισ εξάδασ. 
Οι περιςςότερεσ αλλαγζσ γίνονται μόνο 
για το ςετ που παίηεται εκείνθ τθν ϊρα. 
 
 
 
 
 

ΛΗΞΗ ΑΓΩΝΑ 
 

2θ ΕΚΣΤΠΩ΢Η ΦΤΛΛΟΤ ΑΓΩΝΑ 
 
Ρατάμε «Print» και μετά πατάμε το κουμπί «Scoresheet» και μετά το κουμπί «Libero Player 
Control» (αν μασ ηθτθκεί, δεν είναι απαραίτθτο): 
 
 

 
 
΢ε αυτή την εκτφπωςη θα μπουν οι υπογραφζσ του ςημειωτή, των αρχηγϊν και των 
διαιτητϊν. Και αυτή η εκτφπωςη με τισ πρωτότυπεσ υπογραφζσ θα τισ πάρει ο 
Κομιςάριοσ. Για τισ ομάδεσ μποροφν να τυπωθοφν με τον ίδιο τρόπο αντίγραφα  του 
φ.α. 
 

 
Στο τζλοσ πατάμε το κουμπί που φαίνεται δεξιά: 

 

 
 



Εμφανίηεται θ παρακάτω εικόνα: 
 

 

              ΢ΗΜΑΝΣΙΚΟ: 
Θα ηθτθκεί το password του 
supervisor και του 1ου διαιτθτι. 
Και για τουσ δφο είναι για ΟΛΟΥ΢ 

τουσ αγώνεσ κοινό: HVLFree 
(όπωσ ακριβϊσ το βλζπετε, 4 
πρϊτα γράμματα κεφαλαία) 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ρατάμε το κουμπί “Approve and Finalize Match” και βλζπουμε αυτό: 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Μετά πατάμε το κουμπί “Upload Match” και βλζπουμε αυτό: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Στο τζλοσ, αν όλα ζχουν πάει καλά, κα δοφμε αυτό: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ΠΑΡΑΣΗΡΗ΢ΕΙ΢ ΚΑΙ ΕΙΔΙΚΕ΢ ΠΕΡΙΠΣΩ΢ΕΙ΢ 
 

 
1. ΑΝΑΚΤΗΣΗ ΑΓΩΝΑ ΑΡΟ ΤΟ ΔΕΥΤΕ΢Ο LAPTOP 

 
Σε περίπτωςθ που ο βαςικόσ υπολογιςτισ παρουςιάςει πρόβλθμα κατά τθ διάρκεια του αγϊνα, 
τότε κα μεταφζρουμε τον αγϊνα ςτο 2ο laptop. Αρχικά, κρατάμε τθν ψυχραιμία μασ (βαςικό) και 
ενθμερϊνουμε άμεςα το Β’ διαιτθτι (μόλισ τελειϊςει θ φάςθ αν παίηεται ο αγϊνασ εκείνθ τθ 
ςτιγμι). Αφαιροφμε το USB stick από το βαςικό υπολογιςτι και το ςυνδζουμε ςτο 2ο laptop. 
Εκεί, από τθν αρχικι οκόνθ του προγράμματοσ, επιλζγουμε «Restore Match», μετά επιλζγουμε 
αν χρειαςτεί το γράμμα δίςκου που αντιςτοιχεί ςτο USB stick (E:, F: κτλ) και πατάμε το κουμπί 
«Restore» κάτω δεξιά και το πρόγραμμα κα ανοίξει τον αγϊνα ακριβϊσ ςτο ςθμείο που ιταν. 

        

 
2. ΤΙΜΩ΢ΙΕΣ 
 
Πταν υπάρχουν προςωπικζσ τιμωρίεσ ι τιμωρίεσ κακυςτζρθςθσ, πατάμε το κουμπί «Sanctions», 

προςζχουμε να επιλζξουμε τθ ςωςτι ομάδα κι αν πρόκειται για προςωπικζσ τιμωρίεσ, 

επιλζγουμε το ςωςτό παίκτθ ι μζλοσ του πάγκου. 

 



Αν πρόκειται για αναπλθρωματικό παίκτθ, τον βρίςκουμε ςτθν καρτζλα «On bench». Τουσ 
παίκτεσ Λίμπερο τουσ βρίςκουμε ΡΑΝΤΑ ςτθν καρτζλα «On bench». Τα υπόλοιπα μζλθ των 
πάγκων, ςτθν καρτζλα «Technical Staff». 
ΠΡΟ΢ΟΧΗ: Για τιμωρίεσ μελϊν που τα ονόματά τουσ ζχουν γραφεί ςτα «comments» (π.χ. 
φροντιςτζσ, ςτατιςτικολόγοι κτλ), ΔΕΝ μποροφμε προσ το παρόν να το κάνουμε με το κουμπί 
«Sanctions». Σε αυτι τθν περίπτωςθ, αν πρόκειται για κίτρινθ κάρτα, κα βάλουμε τον πόντο όπωσ 
και ςε μια απλι φάςθ και κα αναγράψουμε τθν κάρτα περιγραφικά ςτα «comments» ςτο τζλοσ 
του ςετ (π.χ. Κίτρινθ κάρτα, ομάδα Β, φροντιςτισ, ςετ 2, ςκορ 7-9). Πρϊτα αναφζρεται το ςκορ 
τθσ ομάδασ που δζχτθκε τθν κάρτα. Στο τζλοσ του αγϊνα, κα βάλουμε χειρόγραφα τον κφκλο ςτον 
πόντο τθσ αντίπαλθσ ομάδασ ςτθν εκτφπωςθ με τισ υπογραφζσ. Αν είναι αποβολι ι αποκλειςμόσ, 
μόνο αναγραφι ςτα «comments» ςτο τζλοσ του ςετ (χωρίσ πόντο ςτθν αντίπαλθ ομάδα φυςικά). 
 
- Κίτρινθ κάρτα ςε δφο αντίπαλουσ (ι και ςυμπαίκτεσ) ςτθν ίδια φάςθ ι δφο ςυνεχόμενεσ κάρτεσ 
ςτον ίδιο παίκτθ 
Σε κάκε μια από τισ αναφερόμενεσ περιπτϊςεισ, χρεϊνουμε κάκε κάρτα ΞΕΧΩΡΙ΢ΣΑ, δθλαδι: α) 
Ρατάμε «sanctions», β) μετά βάηουμε τθν τιμωρία, γ) πατάμε «back to scout» (ΟΧΙ «assign a 
penalty to another player»). Μετά κάνουμε τθν ίδια διαδικαςία από τθν αρχι για τθ 2θ τιμωρία. 

 
 
- Κίτρινθ κάρτα ςε δφο αντίπαλουσ όταν το ςκορ είναι 24-23, 25-24 κτλ (για να μθν τελειϊςει το 
ςετ) ι το ςκορ είναι 24-22, 24-19 κτλ (για να χρεωκοφν και οι δφο κάρτεσ ςωςτά ςτο ίδιο ςετ). 
Σε αυτι τθν περίπτωςθ μόνο, ςτο παραπάνω παράκυρο, πατάμε το κουμπί «Assign a penalty to 
another player» για να βάλουμε τθ 2θ κάρτα και ςτο τζλοσ πατάμε το «back to scout». 
 
- Αποβολι ι αποκλειςμόσ ςε Λίμπερο που αγωνίηεται εκείνθ τθ ςτιγμι 
Σε αυτι τθν περίπτωςθ, ενϊ ςτθν πράξθ ο διαιτθτισ κα δϊςει πρϊτα τθν τιμωρία και μετά κα 
αντικαταςτακεί ο Λίμπερο από τον κανονικό παίκτθ ι από το δεφτερο Λίμπερο, ςτο θλεκτρονικό 
φφλλο κα το κάνουμε αντίςτροφα: Ρρϊτα κα βάλουμε ςτον κυρίωσ αγωνιςτικό χϊρο τον 
κανονικό παίκτθ ι το δεφτερο Λίμπερο (ό,τι αποφαςίςει ο προπονθτισ) και μετά κα χρεϊςουμε 
τθν αποβολι (expel) ι τον αποκλειςμό (disqualify) ςτο Λίμπερο. 



3. ΚΑΤ’ ΕΞΑΙ΢ΕΣΗ ΑΛΛΑΓΗ ΡΑΙΚΤΗ & ΕΡΑΝΑΡ΢ΟΣΔΙΟ΢ΙΣΜΟΣ ΛΙΜΡΕ΢Ο 

 
Ππωσ ξζρουμε, το κουμπί «Injury» το πατάμε ΜΟΝΟ ςτισ αναφερόμενεσ περιπτϊςεισ. Αν 
πρόκειται για κατ’ εξαίρεςθ αλλαγι παίκτθ, τότε ςτο τζλοσ του ςετ ι του αγϊνα, κα πρζπει ςτα 
«comments» να γράψουμε τα εξισ για παράδειγμα: «ΚΑΤ’ ΕΞΑΙ΢ΕΣΗ ΑΛΛΑΓΗ: ΣΕΤ 2, ΣΚΟ΢ 6-9, 
ΟΜΑΔΑ Β, ΤΟ Νο 8 ΣΤΗ ΘΕΣΗ ΤΟΥ Νο 5». 
Αν πρόκειται για επαναπροςδιοριςμό Λίμπερο, κα πρζπει να γραφεί με τον ίδιο τρόπο ςτα 
«comments». 
 

4. ΡΕ΢ΙΟ΢ΙΣΜΕΝΟΣ ΧΩ΢ΟΣ ΕΚΤΥΡΩΣΗΣ ΣΤΑ «COMMENTS» 
 
Επειδι ο χϊροσ ςτα “comments” είναι περιοριςμζνοσ ςτθν εκτφπωςθ, θ ΕΣΑΡ ςασ ςτζλνει 
ςυνθμμζνα, ζνα αρχείο Word (.doc), ςτο οποίο κα αναγράφονται ΟΛΑ τα γεγονότα που κζλει να 
γράψει ο 1οσ διαιτθτισ και που δεν ζχουν άμεςθ ςχζςθ με το αγωνιςτικό κομμάτι, όπωσ διακοπζσ 
αγϊνα, επειςόδια κτλ. Επίςθσ εκεί κα καταγράφονται πικανζσ ενςτάςεισ.  
Στο τζλοσ, τυπϊνουμε αυτό το κείμενο, το υπογράφουν οι διαιτθτζσ και οι αρχθγοί των ομάδων 
και το παραδίδουμε ςτον Κομιςάριο. 
 


