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1.0 Start von EG

1.1 Start von e-grep Advanced

Beim Start von e-grep Advanced kdnnen Sie zwischen 3 Eingabevarianten

wahlen.

Select operating mode

SHOTS

@0

FACEOQOFFS SHOTS + FACEOFFS

& @0 %

* Shots (Nur Schiisse erfassen)
* Faceoffs (Nur Faceoffs erfassen)
* Shots + Faceoffs (Alles in einem erfassen)

Dies dient dazu, dass Sie entweder mit zwei Laptops getrennt die Eingaben
machen kdnnen, oder auch alles auf nur einem Gerat, falls Ihnen
beispielweise kein zweites Eingabegerat zur Verflgung steht.

Als Vorlage fiir dieses Handbuch wahlen wir die Variante 3. Shots + Faceoffs

1.2 Update

Nachdem Sie die Variante gewahlt
haben, prift EGA den aktuellen
Stand lhrer Softwareversion. Bei
angebotenem Update bitte immer
das Update vor Verwendung
installieren.

(Download Version 2.0)

No updates are avaiable

Current version 20.0,0,1043

Your software is up to date.

Mo updates available

Close
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2.0 EGA mit Spiel verbinden ——— ——

2.1 EGA Code in E-Grep erstellen

Offnen Sie das Spiel in e-grep, vervollstindigen Sie das Line-Up und dann
offnen Sie das Meni ,,Online” und klicken Sie auf ,,Zeige Spiel-Zugangs-Code

(fur EGA)
Einstellungen  Info
| ¥ Spielbericht herunterladen Strg+D | R R
v &5 Spielbericht hochladen Strg+LU - HlnweIS!
E @ 'Last minute' Spieler Update Strg+L I Der EGA COde erd in
| L) Spieler Liga-ibergreifend registrieren Strg+R i e_grep erst erste”t’
: &7 Lese Torschiisse und Faceoffs von eGrep-Advanced  Strg+F 1 Sofern der erste LIVE-
{ ¥ Lese Torschiisse und Faceoffs von Internet | Upload erfolgt |St|
1 Zeige Spiel-Zugangs-Code (fir EGA)
108 Verbinduna zum Spieluhr-System herstellen Stra+T
GAME ACCESS CODE
Dann erhalten Sie lhren Code, den XWE?2

Sie in EGA eingeben missen, um sich
mit dem Spiel fir die Eingabe zu verbinden.

«/ CLOSE

2.2 EGA Code in EGA eingeben

Klicken Sie in EGA auf das Meni ,,Online” und dann ,,Connect to e-grep”
oder driicken Sie ,,F5“

Tragen Sie nun den Zugangscode aus e-grep ein und dricken Sie ,,Connect
via Code” (Das Lineup muss bereist online gespeichert sein!)

Game access code
@ XWE2 %/ Connect via code
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3.0 EGA Ubersicht / Programmeaufbau

3.1 Spielflache

Der rote Halbkreis zeigt (siehe Pfeil), an welcher Position die Off Ice Officials
sitzen. Aus diesem Grund ist es ratsam, dass die EGA Bedienenden Personen
auch auf dieser Seite, oder direkt auch dort positioniert sind.

i

)

3.2 Statusleiste

@ ONLINE

Statusanzeige

oT1

oT3

Spielabschnitt

oT4

SO

* Ganz links sehen Sie lhren Verbindungsstatus

* In dem mittleren Bereich wahlen Sie den Spielabschnitt
* Ganz rechts ist die Spielrichtung des Heimteams wahlbar

3.3 Team / Spielerauswahl

Eisadler Dortmund (EAD)

MNext action

Spielrichtung Heimteam

9 10 16 17 3 4 5 6
BIELIMAMY LTMEE OI BEMEDETTO DIEFENBACH KTRCHMER, HOTH BOHME CULLMAMNY
22 27 28 8 10 14 15
PITZHD CASTIGLIOME BELTEN HOFFHAMN BEEMEN MOLLER CREMER INEKDEBRDAWSKT
29 43 44 65 19 21 22 23
GROSCHMER BRAUNIG BALIER BUCHWALD HELLTNGRATH BIERMANN EHLERT DUMLER
69 71 77 24 35
LIESCHKE ESALLOV BERGSTERMANN ROTHBULER BEDEL HORMANKE FINKENTEY KOSTER
88 92 93 36 37
PIETZXO KLETNSCHMIDT HaLL BREITWOPF MEISSHER
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3.0 EGA Ubersmht / Programmaufbau-

Die Teams sind immer so angeordnet, wie aktuell gespielt wird. (Steht der
Torhuter von Team A links im Tor, so ist auch die Anzeige des Team A auf der
linken Seite angeordnet. Wird die Spielrichtung geandert, so wird auch die
Anzeige getauscht.

Die einzelnen Spieler werden in der Ubersicht farbig dargestellt. Dies richtet
sich nach der gewahlten Position im Line-Up.

Grau: Torhiiter

Grun: Verteidiger

Blau: Center

Schwarz: Rechter/Linker Angreifer

Die Sortierung der Spieler richtet sich nach der Trikotnummer (aufsteigend).
Durch die farbig gekennzeichneten Spieler soll es Ihnen leichter fallen,
beispielsweise die Spieler am Faceoff zu wahlen, da dies in der Regel Center
sind.

Wenn Sie auf das Zahnrad hinter dem Mannschaftsnamen klicken, kbnnen
Sie die Teamhinterlegte Farbe nach Ihren Wiinschen anpassen. Dies dient
nur lhrer personlichen besseren Ubersicht.

3.4 Action-Leiste

Hier werden die Angaben zu der jeweils eingetragenen Aktion bearbeitet.
Dies wird im Detail bei den jeweiligen Aktionen noch erlautert.

T TS o GAMETIME cn=TiT] IO EETT T
"""""""""""""""" SUS LI Ll GAMETIM CAI¥ LR T LN

Otlslve | @ BI%ED @) [Gloal | | [Flaceoff 0000 - H>>

3.5 Logging

In dieser Leiste sehen Sie die letzte Speicher-Aktion, die durch EGA
automatisch, oder von lhnen manuell durchgefiihrt wurde

12 38 19 Saved IZI actions




B e ik se7.347.789

3.0 EGA Ubersicht / Programmeaufbau

3.6 Reporting

Hier konnen Sie jederzeit Reports generieren und ausdrucken.

Faceoffs Shots on Goal Blocked Faceoffs Shots on Goal Blocked
0 shots on goal total
f=1 Print Report 0 shots on goal for team EAD

0 shots on goal for team RIA
) faceoffs

Period 1

Period 2

Period 3

Overtime

3.7 Statusleiste / Manuelles Timing

SHOTS+FACEOFFS XWE2 67513 1 o000 (EEACON - ——— USE MANUAL PERIOD 1

In der Statusleiste kbnnen Sie manuelles Timing machen und sehen
verschiedene Angaben zum Spiel bzw. Programm.

Ubersicht der Angaben von Links nach Rechts

Gewahlte Programmfunktion (Shots/Faceoffs/Shots+Faceoffs)
E-Grep Connect Code

Die LOS ID des Spiels

Drittelanzeige

Spielzeit fir manuelles Timing
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4.0 Manuelles Timing

4.1 Uhrzeit manuell steuern

1 0000 | EEACON

1. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Zeit (vor der Eingabe)
um die Zeit um 1 Minute zu erhéhen

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die Zeit (vor der Eingabe)
um die Zeit um 1 Minute zu reduzieren

Die Zeitangabe zu Faceoffs und Schiissen muss nicht exakt zur Spielzeit sein.
Sie missen hierbei nur eine wichtige Regel beachten.

ACHTUNG!

Findet ein Torhuterwechsel statt, so muss die Zeitangabe fir
Aktionen nach dem Wechsel angepasst sein, da die Schiisse
sonst dem falschen Torhiter angerechnet werden!

(Beispiel gerundet auf Minuten)

Beispiel:
Team A wechselt den TorhUter X->raus / Y->rein im ersten
Drittel bei Spielzeit 10:30.

Zeitangabe bei Schissen mit Torhuter X
0000 bis 1000

Zeitangabe bei Schiissen mit Torhuter Y
1100 bis 2000
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5.0 Faceoff

5.1 Faceoff eintragen

1. Passen Sie die Spielzeit in der Leiste flir Manuelles Timing an (falls
notig)

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Bullypunkt, bei dem
das Faceoff stattfindet

3. Klicken Sie im Kontextmen( auf FACEOFF

4. Wabhlen Sie den rechts den Spieler des Heimteams und des
Gastteams

5. Klicken Sie in der Aktionsleiste auf Team um zu wahlen, welches
Team das Faceoff gewonnen hat. (Das angezeigte Team — im Bsp.
RIA hat - gewonnen)

6. Dricken Sie F4 um zu speichern (Dies geschieht auch automatisch 1
mal pro Minute)

SHOTS+FACEOQOFFS XWE2 67513 1 | 0000 ‘ 1

2 O SHOTSAVE
SHOT GOAL
¥ SHOTBLOCKED )
% FACEOFF 3
Change XY of current action ,
1 P

Fisadier Dortmund (EAD) | Ratingerle AlensRIN

9 10 16 17 4 3 4 5 6
HEUMANY LIMKE DI BEMEDETTO DIEFEMBMACH --_m_"ﬂg-—-_._ HOTH BOHME CULLMAMY !
22 27 28 8 10 || 12— 15
PITZXD CASTIGLIOMNE ELTEM HOFFHANN BEEMEN mOLLER CREMER JAKDBOWSKT
GAMETIME TEAM DIRECTIOM

0000 PEAN  u->

4

@O000 FACEOFF RIZA H> #15 wins ws. $#17
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6.0 Schusse

6.1, Shot Save“ eintragen (Ein vom Torhiiter abgewehrter Torschuss)

1. Passen Sie die Spielzeit in der Leiste flir Manuelles Timing an (falls
notig)

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Bereich auf der
Spielflache, von wo aus der Schuss abgegeben wurde.

3. Klicken Sie im Kontextmeni auf SHOT SAVE

4. Wahlen Sie das Team des Schiitzen
(Das aktive Team ist weil} hinterlegt)

5. Wahlen sie den Schiitzen

6. Dricken Sie F4 um zu speichern (Dies geschieht auch automatisch 1
mal pro Minute)

SHOTS+FACEOFFS XWE2 67513 1 ‘ 0100 ‘ 1

~ i 9 |: GAMETIME TEAM  DIRECTION
- ‘-" ‘ NEUMANN 0 10 Eﬁ.D4J Ho>>

2 (O SHOTSAVE .
SHOT GOAL [
@ SHOTBLOCKED Eisadler Dortmund (EAD)
]
& FACEOFF 9 10 16 17
Change XY of current action : HELMANN LIMKE DI BENEDETTO DDERENBACH
' T 1l s Ll

4

1l @0100 SHOT SAVE EAD H> #9 shot, saved b
a ™
a.v. Saved shot by Mirke Jim Neumann
=.3ﬁ from 10.8m.

(Beispielansicht im Web)
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6.0 Schusse

6.2 ,,Shot Goal“ eintragen (Tor)

1. Passen Sie die Spielzeit in der Leiste flir Manuelles Timing an (falls
notig)

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Bereich auf der
Spielflache, von wo aus der Torschuss abgegeben wurde.

3. Klicken Sie im Kontextmeni auf SHOT GOAL

4. Wahlen Sie das Team des Schiitzen
(Das aktive Team ist weil} hinterlegt)

5. Wahlen sie den Schiitzen

6. Dricken Sie F4 um zu speichern (Dies geschieht auch automatisch 1
mal pro Minute)

SHOTS+FACEOFFS XWE2 67513 1 ‘ 0100 ‘ 1

‘ | GAMETIME TEAM  DIRECTION
H>>
2 (O SHOTSAVE 010
55 2% SHOT GOAL 3
| _J,L| @ SHOTBLOCKED
3 4 5 6
KIRCHMER HOTH BOHME CULLMANN 5

1 @0100 SHOT GOAL! RIE H> 6 =scores a goal!

l l 1

Goal by Marco Andreas Cullmann
m from 7.8m.

SPIELABSCHNITT 1
(Beispielansicht im Web)
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6.0 Schusse

6.3 ,,Shot Blocked” eintragen (Geblockter Schuss)

1. Passen Sie die Spielzeit in der Leiste flir Manuelles Timing an (falls
notig)

2. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Bereich auf der
Spielflache, von wo aus der geblockte Schuss abgegeben wurde.

3. Klicken Sie im Kontextmeni auf SHOT BLOCKED

4. Wahlen Sie das Team des Schiitzen
(Das aktive Team ist weil} hinterlegt)

5. Wahlen sie den Schiitzen
6. Wahlen Sie den Spieler, der den Schuss geblockt hat

7. Dricken Sie F4 um zu speichern (Dies geschieht auch automatisch 1
mal pro Minute)

SHOTS+FACEOFFS XWE2 67513 1 ‘ 0200 ‘ 1

Sty st |
2 O SHOT SAVE GAMETIME TEAM DIRECTION

SHOT GOAL 0200 EAD H>>

@ SHOTBLOCKED 3

&  FACEOFF

Eisadler Dortmund (EAD)  Ratinger ce Alens (RIA)
9 10 16 17 3 4 5
MELMANY LINKE OT BENEDETTO DIEFEACH 5 KIRCHMER HOTH BOHME 6

1 @0200 SHOT BLOCEKED EAD H> §17 shot, blocked by 5

4

.y Shot by Diefenbach Oliver Philipp
"."ﬁ' blocked by Jakobowski Fabian

(Beispielansicht im Web)

I ~—
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/.0 Editieren und Loschen eines-Eintrags

7.1 Editieren eines Eintrags

Klicken Sie den Eintrag an und machen Sie die gewiinschten Anderungen

1 @0O0O00 FRACECFF RIZ H> #15 wins ws. £17
1 @0100 SHOT SAVE ERD H> §95 shot, saved by GE

1 @0100 SHOT GOAL! > $6 scores a goal!
1 @0200 SHOT BLOCEED ELD H>» §17 shot, blocked by #5

14

5 6
BOHME CULLMANN

14 lé SHOT GOAL! RIL H> #15 scores a goal!
CREMER INKOBOWSKT -

7.2 Loschen eines Eintrags

Klicken sie den gewtiinschten Eintrag an und klicken Sie im Menu auf ,,Game
Report“ = ,Delete current action” oder Driicken Sie ,STRG+D’

1 @0O0O00 FRACECFF RIZ H> #15 wins ws. £17
1 @0100 SHOT SAVE ERD H> §95 shot, saved by GE

1 @0100 SHOT GOAL! RIZ H> §6 scores a goal!
1 @0200 SHOT BLOCEED ELD H>» §17 shot, blocked by #5

‘ Confirm deletion

Game report | Online _Info Do you really want to delete: 1 @0100 SHOT GOAL!  RIAH= #15
Strg+D |||

scores a goall 7

|® Delete current action

1 @0000 FLACECFF REIZ H> $15 wins wv=. £17
1 @0100 SHOT SAVE EAD H> $9% shot, saved by GE
1 @0200 SHOT BLOCEED EAD H>» §17 shot, blocked by #5
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8.0 Reporting

8.1 Erstellen eines Reports

1. Wahlen Sie unter dem Heim und Gast Team aus, welche Aktionen in
den Report aufgenommen werden sollen

2. Wahlen Sie aus, fiir welche Spielabschnitte der Report erstellt
werden soll

3. Klicken Sie auf ,Print Report”“ um den Bericht zu erstellen

Faceoffs Shots on Goal Blocked wf— 1 —» Faceoffs Shots on Goal Blocked

3 shots on goal total
f= Print Report 3 2 shots on goal for team ERD

1 shot on goal for team RIA
1l faceoff

Period 1

[] Period 2

[ ] Period 3

[] Overtime

4. |hr PDF Programm o6ffnet sich - Sie kbnnen den gewiinschten Bericht
nun ausdrucken und beispielsweise an Trainer und Presse verteilen.




