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EGREP Spielabschnitt Start/Ende

Fur die Automatisierung der Streams (z.B: ,,Automatische Puckverfolgung durch
Kamera“ einfaus) ist es notwendig, entsprechende ,,Start-“ bzw. ,,Ende-“ Events
auszulosen.

Der Electronic Game Report (EGREP) bietet ab Version 24.1.1 folgende Moglichkeiten,
um den Start bzw. das Ende eines Spielabschnitts zu markieren. Im Moment der
Markierung wird automatisch im Hintergrund in Echtzeit ein Signal an den Server
geschickt. Deswegen ist es notwendig, dass der Punkterichter diese Ereignisse in
entsprechender zeitlicher Ndhe zum tatsdchlichen Ereignis auslost.

Es ist dem Punkterichter Uberlassen, die fur seinen Arbeitsablauf jeweils geeignetste
Variante zu wéahlen:

Variante 1: Rechtsklick auf ,,Livetime* Feld

e Im Kontextmenu das entsprechende Ereignis auswahlen

EGREP Teams Online Einstellungen Info

ONLINE L
° [ (| (| I [ 0:0 | warmeue [ [i=Ten T ]
re—— - " — |  Aufwirm-Phase
TEAM A: _Fantasy Racoons Kurz vor
T hachname ornam: c/a Pos LA|[zet T a1 A2 G5 Typ P1 P2 P3 P4 o[ Zet M. Mn. Regelverstob Start End ServedBy Regelv.Begr Beginn 1.Spielabschnitt
1 MOLLER Anto G 1
Beginn 2. Spielabschnitt
21 MEYER E c 1
il Beginn 3. Spielabschnitt
2 SCHULZE Frank g t Beginn 4. Spielabschnitt
43 SCHULZ-MULLER | Franz F 1 Beginn der Overtime
45 SONNMAIER K F 1
aus Beginn des PenaltyschieBen
1 BLUMENSCHUTZ | Eisabeth F 1
27 LICHTRFEIL Marie F 1 e AL il
- e oo - . Ende 2. Spielabschnitt
v Ende 3. Spielabschnitt
< > ||« >
Ende 4.
@ o] ollw]= Ende der Overtime
TEAM B: _Fantasy Bees Ende des Spiels
. Nachname Vomame c/a Pos L A|lzet T a1 A2 e Typ P1 P2 P3 P4 gl zet N Mn. Regehersto Start End ServedBy Regelv.Bear T T
- uBerordentliche Unterbrechun
1 MULLER Toni G 1 J
21 MEYER Patrick G 1 Timing Beacon

Variante 2: Verwendung der ,,Sidebar“-Buttons

e Die Sidebar direkt anwahlen (Tableiste rechts) oder mittels dem ,,1/2/3“ Button
(rechts oben) 6ffnen.
e Denentsprechenden Button (Beginn/Ende) druicken
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Variante 3: Verwendung der Zeitleiste

e Aufder Zeitleiste den im Spielverlauf nachstfolgenden ,,Block® anklicken
e Im Screenshot wird damit beispielsweise das Event ,,END-2* ausgeldst

Zeit T Al A2 G5 Typ P1 P2 P3 P4 PH| Zeit MNr. Min. Regelverstof Start End ServedBy Regelv.Begr.
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Variante 4: Verwendung der manuellen Uhrsteuerung im
EGREP

Im EGREP findet sich die optionale Maglichkeit, auch als Punkterichter, die Spieluhr
sekundengenau zu steuern.

Ein Klick auf den Start-Button, bzw. das Ende eines Abschnittes (=Uhr geht auf 0000) l6st
ein entsprechendes ,,Event” aus.
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Highlight Trigger bei Toren und Strafen

Ein entsprechender Mechanismus von Streaming-Events ist auch fur Tore und Strafen im
Hintergrund aktiv:

Vor allem fur die automatische Highlight-Generierung von Toren werden die
Punkterichter daher angehalten, entsprechend zeitnah ein Tor einzutragen, dabei
reicht die alleinige Angabe der Spielzeit und des (vermeintlichen) Torschutzen.

Beispiel: Eingabe in der Schnelleingabe-Zeile: ,,1844 22“ => ,Tor bei Spielzeit 01:16
durch #22¢

Eine ggf. notweniges Update/Korrektur bzw. die Angabe der Assistenten kann nach
offizieller Ubermittlung durch den Schiedsrichter spéater (Ublicherweise innerhalb von
10-30 Sekunden) erfolgen.

Damit konnen Punkterichter wesentlich zu einem gesamtheitlich guten (und maoglichst
automatisiert ablaufenden) Streaming beizutragen.




