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E-GREP Einleitung

¢ e-grep leitet sich ab aus ,Electronic Game REPort”

+ Die Software dient zur Online/Offline Erfassung eines
Eishockeyspiels und zur elektronischen Erstellung des

Spielberichts, sowie aller bendtigten Formulare.

* Bei Online-Erstellung erfolgt eine automatische
Datentbermittlung an GAMEPITCH-Statistics (LOS)
- LIVE-Score auf Webseiten

* Data-Security durch automatische Speicherung der Eingaben

« Download: https://www.gamepitch.eu/downloads

Sofern Sie e-grep heruntergeladen haben, entpacken Sie den
gespeicherten ZIP-Ordner an einen Ort |hrer Wahl.
e-grep wird nicht auf Inrem Windows-PC installiert, was es auch moglich

macht, das Programm auf einem USB-Stick auszufUhren und bei bedarf

einfach auf einem anderen PC mit dem USB Stick ebenfalls zu nutzenl



https://www.gamepitch.eu/downloads
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Starten der Anwendung

KAPITEL1

STARTEN DER ANWENDUNG

1.1 Startbildschirm

Nach dem Offnen von e-grep (durch klicken auf i egrep ) Offnet sich der
Startbildschirm der Anwendung.

e hockeudata

Select configuration file
Konfigurations-Datei auswahlen

e-grep

Electronic game reporting

1 ()2008-18 by hockeydata
5.4.2.1850

[ www.hockeydata.net

&3 Update settings

[Deutscher_Eishockey_Bund-settings.xml
Niedersachsischer_Eishockeyverband-settings.xml

é \ powered by complement.at «£€om
@) deutsch —E
O engish == Start e-grep 4——0
QOitalieno | W

1

1. Durch klicken auf Update Settings kann die bendtigte Settings-Datei
je nach Liga oder Turnier mit Passworteingabe abgerufen werden.

Bitte Liga-Access-Code angeben / Please enter the league Access Code

Der glltige Access-Code zum |
Abruf der Settings ist auf Anfrage
bei der Ligaleitung erhaltlich. e

2. Auswahl der aktuell bendtigten Konfigurationsdatei
Auswahl der gewunschten Sprache fur das e-grep Interface

4. Startvon e-grep

| Sollten neue Updates vorliegen, bitte diese vor dem Start
der Applikation installieren.

Il Liegen keine Updates vor, in dem Update Dialog auf ,Close”
drucken und e-grep startet.
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Starten der Anwendung

1.2 Fehlermeldung beim Start

Sollte eine Fehlermeldung erscheinen, bitte das .NET Framework 4.5.2 von
Microsoft installieren.

Hinweis: Es ist nicht moglich, mehrere Instanzen von e-grep gleichzeitig zu
nutzen. Sollte bereits eine Instanz aktiv sein, so erhalten Sie folgende
Fehlermeldung:

Systemhinweis / system message X

Eine andere Instanz von e-grep lauft bereits auf diesem Computer.
Wenn Sie e-grep mehrfach starten, konnen Sie NICHT erweiterte
Funktionen wie Time-On-lce nutzen.

Another instance of e-grep is already running on this computer. If you
launch multiple e-grep on one computer, you cannot use advanced
features like time-on-ice.

Erscheint diese Fehlermeldung, obwohl Sie keine Instanz von e-grep
gedffnet haben, so wurde die Anwendung maoglicherweise nicht korrekt
beendet und im Hintergrund ist noch ein Task gedffnet. Um dies zu prufen,
LStrg+rAlt+Entf” drdcken und den Task Manager 6ffnen. Bei den laufenden
Prozessen nach (32 Bit)” suchen und alle offenen ,e-grep” Prozesse
beenden. (Rechtsklick auf den Prozess - Task beenden).

Nun sollte e-grep wieder Problemlos starten! Falls nicht, so fUhren Sie bitte
einen Neustart Ihres PCs durch und versuchen Sie erneut, e-grep zu
starten.




KAPITEL 2

LAYOUT VON E-GREP

2.1 Benutzeroberflache

Die Benutzeroberfldche von e-grep ist aufgebaut wie ein original Papier
Spielberichtsbogen um die Eingabe der Daten so einfach wie moglich zu
gestalten.

‘ﬁe—grep E\E(tmm(gamevspu?tev([]hmkeyQ - o x
e-grep Teams  Online  Einstellungen  Info H H q H

=
e || ] o:0 | JES

F2 Fehlerpriti ‘
ehlerpruung End-Game. Spietsiand__ Live: -tme: last update ~2min

Nr. Neme  C/A  Pod| Zeit T AL A2 GS Spezial Zeit Nr. Mn. RegelverstoB Start End ServedBy Regelv.Begr, Easy Access (F10) -
Sper
Event ©)
|
ort &
L1 s
Datum =1
< )
Jream s: £
W.  Neme  C/A  Pod| 26t T AL A2 GS Spesid Zet M. Min. Regelversto Start End ServedBy Regelv.Beg. 3
Geplante Beginnzeit _ Zuschaver
<
—
i zussmmenfassung 4 Spiel - Offizielle 8 Kommentare PenaltyschieBen/Stats  # Team-Farben 7/ Error Check.
Spielzusammenfassung Torhiter - Paraden Torhiter - Statistiken Torhiiter - Wechsel Livescore
Perod  GAB  SOGAB PIMAB PPGFAB SHGFAB | GRAL GKA2 EGA GBI GRB2 EGB | GKA MP GA  GB MP GA | Tme  GKA  GKE
2 00 00 00 00 00
3 00 00 00 00 00
o o0 oo 00 oo oo Tmeouen [ | Tmeouts [ |
aws 00 00 00 00 00
oa | s | oo | oo | oo | oo hockeydaia
o - Torhiiter - Wechsel

Im oberen Bereich befindet sich das Programm-Mend.

2. Direkt darunter befindet sich eine Statusanzeige, sowie die Timeline
und aktuelle Spielstandanzeige mit Live-time

3. In der Mitte befindet sich der Spielbericht.
(Links Teamkader, rechts Tore, Plus/Minus und Strafen)

4. Im unteren Bereich befinden sich Zusatzinformationen wie:
Spielzusammenfassung, Spiel-Offizielle, Koonmentare, PenaltyschieBen,
Team-Farben, Stats, Zusatzmeldungen und der Error-Check.

In der Zeit, in der die Zusatzinformationen nicht bendtigt werden, kdnnen
diese durch einen Doppelklick auf die Tab-Leiste ein- bzw. ausgeblendet
werden. Il

I| Zusammenfassung & Spiel - Offizielle 7 Kommentare ™ penaltyschiefen/Stats Team-Farben Stats [ Zusatzmeldungen Error Chedk

S. Beim Klicken auf ,Easy Access” oder durch drucken der Taste ,F10”
offnet sich das ,Easy Access Fenster” mit allen zu erledigenden Schritten
in der korrekten Reihenfolge vor, wahrend und nach dem Spiel.
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2.11 Bendtigte Spalten anzeigen/verbergen

Je nach Liga-Vorgabe werden manche Eingaben fUr den Spielbericht nicht
bendtigt. Beispielsweise die Eingabe von Plus/Minus, oder der
Schussstatistik.

Um in solchen Fdllen die Ubersicht im Programm zu verbessern, kann man
nicht bendtigte Bereiche auch ausblenden. Hierzu einfach unter dem
MenUpunkt ,Einstellungen” die jeweilige Auswahl anpassen.

Zeit T Al AZ GS Spezial Zeit MNr. Min. Regelverstof Start End Served By Regelv.Begr. m Info

- e e ~ w Strafen-Assistent

v Zeiteingabe-Assistent

Torhiter im Plus/Minus automatisch eintragen

> Zeige Plus/Minus-5palten

Spieluhr zdhlt aufwérts

Keine Zusammenfassung am Ausdruck

Zeige nur kurze Strafbzeichnungen

v

Zeit T Al A2 G5 Spezial P1 P2 P3 P4 P5 P6& N1 N2 N3 M4 N5 MN& Zeit Nr. Min. Regelverstoi Start End Served By Regelv.Bear.

- - - - -

2.2 Easy Access

Die Easy Access Oberfldche bietet eine genaue Ubersicht, was und in
welcher Reihenfolge alles eingegeben und erledigt werden muss.

Easy Access kann jederzeit mit der Taste ,F10" aufgerufen werden.
Hier eine Ubersicht von Easy Access mit Verlinkung auf die jeweiligen
Punkte in der e-grep Anleitung.

Vor dem Spiel / PRE-GAME

- S - nGs =] =

; - Offizielle ]
Spielbericht Spiel - Offizielle Mannschaftsmeldung Quick lineup Leere Druckansicht
herunterladen p (Pre-game) MannsE?na_f;:i:J;?ellung O

Wahrend dem Spiel / IN-GAME

3 Q = G F;

Schnellspeicherung /

Fehlerpriifung Druckansicht Torschiisse und Faceoffs Zusatzmeldungen
Livescore vom Server laden

Nach dem Spiel / POST-GAME

V é a Betrifft nur

e-grep Advanced
Spielbericht hochladen Druckansicht ShOOt;Ut'EOqulﬁr grep dvanc
rucken
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Vor dem Spiel (Pre-Game)

KAPITEL 3

VOR DEM SPIEL (PRE-GAME)

3.1 Spielbericht herunterladen

3.1.0 Videoanleitung zum Spielberichtdownload (Untertitel aktivierenl)

3.1.1 Offnen des Download Dialogfensters
Es gibt 3 Wege, wie Sie den GameReport Download 6ffnen kbnnen.

OO0O®00

£ Pre-game Spiel laden A LIVE Spiel laden Bl Gewihltes Spiel laden

% Abbrechen

|. Durch Drucken der Tastenkombination ,STRG+D”
. Durch Klicken auf ,Spielbericht herunterladen” in Easy Access
lll. Durch den Menudpunkt ,Online = Spielbericht herunterladen”

3.1.2 Auswahl der Liga und Setzen der Filter zur Spielsuche

GameReport Download n
Leagues / Ligen
demo ) Heute, gestern, vorgestern

DEMOLIGL-DEB O Heute und gestern
CL—Demo @ Heute

O Heute und zukiinftige
O Alle

El spicle anzeigen
4

1. Geben Sie in das Suchfeld die Ligabezeichnung ein, flr die Sie einen
Spielbericht erstellen mochten.

2. Wahlen Sie Ihre Liga aus (Im Beispiel: Gefiltert nach ,demo” zur
Auswahl der Liga ,DEMOLIGA-DEB")

3. Wahlen Sie aus, wann das Spiel stattfindet um die Anzahl der Spiele
zu minimieren

4. Drucken Sie auf ,Spiele anzeigen” um die die Spielauswahl
anzuzeigen.



http://bit.ly/33RIdAP
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Vor dem Spiel (Pre-Game)

3.1.3 Laden des gewunschten Spiels in e-grep

Games [ Spiele

PL3 2017-08-20 10:00, EVR vs. ESVE @ Spiel um Platz 3 ~
FIN 2017-08-20 12:30, EEV vs. DEG @ Finale
04 2017-09%-30 12:30, DEG vs. EVR @ DEMOLIGRA-GD
ol7_10-0 08-00 =) = E A _LEMO —CD 1
14 2018-03-17 0%:00, ESVE vs. EEV @ DEMCLIGA-GD
oIo-02- T00, EOVE vE. D I DEMO LoD
17 2018-03-18 11:00, ESVE vs. EVR @ DEMCLIGA-GD
03 2 05-12 07:54, E vs. DEG @ DEMCLIGA-GD
1 £ ] Nn6_19 ANATN] T T TEIT A TEMAT. TN - V_
& Pre-game Spiel laden # LIVE Spiel laden HF Gewihites Spiel laden

1. Spiel auswahlen, welches in e-grep geladen werden soll (nur
ersichtlich, wenn freigeschalten.

2. Zum kompletten Neuausflllen des Spielberichtsbogens auf
.Gewahltes Spiel laden” klicken.

3. Sofern bereits vorab Pre-Game Spieldaten ausgefullt und
hochgeladen wurden, kann das Spiel mit den bereits vorausgefullten
Daten geladen werden. (Wie man ein Pre-Game Spiel speichert,
siehe Punkt 3.10)

4. Ist wahrend der Online-Spielberichtseingabe e-grep abgesturzt oder
e-grep muss aus irgend einem Grund beendet und neu gestartet
werden, so kann das Live Spiel neu geladen werden.

Die zuletzt abgespeicherte Version, inkl. bereits erstellten Lineups etc,,
kann so geladen werden (auch praktisch, sollte sich der Drucker an
einem anderen Ort befinden)

3.1.4 Vorhandene Aufstellung in e-grep

Sollte beim Laden des Spielberichts bereits eine Aufstellung von einem
der beiden Teams hinterlegt worden sein, so hat man in folgendem
Dialogfenster die M&glichkeit, die bereits vorhandene Kaderaufstellung zu
laden.

A selectDownlozdVersion - O *

Es wurden bereits vorhandene Aufstellungen am Server hinterlegt. Bitte wahlen Sie
die gewiinschte Aufstellung.

1. Vollstandige Kaderliste oder
durch Auswahl die bereits
vorhandene Aufstellung laden.

ESV Kaufbeuren Krefelder EV

VOLLSTANDIGE KADERLISTE LADEN I ‘ VOLLSTANDIGE KADERLISTE LADEN

AUFSTELLUNG LADEN

2. Auswahl durch ,OK" bestatigen Lomerze A0 LIRS
und Spiel laden.
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Vor dem Spiel (Pre-Game) ————

3.2 Spiel Offizielle

Es gibt 4 Wege, um zum Eingabefenster der Spiel - Offiziellen zu gelangen.
l. Durch Drucken der Tasten ,STRG+F11"

Il. Durch Klicken auf ,Spiel - Offizielle” in der Easy Access Oberflache

IIl.  Durch den MenUpunkt ,Teams = Spiel - Offizielle”

V. Durch den Reiter ,Spiel - Offizielle” im unteren Programmenu

Hinweis!

.Medizinischer Verantw.” muss zwingend ausgefulit werden!

Dieser muss sich beim Schiedsrichter melden und seinen Standort wahrend des Spiels bekannt
geben.

Geben Sie die Spiel-Offiziellen zu Inrem ausgewdhlten Spielbericht ein.
Geben Sie zuerst den Nachnamen, dann Komma () den Vornamen der
jeweiligen Person gefolgt von der Lizenznummer in Klammern ein.

NACHNAME, Vorname (Passnummer)

Beim ersten 6ffnen der Spiel-Offiziellen werden diese zur erleichterten
Eingabe in einer vergroBerten Ansicht gedffnet. Nachdem der HSR
eingetragen wurde und die Eingabemaske geschlossen wird, kann man Sie
nur noch im unteren Reiter anzeigen lassen.

Schiedsrichter Linienrichter Strafzeitnehmer 1
‘NACHNAM E, Vorname (XII/120) |MUSTERMANN, Max (1234)

Schiedsrichter 2 Linienrichter 2 Strafzeitnehmer 2
Verantw. f. Ordnerdienst Anzahl d. Ordner Medizinischer Verantw.

\ | IDR. TEST, Hans

3.2.1 Werbegenehmigung

Bitte tragen Sie fUr beide Teams das Datum der Werbegenehmigungen
ein! (Sollte dies nicht bendtigt sein, so wird dieses Feld in e-grep nicht
angezeigt, oder ist bereits gefullt)

|
|Team Manager B |Cheﬂm‘|ner E |Ce—Tn'|ner B |
[wier D A Wier i B |
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Vor dem Spiel (Pre-Game)

3.3 Pre-Game Formular drucken

Es gibt 3 Wege, wie das Pre-Game Formular gedruckt werden kann.

l. Durch Drucken der Tasten ,F12°

Il.  Durch Klicken auf ,Mannschaftsmeldung (Pre-Game)” in der Easy
Access Oberflache

Il Durch den MenUpunkt , Teams = Team composition form anzeigen =
Mannschaftsmeldung (Pre-Game)”

Die Pre-Game Formulare mussen ausgedruckt werden und von den
jeweiligen Teammanagern / Trainern ausgefullt und unterschrieben
werden.

BOGER John
KEIL Philipp

U18 Spieler sind gekennzeichnetl!

F 5
D 6
i i ¥ i i D T MEIER Christoph
(wichtig fur S;h|edsr|chter wegen 0.t KRAee B e
Zusatz-Ausrustung) 2 PESODIE TN s

3.4 Quick Lineup

3.4.1 Aufstellungs-Assistent 6ffnen

Es gibt 3 Wege, wie der ,Aufstellungs-Assistent / Quick Lineup” Dialog
gedffnet werden kann.

l. Durch Drucken der Taste ,F11°

Il Durch Klicken auf ,Quick Lineup” in der Easy Access Oberflache

. Durch den Menupunkt ,Teams = Quick Lineup”
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Vor dem Spiel (Pre-Game)

3.4.2 Mannschaftsaufstellungen eintragen

—@
o - Fostion mit Dacoskick adsien o
Krefelder EV
: |
Doppelklick
2 il #10 Klein Dominik [ | ‘
3 1 | |
4
GK

Abbrechen

»
5

Anzahl Startspieler: 2

Die Mannschaftsaufstellungen beider Teams, gemaB den ausgefuliten Pre-
Game Formularen in e-grep eintragen.

Durch Klick auf den Mannschaftsnamen wird die jeweilige Mannschaft zum
Eingeben der Aufstellung aktiviert (hellgelbe Markierung).

Der dunkel-gelbe Marker zeigt das auszufullende Feld an.
Es gibt mehrere Moglichkeiten um die Spieler auszuwdahlen:

Mit einem einfachen Klick den Spieler auswahlen und in das entsprechende Feld
in der Aufstellung mit einem Doppelklick einflgen

Spielernummer oder Spielername in die Schnellsuche eingeben und mit Enter’
bestatigen.

Um einen Spieler als Startspieler zu markieren, halten Sie beim Setzen des
Spielers die SHIFT-Taste gedrUckt. Der linke TorhUter wird automatisch gesetzt.

3.4.3 Bearbeiten von Falscheingaben / Anderungen

1. Spieler aus der Aufstellung Ioschen:
Doppelklick mit der rechten Maustaste auf ein bestimmtes Feld,
ldscht den in diesem Feld befindlichen Spielerl

2. Andern der Trikotnummer eines Spielers
Bsp. Der Spieler Nr. 20 des ESVK [auft in diesem Spiel mit der Nr. 89 auf.

O) Den betroffenen led Aufstellungs Assistent / Quick Lineup
. . . Schnellsuche / Quick Search
Spieler mit einem ESV Kaufbeuren
i 1 #29% WIELAND Philipp (G)
einfachen Klick 30 sreremn nomsn o) b
~ # 2 GURAN Dominic(G) +IIJAKOB Niklas
OUSWOh|en # 3 EITTEL Leon(LD) 99 = Position mit Doppelkiick zuteien
# 4 GURAN Christian (RD)
#13 RKOZIOL Fabian (RD) ESV Kaufbeuren
. . # 7 MEIER Christoph (RD)
) Die Trikotnummer auf  |s:s rocuzues vazensin (o) | S e
d' .. h $17 SIMON Moritz (RD) 1
le gewunscnte $26 ECHTLER mobias (D) | e~
N b g d #23 MEYL Justus (D)
ummer abdndern 16 WiEseans Moo (L) | i — ]
$12 HANTNGER Lukas (LT) ukas xamitan
#28 LILLICH Markus(F) 2 ;
M t . D |k| k #25 KRAMMER Marc (RF) | #6 KEIL Philipp
#14 BITTNER Maximilidn (C)
C) I elnem Oppe IC $16 WQHLGEMUTZX;T; F;l - | #19 HARTL Leon #20 JAKOB Hiklas |
den Spieler an der 5 5 OSWALD ax (R 3 _
.. 21 SCHMIED Tim j/RF) | #10 NIEBERLE Nico
ewlunschten 357 wore rhitip(s) | | |
iy S #22 BECHER Juian
osition einfugen. 24 maireg touinic) 4
$#15 HARTL Leon(LF) | #15 KOCHELER Valentin |
§ B KRAUSS Phillin(C)

v

#99 JAKOB Niklas
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Vor dem Spiel (Pre-Game)

3.4.4 Auf ,Speichern und schlieBen” klicken

Aufstellung bestitigen / Confirm lineup - O X
Speichern und
Schliefien

»
»

Spielernummern von nicht aufgestellten Spielern léschen ?

i FSV Kaufbeuren %Krefelder EV

20/ 30 on roster 20 / 29 on roster
? VE

1. Ist die Aufstellung bereits vollstandig eingegebben und es werden keine
spateren Anderungen mehr erwartet, das Hakchen vor dem jeweiligen
Team setzen.

2. Istdie Aufstellung noch nicht vollstandig eingegeben uns es werden
noch weitere Eingaben bendtigt, so muss die Checkbox vor dem
jeweiligen Team-Namen leer bleiben.

3. OKklicken

Um die Aufstellung zu vervollstandigen, einfach wieder mit F11 in das Quick
Lineup gehen, das Lineup vervollstandigen und beim speichern auch beim
zweiten Team die Checkbox auswahlen. = ,OK" klicken. Das Lineup ist nun
komplett.

3.4.5 Not-Torhuter

Sollte ein Team einen Not-Torhuter aufstellen, so mussen Sie bei dem
betroffenen Torhuter die Trikotnummer manuell nach dem Vollstandig
erstellten Quick-Lineup nachtragen und in die Spalte ,L" tragen Sie die Nr.
3 ein.

TEAM A: ESV Kaufbeuren

Mr. Mame C/a Pos L Sof .
- KRAMMER Marc aF s Offizielle Mannschaftsaufstellung
" Spielnummer Bewerb Heim
29 WIELAMD Phili G 1
P 14 DEB-DEMO ESV Kaufbeure
0 STEIGER. Roman G 2 - :
Datum Zeit Spielort
99 JAKOE Niklas C 3 17.03.2018 09:00 Arena Kaufbeu
ECHTLER Tobias D 0
WOLF Phiip - 0 ESV Kaufbeuren K
Neuer Zweiter A F 0 Pos. | Mr. | Mame Lizenz Geburtsdatum | Start | P
Last Minut E 0 G | 29 | WIELAND, Philipp 07.02,.2000 b
SIMON Moritz RD a G | 30| STEIGER, Roman 12.05.2000
i G | 88 | GURAM, Dominic 12.09.2001
Meuer Ein F a |
83 GURAN Daminic G 3
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Vor dem Spiel (Pre-Game)

3.5 Manuelle Mannschaftsaufstellung

3.5.1 Spieler aus der Aufstellung entfernen
TEAM A: EG Diez-Limburg

Um eine Mannschaft manuell aufzustellen, N | Name Cn Pos
entfernen Sie einfach die Trikothummern 25 [Flemming Nis 6
in der ersten Spalte um einen Spieler aus — -
der Aufstellung zu entfernen. Schonfelder Constantin G

3.5.2 Trikothnummer andern

Lauft ein Spieler mit einer anderen Trikotnummer auf, als mit der beim
Verband gemeldeten Nummer, so tragen Sie die fur den Spieltag aktuelle
Nummer in die erste Spalte (Nr.) vor den Namen ein und seine gemeldete
Nummer in die Spalte (Nr.2) am Ende ein. (Spalte 2 sollte sich automatisch

fullen)
Mr. Mame C/fa Poz L SoG Geb.Jahr FO+ FO- 56 Passnr. Mr. 2
25 Flemming Mils G 1] 1] 1999-01-01 _ 119030 1]

ag |Haselu:uf'f Janus G i i 1995-01-01 117042

3.5.3 Aufstellen der TorhUter (Siehe Punkt 4.10)

ACHTUNG! Nachdem die Torhuter 1
manuell aufgestellt wurden, mussen >1< ’l
die Reihenangaben der Torhuter

korrigiert werdenl Es durfen nicht 29| WIELAND Phiipp G ! b
beide TorhUter in der gleichen Reihe 3 |STEIGER Roman G U
vorhanden seinl

29 WIELAND Philipp

3]

30 STEIGER. Roman

3]

[ ]

3.6 Lineup Darstellung

* Um das Lineup ubersichtlicher zu gestalten, kann man durch einen
Klick auf die Spalte ,Nr." die Spieler nach Nummern sortieren.

&4 e-grep  electronic game reporter (C) hockeydata [Ch\Users

* Zusatzlich kann man uber den MenUpunkt = Onine

Einstellungen  Info

.Teams = Nicht anwesende Spieler @ |t Quicklinewp |
verstecken’, alle nicht aufgestellten BTrem—————

. . TEAM A:
Spieler aus der Ansicht entfernen. W, N[ Zusstmeldungen SugeFT b

* Zur besseren Unterscheidung beider Teams, kann die jeweilige
Teamfarbe nach den Wlnschen des Punktrichters angepasst werden.

(Im unteren MenU ,Team Farben” auswahlen)
Bsp. Teamfarbe nach der Trikotfarbe des jeweiligen Teams
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3.7 Zusatzangaben zur Aufstellung auf dem Spielbericht

3.7.1 Kapitan und Assistenten TEAM A: _ESV Kaufbeuren
Mr. Mame /A Pos
Um das Lineup zu vervollstandigen, konnen in S >
e-grep in der Spalte ,C/A", der Kapitan, bzw. 5 Boam jomn .
Assistenzkapitan angegeben werden. Tragen O s 2
. . . . . . ope . ristop |
Sie hierzu einfach in bei dem jeweiligen Spieler T
in der Spalte C/A ,C" fUr Kapitan oder A" fur S e -
. L . 10 NIEBERLE Nico D
. 12 HANINGER Lukas  ||A F
Assistenzkapitan ein
3.7.2 Starting Six
. . X . Mame cfa Pos L So0G Geb. Jahr FO+ FO- 56
Um die Starting-Six zu kennzeichnen,  [armeiien o 1 o [mewma x
tragen Sie bei den sechs Spielern, e B e e :
welche in der Startformation stehen,  ewenie o |2 o |mssos
. " . . MEIER Christoph RD 2 V] 1999-09-07
ln der Spglte ”56 eln X eln KRAUSS Phillip C C 1 V] 20010307 X
(Auch beim Start-Torhuter!) OSHALD Hax R 1 o |moun
MIEBERLE Mico LD 3 V] 2001-05-09

3.7.3 Starttorhuter

Sofern keine Starting-Six angegeben werden, kann der Starttorhuter
auch mit einem X" in der Spalte C/A gekennzeichnet werden.

3.8 In-Game Formulare drucken

3.8.1 Offizielle Mannschaftsaufstellung

Es gibt 3 Wege, das ,In-Game Formular” zu drucken.
| Durch Drlcken der Tasten ,STRG+F12"

Il. Durch Klicken auf ,Offizielle Mannschaftsaufstellung” in der Easy
Access Oberflache

. MenUpunkt ,Teams = Team composition form anzeigen - Offizielle
Mannschaftsaufstellung (In-Game)”

n HtmIPrintFerm

Nach dem Ausdruck des In-Game Votgen
Formulars kdbnnen Sie direkt auch auf sl Ti
Spielbericht klicken und diesen ebenso & g
drucken.

Offizielle Mannschaftsaufstellung " Spielbericht tzmeldung

Das ausgedruckte In-Game Formular, sowie der leere Spielberichtsbogen
konnen beispielsweise an Hallensprecher, Presse, o.a. Ubergeben werden.
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3.8.2 Spielbericht drucken
Um den Spielbericht fUr den Ausdruck direkt aufzurufen, gibt es 3 Wege
| Durch Drlcken der Tasten ,STRG+F3”

Il. Durch Klicken auf ,Leere Druckansicht anzeigen” in der Easy Access
Oberflache

. MenUpunkt ,e-grep = Leere Druckansicht anzeigen”

Offizieller Spielbericht

ielnummer

Baverb Heim Gast Tes E— —— ;

11 DEB-DEMO ESV Kaufbeuren Krefelder EV veramst | DEE Spimiaet Datum (17.03.2018|  Staet |0:00 Zuschaver |0 Spimirummer |12
Do o Spislart Heim (A) ESV Kaufbeurs: T Strafen
17.03.2018 09:00 =l ufbsuren == E

Kr. [Name. pos. [R[saT| 2 [Z=it 1] a1 [a2 [ss] pi[ P2 [papaps ps [ Ne[na|na[na [ns[ne [2zit [nr [Min [vertor  [stat [Ene
ESV Kaufbeuren Krefelder EV 29 | WIELAKD, Philipp c o

32 |sTEIGER, Reman s [z[ e
Dos. | Nr. | Hame Lizenz |Geburtsdstum | Start | Pos. | Nr. |Name Lizenz | Geburtsdatum | Start 5 [RorreL 1oom =T e
G |29 wieLanp, Philipp 07.02.2000 | x | G |34 ALLENDORF, Jendrik 07.02.1998 | x o [wew Frier oz
G |30 STEIGER, Roman 12.05.2000 G |33 | aLBRECHT, Ennio 20.09.2000 10 |nmmmERLE, N o3 o

15 |KOCHELER, Valertin W e
LD | 3 | KITTEL, Leon 24.10.1959 | X | LD | 4 | HANDELER, Jan 08.06.2000 | X 4 |GURAN, Christiar ROJ1] O
RD | 4 | GURAN, Christian 01.10.1399 | X | RD |14 | SNYKERS, Domenic 10.02.2001 | % 7 |MEIER. Christoph RD (2] O
LD | & | KEIL, Philipp 11.06.1998 LD |17 | EHRICH, Lars 27.02.1999 13 |KOZIOL, Fabian RO I3]0

5 |BoGER, John 1o
RD | 7 | MEIER, Christoph 07.09.1999 RD | 24 | ADAMOWICZ, David 16.05.2000

L 12 [HANINGER, Lukas (8) [EaE:

LD | 10| MIEBERLE, Nico 09.05.2001 LD |44 | HINZ, Jason (A) 25.01.2000 18 | RARTL. oo Tl
RD | 13| KOZIOL, Fabian 11.10.1539 RD |63 | HERTEL, Philipp 12.12.1999 n e
LD | 15| KOCHELER, valentin 25.07.2000 RD |88 | GARTNER, Joshus 25.02.2001 1

3.9 ‘Last Minute’ Spieler Update

Um das Dialogfenster fUr ein 'LAST Minute’ Spieler Update aufzurufen, gibt
es 2 Wege

‘Last minute’ Spieler Update

a

Durch Drucken der Tasten —
STRG+HL

. Menupunkt ,Online”
- Last Minute Spieler Update”

Fehlen noch spielberechtigte Spieler in den Aufstellungen oder wurden
Spieler noch kurzfristig freigegeben’?

- Klicken Sie auf die Schaltflache @ um nach evtl. spielberechtigten
Spielern zu suchen.

- Falls Spieler vorhanden sind, diese im Anzeigefenster @ auswdhlen und
,OK" klicken

- danach den/die Spieler im Quick Lineup (F11) nachtragen.

Dieser Fall kann beispielsweise auftreten, wenn man noch kurzfristig von
der Liga auf die Freigabe eines neu

verpflichteten Spielers wartet und die Lizenz erst kurz vor Spielbeginn im
System hinterlegt wurde.
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3.10 Pre-Game Speicherung

Nachdem alle Pre-Game Einstellungen vorgenommen wurden, mussen die
Daten nun in (LOS - Live Online Statistics) Ubertragen werden.

Hinweis!

Werden die Einstellungen als Pre-Game hochgeladen, so wird die Anzeige im ,Live-Ticker” noch
nicht aktualisiert! Diese Funktion dient nur zur Vorarbeit im Stadion! Pre-Game ist nicht dazu
gedacht, 2 Tage vorher Kader zu bearbeiten, sondern im Stadion vor dem Spiell

Es gibt 2 Wege, die Aufstellung in LOS bereit zu stellen.
l. Drucken der Tasten ,STRG+Umschalttaste t+F4"
. MenuUpunkt ,e-grep = Schnellspeicherung / Pre-Game”

Nach dem Speichern ist der Spielberichtsbogen in LOS bereitgestellt.

Den Upload-Status kdnnen Sie im unteren Bereich in dem Reiter
.Zusammenfassung” einsehen.

Dieser wird auf der rechten Seite im Feld ,Livescore” angezeigt.
Spiel - Offizele ) Kommentare ™ Penaltyschiefien/Stats Team-Farben Stats 7 Zusatzmeldungen Error Check
Wigraiis ETITESn Torhiiter - Paraden Torhiter - Statistiken Torhiiter - Wechsel Livescare
Period

GAB  SOGAD PIMAP PPGFAD SHGFAB | GRAL GKA? EGA GOl GXB2 EGE | GKA MP GA GG MP GA | Tme o G 5| FEemmmmerarmmes
o0 0:0 0:0 o0 0:0 n o o o “ 6000 1] 34 | 6000 o m 29 34
2 0:0 0:0 0:0 0:0 0:0

a o
i i i 0 0 0
!JISE:I.ESE
3 0:0 0:0 0:0 0:0 0:0 0 i 0 0 0 0 TEaMA  TEAME
.| oV 0:0 0:0 0:0 0:0 0:0 i i i i 0 0 . .
. ) o0 15
2 |Gws 0:0 0:0 0:0 0:0 0:0 0 0 0 0 0 0 imeout A | |“"=°U-5

3.11 Warm-Up / Pre-Game Phase

Mit der rechten Maustaste in das Feld ,Live-time" klicken, um die Auswahl
der Spielabschnitte anzuzeigen.

Rechtsklick = last update ~4Limin
»

»

P6 N1 N2 N3 N§ N5 N6 Zeit N

Wahlen Sie zum Beginn des Warm-Ups
JAufwarm-Phase aus” und speichern

. . . . " Aufwirm-Phase |
Sle d e El N 90 be m |t " F4 . Kurz vor Spielbeginn Dialogfenster offnet sich
i Beginn 1.5pielabschnitt
L|"|IIE5|:|:|FE Beginn 2. Spielabschnitt

Livescore Upload OK. 09:33:12 peainn % Spielsbschnit

Beginn 4. Spielabschnitt
Beginn der Overtime

Beginn des Penaltyschiefen

Ende 1. Spielabschnitt
Ende 2. Spielabschnitt

Ihre Eingabe wird nun gespeichert und

auch Online dargestellt! Ende 3. Spicabschnit
Ende 4. Spielabschnitt
Nach dem Ende des Warm-Ups wahlen Frdedes Overie
. . . " nde des Spiels
Sle " Ku rz Vor dem Splelbeglnngus " AuBerordentliche Unterbrechung
und bestatigen dies wieder mit ,F4" zum Timing Bescon

Upload des Status ins Web.
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KAPITEL 4

WAHREND DEM SPIEL
(IN-GAME)

YWICHTIG!

Seien Sie sich immer lhrer Verantwortung bewusst!

* Verantwortung & Marketing
Mit der genauen Erfassung der Statistiken und des Spielberichts leistet
der Punkterichter einen wesentlichen Beitrag zum gesamten Auftritt der
Mannschaft und der Ligal = Funktion fast schon wie jene von Medien-
/Marketing-Offiziellen der Liga, denn viele Leute betrachten Live-
Statistiken!

* Beginn eines Spielabschnitts

m +— = st

PreGa i Live-time

Um das Spiel zu beginnen, stellen Sie in
der Timeline auf den ersten Spielabschnitt (Beim ersten Bully!) und
speichern Sie die Eingabe mit der Taste ,F4”

* Drittel beenden nicht vergessen!

U T

1 Live-time

Das Beenden des Drittels (bzw. des Spiels) ist fur Medien, User,
die Weiterverwertung der Statistiken unerlasslich!
(Nach dem anklicken mit ,F4" speichern!)
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4.1 Schnellspeichern / LIVE-Score
411 Schnellspeichern (LIVE-Score)
Es gibt 3 Wege, um das Spiel zu speichern und den Online-Status zu
aktualisieren.
| Durch Drdcken der Tasten ,F4”

Il.  Durch Klicken auf ,Schnellspeicherung / Livescore” in der Easy
Access Oberflache

. MenUpunkt ,e-grep = Schnellspeicherung / Livescore”

4.1.2 Livescore Aktualisierung

Bei Schnellspeicherung (,F4") wird die Zeit aus dem Feld Live-time in LOS
gespeichert und alle LIVESCORE-Anzeigen im Web aktualisiert!

Hinweis: Bei Eingabe einer Zeit zu einer Spielsituation wird die aktuelle
Spielzeit automatisch aktualisiert und mit ,F4" in LOS ubernommen

4.1.3 Spielabschnitt wahlen

Wahlen Sie durch Rechtsklick in ,Live-time” den aktuellen Spielabschnitt
aus. (Alternativ kann der Spielabschnitt nun durch Klick auf die Timeline
gesetzt werdenl)

Beginn 1.Spielabschnitt

Live-time last update ~411min Beginn 2. Spielabschnitt
Beginn 3. Spielabschnitt

Beginn 4. Spielabschnitt
Beginn der Overtime

P& N1 N2 N3 4 M5 MN& Zeit Nr. Beginn des PenaltyschieBen

\ 4

Ende 1. Spielabschnitt
Ende 2. Spielabschnitt
Ende 3. Spielabschnitt
Ende 4. Spielabschnitt
Ende der Overtime

Ende des Spiels

AuBerordentliche Unterbrechung

« Beginn / Ende 1, 2., 3. Drittel, OT oder SO
* ENDE des Spiels! = besonders wichtig! - IMMER eingeben!
* AuBerordentliche Unterbrechung (z.B. wegen Scheibenbruchs)

4.1.4 Automatische Ubernahme der Live-Time'-Eingaben

Dient der besseren Einschatzung der Spieldauer in den verschiedenen
Leistungsklassen.

Spielbeginn | 08:46 Spielende

Start 1st 08:46 End 1st 08:51
sttand [ | End2nd
Start 3rd l:l End 3rd

1EQ
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4.2 Speichern
421 Auto-Save

Diese Funktion macht es unmaoglich einen Spielbericht zu verlieren, da
diese minutlich im ,auto-save'-Ordner abgespeichert werden.

4.2.2 Spiel lokal speichern

Sie kdnnen ihren Spielbericht auch in einem anderen Ordner oder auf
einem USB-Stick fur den Fall speichern, dass Sie Uber keine stabile
Internetverbindung verflgen. Beispielsweise konnten Sie einen Spielbericht
vorab herunterladen, offline befullen und anschlieBend wieder hochladen.

4.2.3 Handy-Hotspot

Einen Hotspot zum Herunter- bzw. Hochladen erstellen und das Spiel im
Offline-Modus eingeben. Die geringe GroBe der bendtigten Daten wird sich
kaum auf Ihr Datenvolumen auswirken.

Hinweis!

Die Spielstand-Anzeige neben der Live-Time aktualisiert sich immer dann, wenn die letzten
Eingaben gespeichert wurden. Entweder bei speichern durch F4, oder auch beim mindtigen Auto-
Save. Sofern also ein Tor eingetragen wurde und der Spielstand noch nicht aktuell ist, signalisiert
dies, dass noch keine Speicherung erfolgt istl

4.3 Fehlercheck

Es gibt 3 Wege, wie Sie einen Fehlercheck durchfUhren kénnen.
l. - Durch Drdcken der Taste ,F2"
Il Durch Klicken auf ,Fehlercheck” in der Easy Access Oberflache
lIl.  Durch klicken auf den Menupunkt ,e-grep = Fehlerprufung”

Mit dieser Funktion werden falsche Werte gelb hinterlegt - korrigieren Sie
den angezeigten Fehler und drlcken Sie nochmal ,F2°, das Feld wird nun
nicht mehr gelb hinterlegt sein.

Wir empfehlen nach jeder Eingabe einen Fehlercheck mit ,F2”
durchzufuhren und anschlieBend mit ,F4" die Daten zu speichern bzw.
den Live Score zu aktualisieren.

WICHTIG!

Sollte Ihnen irgendein Fehler auffallen - beispielweise steht der vom Schiedsrichter angegebene
Torschitze nicht am Spielbericht — mussen Sie dies dem Schiedsrichter unverzUiglich, noch vor dem
nachsten Anspiel, mitteilen! Machen Sie auf sich aufmerksam - betatigen Sie die Sirene oder &ffnen Sie
die TUr der Strafbank — der Schiedsrichter wird dies bemerken und zu Ihnen kommen.
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4.4 Leiteingabe-Assistent

Um den Zeiteingobe -Assistenten zu 6ffnen muss in das orange hinterlegte
Feld ,Live-time” geklickt werden, oder in das jeweilige Zeit-Eingabefeld bei
Tor, Strofe Timeout. 0:0 I 2100 1 .»

picistand Live-time asTp late ~26min

Sollte das Spiel ohne Unterbrechungen laufen, so kann mit klick auf ,+1" die
Live-Time um eine Minute erhoht werden. (Um Live-Score im Web zu
aktualisieren muss aber auch noch mit F4 gespeichert werdenl)

Offnet sich der Zeiteingabe-Assistent, so wird hier die jeweils aktuelle
Spielzeit eingegeben. Optimalerweise sollte in Spielunterbrechungen (auch
ohne Tor / Strafe) die Zeit aktualisiert werden, um die Online-Statistik
aktuell zu halten. (Eingabe von Tor/Strafe aktualisiert die Live-Time
automatisch = Speichernl)

Unter Einstellungen kdnnen Sie den Assistenten
. .o .. Torhiter im Plus/Minus automatisch eintragen
umstellen, sofern lhre Stadionuhr Aufwarts zahlt. Zege Plus/Minus Spalten

Spieluhr zahlt aufwarts

Soll die absolute Zeit in der e-grep ,Live-time” Anzeige manuell
eingegeben werden, ohne den Assistenten zu nutzen, so kann
dieserim MenuU ,Einstellungen = Zeiteingabe-Assistent”
aktiviert/deaktiviert werden

Auswahl des
Spielabschnitts

Zeiteingabe-Assistent [ Time-Input Wizard

relative Zeit SpielabEchnitt absolute Zeit
1 -

aufwarts

+@v_f 2100 |+

3
abjvarts OT-1 @mﬂm
Time [F8]
¢ Abbruch
3 % 20 min| | 5 min Overtime | Shootout
Aktuell gespielte Anzeige der
Zeit im Drittel Gesamtspielzeit
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4.5 Eingabezeile fur Tore und Strafzeiten erstellen

Um eine neue Spielsituation einzugeben, mussen Sie im Eingabelbereich in
e-grep zuerst eine neue Zeile hinzufugen.

Ay Pigyery once sbckneTee  Peed  Beacon Lot lest updete - mn

% Famr. W2 ‘lmruunss;—nuﬂnhnsnmmw:mnsnﬁmn.mMenﬁshnlr.

1. Rechtsklick in den Eingabebereich

2. Neue Zeile hinzufUgen anklicken oder STRG + 8 auf der Tastatur
drucken.

Nachdem eine neue Zeile hinzugefUgt wurde, kdnnen Tore oder Strafen
(folgend erklart), eingetragen werden.

AWAY Players on ice Absolute Time \Feriod Beacon Live-time last update ~142min

| I —(—]

pieler
Passnr, Mr. 2 2

i}

|Zeit T Al A2 GS Spezial P1 P2 P3 P4 P5 P& N1 N2 N3 N4 N5 MN& Zeit Nr. Min. Regelversto Start End Served By Regelv.Begr.

- - - - -

Es kénnen auch problemlos vor Spielbeginn direkt mehrere Zeilen pro
Mannschaft angelegt werden. Dies erspart spdter die oben aufgefuhrten
Schritte 1 und 2. Leere Zeilen haben am Ende keinen Einfluss auf den
Spielbericht.

4.6 Eingabe von Toren

Sofern ein Tor erzielt wurde, fUgen Sie als erstes eine neue Eingabezeile bei
der Mannschaft ein, welche ein Tor erzielt hat. (siehe Punkt 4.5)

@0 10,0

|2Eit T Al A2Z) G5 Spezial |[P1 P2 P3 P4 PS5 Ps N1
St S

1. Klicken in das Feld ,Zeit” und tragen Sie dort die absolute Spielzeit ein,
oder nutzen Sie den Zeiteingabe Assistenten,
um die absolute Spielzeit automatisch zu ermitteln. (Sofern der
Zeiteingabe-Assistent nicht deaktiviert ist, offnet sich dieser
automatisch beim Klick in das Feld ,Zeit")

2. Tragen Sie den Torschltzen und (falls bekannt) die Assistenten ein. (T =
Torschutze, Al = Erster Assist, A2 = Zweiter Assist)
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3. GS = Game Strength // Wie viele Spieler nehmen aktuell am Spiel teil?

« Spielt die Mannschaftin Uberzahl? (Powerplay 5 gegen 4 oder 5 gegen 3)
- Tragen Sie +1 oder +2 ein

. Spielt die Mannschaft in Unterzahl? (4 gegen S oder 3 gegen 5)
- Tragen Sie -1 oder -2 ein
4. Sperzial: Welche ,Art’ von Tor wurde erzielt?

* PS Penalty Shot Tor - die angezeigte Strafe wird mit ,0" Minuten
erfasst (Torschutze ohne Assistenten)

« EN  Empty Net Tor - die gegnerische Mannschaft hat Ihren
Torwart durch einen Feldspieler ersetzt

« TT  Technisches Tor
* TOR in allen anderen Fallen wird ,Tor" ausgewahlt

(Standardeingabe)
S. Prufen der Eingabe auf Fehler mit ,F2" und Speichern der Eingabe mit
4
Achtung!

Wird ein Tor in Uberzahl erzielt, so muss bei der betroffenen Strafe, welche dadurch vorzeitig endet, auch
die Zeit eingetragen werden, wann diese geendet hatl (Identische Zeitangabe wie bei dem Tor)

Zeit T Al A2 G5 Spezial P1 PZ P3 P4 PS5 Po M1 M2 M3 N4 N5 No
1242 |14 |25 EQ |~ |Tor |~|4 |25 |29 |15 |99 |22 |17 |24 |20 (21 (19 (34 I
1557 |25 |3 12 |[BEQ |~ |Tor |~|23 |3 16 (13 |99 |29 |20 |21 |19 (63 (44 (34
1607 |5 |9 EQ |~|Tor |~|5 |9 |3 (8 |F |29 |10 |16 |11 (24 (17 (34

1921 |16 (14 (13 |+1 |» |Tor |~ j§16 (14 (13 |99 |19 (29 (70 (12 |44 |63 34

Zeit Mr. Min. Regelverstof
050419 |2 Hoher Stock

0¥y (77 |2 Schwalbe

Start End Served By Regelv.Begr.
0504

1910 {11 |2 Chedk gegen den Kopf und Macken |+ | 1910 1921 21 e
1910 |11 |10 |Disziplinarstrafe(10’) 12110 Chedk gegen den Kopfund Macken |~
1910 (11 |2 Check gegen den Kopfund Macken |~ | 1910\ 1921 | 21 e
1910 (11 |10 | Disziplinarstrafe(10’ w1921 | 2921 Check gegen den Kopf und Macken |~
Hinweis!

Da es sich in diesem Beispiel um eine Strafe (2+10) handelt, muss nun auch die Startzeit der
Disziplinarstrafe und deren Ende angepasst werden!
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4.7 Eingabe von Plus/Minus Statistik

u‘e,g,ep Teams Online  Einstellur Zeit T Al A2 G5 Spezial P1 P2 P3 P4 P5 P6 M1 N2Z N3 N4 N5 N6
H @ ONLINE ﬂ 1101 |4 (55 (70 [EQ |w|Tor (v |4 |55 (70 34 29
Keine Fehler gefunden

Ein Tor wurde erfolgreich eingetragen, der Fehlercheck mit ,F2" zeigte keine
Fehler an und mit ,F4” wurde das Tor an LOS uUbertragen. Nun kann die +/-
Statistik vollstandig ausgefullt werden. Bitte alle Spieler eintragen, welche
sich bei beiden Mannschaften zum Zeitpunkt des Tores auf dem Eis
befanden. Der Torschitze, die Assistenten und die TorhUter werden bereits

automatisch Ubernommen.

Zeit T Al A2 GS Spezial P1 P2 P3 P4 P5 P& N1 N2 N3 N4 N5 Ng O ONLINE
1101|4 |55 |70 |[EQ |~ Tor |~ |4 |55 (70 |72 (9 (34 (3 (4 [5 |8 |9 zg| &) Fehler gefundent

Dieses Beispiel zeigt, wie ein Fehlerhafter Eintrag durch drlcken der Taste
.F2" angezeigt wird. In diesem Fall befindet sich kein Spieler mit der
Nummer 9 in der Aufstellung der Mannschaft, welche das Tor erzielt hat.
Der Eintrag muss nun korrigiert werden und sollte wieder mit ,F2" gepruft
werden. Nach erfolgreicher Prafung mit ,F4" speichern!

(=]
e-grep  Teams  Online Emste\lur< F2 Zeit T Al A2 G5 Spezial P1 P2 P3 P4 PS5 P& M1 N2 N3 N4 N5 N6
(@] ONLINE 1101 (4 (55 (70 |EQ (v~ |Tor |~ |4 (55 (70 (72 (14 (34 (3 (4 |3 |8 (9 (29

Keine Fehler gefunden

Achtung!
Wird ein Torschitze oder Assist nachtrdglich gedndert, so muss dieser auf in der +/- Statistik manuell
abgedndert werdenl! Ein gednderter Torschltze oder Assist wird nicht automatisch Gbernommenl

Bsp. Torschltze wird geandert von Nr. 4 auf Nr. 10

Zeit T Al A2 G5 Spezial P1 P2 P3 P4 PS5 P& N1 N2 N3 N4 N5 MN&
1101 (4 |55 |70 |EQ ([~ |Ter (|4 (55 (70 (72 (14 (34 (3 (¢4 |5 |8 |8 |29

!

Zeit| T| A1 A2 G5 Spezial | PL| P2 P3 P4 PS5 PS5 N1 M2 N3 N4 N5 NS
11011055 (¥ |EQ |~ |Tor \:4 a3 |70 |¥2 |14 (34 |3 (4 |3 |8 |9

Muss manuell geandert werden!
y

Zeit T Al A2 G5 Spezial |PL|P2Z P3 P4 PS5 P6 M1 M2 N3 M4 N5 MNE
1101 |10 |55 |70 |BEQ |~ |Tor |~ J10 |55 (/0 |72 (14 |34 |3 |4 (5 |8 |9 2‘3|

Hinweis:
Es ist durchaus méglich, dass ein Spieler, welcher einen Assist erhdilt, nicht in der +/- Statistik gefUhrt ist!

Bsp. Spieler x spielt einen Pass zu y und fahrt zum Wechsel. Spieler y schieBt zu Spieler z, welcher ein Tor erzielt.
Somit war Spieler x nicht mehr auf dem Eis, als das Tor gefallen ist.




R = &7 3a7:7

dem Spiel (In-Game)——-

Wahrend

4.8 Eingabe von Strafzeiten / Strafen Assistent

Sofern eine Strafe ausgesprochen wurde, fugen Sie als erstes eine neue
Eingabezeile bei der Mannschaft ein, welche die Strafe erhalten hat.
(sieche Punkt 4.5) 00

Zeit | Mr. | Min,

PS P& N1 M2 N3 N4 M5 M6 Regelverstoi Start End Served By Regelv.Begr.

e e

1. Klickenin das Feld ,Zeit” und tragen Sie dort die absolute Spielzeit ein,
wann die Strafe ausgesprochen wurde, oder nutzen Sie den
Zeiteingabe Assistenten, um die absolute Spielzeit automatisch zu
ermitteln. (Sofern der Zeiteingabe-Assistent nicht deaktiviert ist [Menu
- Einstellungen], 6ffnet sich dieser automatisch beim Klick in das Feld
JZeit")

2. Drucken Sie die , TAB S " Taste oder klicken Sie in das Feld ,Nr”

- Nun offnet sich der Strafen Assistent.

Sollte sich der Strafen Assistent nicht &6ffnen, klicken Sie einmal in das
nebenstehende Feld ,Min.” und dann wieder in das Feld ,Nr.” Nun sollte der sich
der Assistent 6ffnen. Offnet er sich nach wie vor nicht, prifen Sie bitte unter
Einstellungen, ob der ,neue” Strafen-Assistent aktiviert ist.

Strafen Assistent u
| ESV Kaufbeuren Strafen Assistent Krefelder EV |
3 4 5 Zeit Bestrafter Spieler 4 10 11

KITTEL L. GURAN C. EOGER J. 0727 ‘ HANDELER J. BRAUN L KESSINGER F.
6 7 8 Abgesessen von 14 16 17
KEILP. MEIER G. KRAUSS P, ‘ SNYKERS D LUKNOWSKY J EHRICH L.
9 10 12 19 20 21
OSWALD M NIEBERLE N HANINGER L II' g 10' MISC 20' GA-MI 25' MATCH 0' PEN-S KANYA T PFEIFER V. GALKE J
1 3 14 1 5 Mach IIHF Code fittern Mach Strafbezeichnung filtern 24 34 39
KOZIOL F BITTNER M KOCHELER V. | | X ‘ | X ADAMOWICZ D ALLENDORF J. ALBRECHT E
16 19 21 44 55 63
WOHLGEMUTH T. HARTL L. SCHMIED T HINZ J. TILLMANN M HERTEL P,
DIS-N Absichtliches Torverschieben
22 25 29 ADJ-E Anpassung der Ausristung 70 72 7
BECHER J. KRAMMER M. WIELAND F. | AT, TRC Auseinandersetzung HORRIX M. MIESZKOWSKI D. DEMETZ P.
30 99 TO BOARD Bandencheck 88 97 TO
STEIGER R JAKOE H. e oFFiciaL | SENCH Ban].(strafe GARTHER J SPIESD. TEAM OFFICIAL
INTRF Behinderung
TRIP Beinstellen
BITING BeibBen
MOL Beldstigung Offizieller
ABUSE Beleidigung von Spiel-Offiziellen
ATTIME RBeschuwards wnn Kanitidin ader A Kanitin
Strafen mit Doppelklick/ENTER hinzufiigen
m Cancel E Lische ausgewahlte Zeile OK [Esc]
Hinweis:
.

Falls Sie die Strafen ohne Assistenten (wie im Spielbericht) von Hand eintragen mochten, konnen Sie

diesenim Menu ,Einstellungen - Strafen Assistent” jederzeit deaktivieren.
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Mit Hilfe des ,Strafen Assistent” konnen mehrere Strafen gleichzeitig
eingetragen werden, welche dann automatisch im Spielbericht
Ubernommen werden. Folgend eine Standardabfolge, wie Strafen
eingetragen werden:

Strafen Assistent B
ESV Kaufbeuren | Strafen Assistent | Krefelder EV |
3 : el Linksklick (—Fasalardnzhl 4 10 11
KITTEL L GURAN ¢ 2 BOGER J. 0727 I HANDELER J. BRAUN L. KESSINGER F.
H Ab Yell
8 7 Rechtsklick o= | 14 16 17
KEILF. MEIER © KRAUSE F SNYKERS D LUKNCWSKY J EHRICH L
9 10 12 19 20 21
OSWALD M NIEBERLE N. HANINGER L. | 2' | 5 10' MISC 20' GA-MI 25' MATCH 0' PEN-S NYA T. PFEIFER V. GALKE J.
1 3 14 1 5 Nach TIHF Code filtern Nach Strafbezeichnung filtern 24 34 39
KOZIOL F. BITTNER M. KBCHELER V. X ADAMOWICZ D. ALLENDORF J ALBRECHTE.
16 19 21 44 55 63
WOHLGEMUTH T. HARTLL. SCHMIED T. HINZ J. TILLMANN M. HERTEL 7.
Absichtliches Torverschieben
22 25 29 |IADJ-E Anpassung der Ausrustung 70 72 77
BECHER J KRAMMER M. WELANDF. |ATTRC Auseinandersetzung HORRIX M. MIESZKOWSKI D DEMETZ F.
30 99 TO BOARD Bandencheck 88 97 TO
STEIGER R JAKOB N ream orsiciaL | BENCH geEristrzice GARTNER J SFIESD TEAM CFFICIAL
INTRF Behinderung
TRIP Beinstellen
BITING BeiBen
IMOL Belastigung Offizieller
|[ABUSE Beleidigung wvon Spiel-0ffiziellen
AL R =¥ 1 =) 3 34 = =} D ik hd
Strafen mit Doppelklick/ENTER hinzufiigen
Cancel [ Lische ausgewahlte Zeile OK [Esc]

1. Klick mit der linken Maustaste auf den Spieler, welcher die Strafe
erhalten hat.

2. Sitzt ein anderer Spieler die Strafe ab, mit der rechten Maustaste
auf diesen Spieler klicken.

Wahlen Sie die ausgesprochene Strafzeit aus.

Suchen Sie im linken Suchfeld nach dem IIHF Code der Strafe,
oder im Rechten Feld nach der Strafbezeichnung.

S. Wahlen Sie die Strafe aus und drdcken Sie die Eingabetaste
(,Enter’)

6. Die Strafe wird nun angezeigt.

B W

Nach Klick auf ,OK" oder schlieBen des Assistenten mit ,ESC”, wird die
Strafe automatisch in den Spielbericht Ubernommen. Drucken Sie wie
gewohnt ,F2" zum Check und ,F4" zum Speichern.

(Beispiel siehe Anhang A-1)
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‘@) Tipps zur Eingabe von Strafzeiten

* Eine 5 Minuten-Strafe wird immer als erstes aufgelistet
Beispiel = Stockstich 5’ + Spieldauerdisziplinarstrafe

- Tragen Sie zuerst die 5' Strafe wegen Stockstich ein (Beachten Sie hier, dass ein
anderer Spieler die Strafe absitzen muss und Sie diesen Spieler bei dieser Strafe mit
angeben)

- Tragen Sie als zweite Strafe die 20" Spieldauer
2 Klick auf 20" GA-MI und dann in der Liste das Vergehen (Bsp. Stockstich)
auswahlen

— Wir haben uns nun mit allen Verbanden und Foderationen darauf geeinigt,
Matchstrafen nur mehr einzeilig einzugeben. (25" MATCH).

+ Es fallt ein Powerplay-Tor = man muss etwas bei den Start- oder
Endzeiten der Strafen andernl

« Sollten die Strafzeiten in einer willkurlichen Reihenfolge eingetragen sein,
so kdnnen Sie ganz einfach durch drucken der Taste ,F8" die Tore und
Strafzeiten neu sortieren.

* Lernen Sie am Besten die Handzeichen der Schiedsrichter um schneller
und einfacher die angezeigten Strafen zu verstehen.

4.9 Timeout

Jedem Team steht pro Spiel ein Timeout von 30 Sekunden Lange zu.

Tragen Sie die absolute Spielzeit in das jeweilige Feld unterhalb der
Torhuter Statistik ein.

* Timeout A = Heim-Mannschaft (Team A)
* Timeout B = Heim-Mannschaft (Team B)

Beispiel: Das Gaste-Team nimmt bei Spielzeit 23:15 eine Auszeit

Torhiiter - Statistiken Torhiiter - Statistiken
GKA MIP  GA GKE  MIP  GA GKA  MIP  GA GKE MIF GA
&000 1 34 | e000 4 6000 1 34 | 6000 4
Timeout A I:I Timeout B I:I Timeout A Timeout B [2315

A

Sollte sich beim Klick in das Zeiteingabe-Feld der Zeiteingabe-Assistent
nicht 6ffnen, bitte unter Einstellungen prufen, ob dieser auch aktiviert ist.
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4.10 Torhuter aufstellen / wechseln

Im unteren Menu ,Zusammenfassung” befindet sich auf der rechten Seite
die Eingabemaske fUr Tornuter-Wechsel.

Torhiiter - Wechsel Der erste Eintrag gilt fUr die Torhuter-Aufstellung zu
Tme GKA  GKB Beginn des Spiels.
L2 L= (Sollte die Aufstellung ohne Quick Lineup erfolgen, so

muss dieser Eintrag manuell erstellt werden.)
Time: Spielzeit (Spielbeginn 0000)
GKA: Start-Torhuter Team A
GKB: Start-Torhuter Team B

Torhiter - Wechsel

Klicken Sie auf die Schaltflache ,Torhuter-Wechsel”, wenn ein
Torhuter die Eisflache verlasst.

Bsp. Der Torhlter mit #29 von Team A verlasst bei Spielzeit 55:18 die Eisflache fur einen
sechsten Feldspieler und wird bei einer Unterbrechung bei Spielzeit 56:04 wieder in das Tor
gestellt.
Torhiiter-Wechsel I:
@] —{ 5518 | = (34
g 34
2 32
Cgncel N
Cancel 0K
Zeiteingabe
| Assistent
Torhiiter - Wechsel
Torhiiter - Wechsel
Time GKA GKB C
0000 23 34 5604 I ‘ 29 ‘ ‘ 34 ‘ Time  GKA GKE "
5518 - 34 Qoon 29 34
—>
3518 - 34
S604 29 34

Torhiter - Wechsel Cancel
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4.11 Torschuss-Statistik
4.11.1 Woas ist ein Torschuss?
Ein Torschuss ist ein Schuss, ...
* welcher zu einem Tor fuhrt

* beidem der Puck auf das Tor zusteuert und vom Torhuter gehalten wird.

WICHTIG!

Auch wenn ein Torschuss zu einem Tor fuhrt, muss dieser Schuss bei den Torschussen mitgezahlt
werden!

Kein Torschuss ist, ...

* wenn wer der Schuss abgefdlscht oder geblockt wird.
« wenn der Schuss neben oder Uber das Tor geht

* wenn das Torgestange getroffen wird

* wenn der Torhuter einen Schuss halt, der eigentlich das Tor verfehlt hatte

4.11.2 Torschusse zum Drittelende

Tragen sie zum Drittelwechsel, oder beim Torhuterwechsel die aktuelle
Anzahl der Schusse im aktuellen Drittel in das dafur vorgesehene Feld
unter dem Reiter ,Zusammenfassung” rechts unten ein.

Torschisse Torschiisse
.

1 2| 3 or (1|2 3 [or

Klicken Sie auf den jeweiligen Spielabschnitt,

der soeben beendet wurde (1,2,3 Drittel oder T pemon
OT fur Overtime). Nun offnet sich ein Fenster, & - 4

In dem die Schussanzahl nochmals korrigiert i
werden kénnte. Klicken Sie auf OK um die Schiisse | oK |
des Drittels zu Ubernehmen. Abbrdchen

Torhiiter - Paraden
GrAl  GEAZ  EGA GKkE1 GKBZ EGB




dem Spiel (In-Game)———

R

Wahrend

4.11.3 Torschusse zum Torhuterwechsel

Tragen Sie bei einem Torhuterwechsel die aktuelle Zahl der Torschusse bis
zum Zeitpunkt des Torhuterwechsels ein (Schusse auf das Tor + Schusse,
die zu einem Tor fuhrten!) und klicken Sie dann auf , Torhuter-Wechsel”.
Klicken Sie dann in das Zeit Feld und tragen Sie die aktuelle Spielzeit im
Zeiteingabe-Assistenten ein.

Beim Zahlen von Torschussen muss nun zusatzlich zur Angabe des
Torhuterwechsels das Hakchen ,Use shots on goal values” gesetzt werden.

Auch hier kann die Anzahl der Schusse noch aktualisiert werden.
(Im Beispiel hat Team A bereits ein Tor erzielt, weshalb die Zahl der
Schusse 7" eingegeben ist und die Zahl der Saves nur 6" anzeigt.)

Klicken Sie auf ,OK” um die Schusse und den Wechsel zu Ubernehmen.

EAM A EAM

— s
Torhiiter - Wechsel < 1 ") 3 oT
relative Zeit Spielabschn
2500 > 1
= v 1322 |k 5

Torhliter-Wechsel / Goalkeeper Change

Y
2633 29 41 [“] Use shots on goal values
=5e] =Ty Saves

29 32 7 - |3 - 6

35 #32 FERLING leaves with & save(s).

Cancel oK <
Torhiiter - Paraden Torhiiter - Statistiken Torhiiter - Wechsel
GKA1 GKAZ EGA GKE1 | GKBEZ EGB GKA MIP GA GKE MIP GA Time GEA GKEB
4 [ 29 6000 u] 32 2638 1 00ao0 29 32

G 41 | 3322 n 2638 29
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4.11.4 Torschusse zum Drittelende nach Torhuterwechsel

Sofern bereits ein Torhuterwechsel stattgefunden hat, zahlen Sie die
Schusse nun ganz normal weiter. Tragen Sie immer die Gesamtzahl der
Schusse des gesamten Drittels ein und klicken Sie dann auf den
beendeten Spielabschnitt.

Sie sehen nun dlle eingesetzten TorhUter und eine aufgeteilte Statistik,
welcher TorhUter, wie viele Schusse erhalten hat. Dies konnte nun manuell
korrigiert werden. Sofern die Gesamtzahl der Schusse nicht mit den
einzelnen Torschussen Uberein stimmt, wird ein Fehler (Rechts in der
Fehlerprifung) angezeigt.

Klicken Sie auf OK und die Torschilsse werden fUr den jeweils eingesetzten
Torhuter ubernommen.

Jorschiisse SHOTS ON GOAL PER TEAM

TEAMA  TEAME PERIOD 2 SLOSLE L)
12 : 8 =
m " 3 - Erhahens Tore: O "Empty net' Fehler
- - Erh. Torschizsse: Tore priffung
1[2] 3 (o — ° - o ETH
oK
#32 Ferling #41 Scheck
> Abbrdchen Erhahene Tore: 1 Erhahene Tore: 0 "Empty net’ Fehler
Erh. Torschitsse Erh. Tarschitsse Tore priffung

7 B 5 E o [EEVH

Torhiite} - Paraden
GEAl [GKAZ  EGA GkB1 GKBZ2 EGE
4 =]

A 4

a "o BOEEER

4.12 PenaltyschieBBen

Wenn ein Spiel im Penaltyschiessen endet, stellen Sie die Live-Time um
auf ,Beginn des Penaltyschiessens” oder klicken Sie in der Zeitleiste in das
Feld ,SO" (Shootout)

Dann wechseln sie im unteren Menu auf den Reiter
,PenaltyschieBen/Stats”

B Zusammenfassung &5 Spiel - Offiziele W8 Kommentare Penaltyschiefen/Stats " Team-Farben

Tor (Heim) Spieler (Heim) Torhiiter Spieler (Gast) Tor (Gast) Resultat

= O

[ | [ g |
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Sie kdnnen in der Tabelle mit ,Rechtsklick” neue Zeilen hinzufigen und
fullen Sie diese je nach Spielsituation aus. Tragen Sie den TorhUter und den
jeweiligen Schutzen ein. Wird ein Tor erzielt, setzen Sie den|Haken bei Tor |

Tor (Heim) Spigler (Heim) Tarhiter Spigler (Gast) Tor (Gast) Resultat Shots on Goal Summary Shats on Goal Individual
10 34 g L:0 28:41 28:41
1 29 % 1T
Faceoffs Won/Lost Home Faceoffs Won/Lost Away
| 25 34 O 1:1
—I O b 72 1:2 0:0 0:0

Das Game-Winning-Goal muss nun noch als Tor bei der
Gewinnermannschaft eingetragen werden. (ohne OT mit 6000 bei OT mit
6500) Dies konnen Sie automatisch per Klick auf die Schaltflache ,Spiel-
entscheidendes Tor eintragen” ubernehmen.

Spezial P1 P2 P3 P4 PS5 P& N1 N2 N3 N4 N5 N6
v |72 29

-, | zet T a1 a2 6s
Spiel-entscheidendes Tor | ——5500 |72 EQ |v|Ps
im Spielbericht eintragen

4.13 Shootout-Formular (Penaltybogen)
4.13.1 Leeren Penaltybogen drucken

[
Leeres Shoot-out Formular
anzeigen

Sie kdnnen den Penaltybogen bei Bedarf jederzeit leer ausdrucken, indem
Sie auf die Schaltflache ,Leeres Shoot-out Formular anzeigen” drdcken.

4.13.2 Penaltybogen von 3 auf S Schiutzen pro Team umstellen

GWS/Shootout

() 0 (kein shootout)
® 3/ Team
() 5/ Team

Die Anzahl der ersten Schutzen (je 3 oder 5 pro Team) richtet sich nach
den Vorgaben |hrer Liga. Sollten in dem Formular im ersten Block 6
Schutzen angegeben sein und sie jedoch 10 bendtigen, so kdnnen Sie dies
unter ,Einstellungen - Settings Datei wechseln” im Bereich GWS/Shootout
andern.

(Sollte die Standardeinstellung bei lhrer Liga falsch sein, so informieren Sie
bitte den Ligen Leiter daruber, dass dies in den Standardwerten fur die
jeweilige Liga fur kdnftige Spiele korrigiert wird.)
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4.13.3 Ausgefullten Penaltybogen drucken

Ist das Shootout beendet, so konnen Sie den ausgefullten Penaltybogen
durch Klick auf die Schaltflache ,Ausgefulltes Shoot-out Formular
anzeigen” und ausdrucken.

EISSPORT-VERBAND BADEN-WURTTEMBERG
Game Winning Penalty Shots /ﬂ%’u LT

Deutscher Eishockey-Bund e.V.
Game Winning Penalty Shots

) pekasee: O e Ergebnis nach regulirer Spielzeit: 4:4
Spielklasse: Ergebnis nach regularer Spielzeit: : ietiahei "
Datum: g 0 Pl - : HEM:  SG Stutigart/Bietigheim GAST:  SG Freiburg/Hiigelsheim
HEIM: GAST: Torhiter HEIM Torhiter GAST
Tornuter HEIM Torhuter GAST T Spiclername Tt Spielername
Tkt Spislername Trkat Spislername 1 Maurice KELLER: NS Teon SULIKIC
r - 2. B
7 ] : .
2) 2)
Trikot Nr. des
8 Schitzen Name des Schiitzen Trkot Nr. | Torerfolg | o ictang
TrkotNr. des Torhiter | (4]
TrikotNr. | Torerfolg | _ HEIM | GAST
# | schutzen Name des Schiitzen Torniter | oy | spitstand 7T s Tngo ABRANYUR = . HD
HEWM | GAST 2) 10 Dan-Julian ZEHNER 1 + 01
0 3] 7 Enico FRITZ 25 ~ ]
1 4) 18 Boris KHARITONOV 1 ¥ 12
2 5) | o7 Kriszlian KORTOS 25 - 2.2
3) 6) 15 Philipp DENZER 1 + 2:3
4
: 7 10 Dan-Julian ZEHNER 1 - 2.4
5| o7 Kriszlian KURTOS 25 - 34
7 9) 10 Dan-Julian ZEHNER 1 - 35
3) ] 97 Kriszlian KURTOS 25 - 45
3 " 10 Dan-Julian ZEHNER 1 + 46
10) 12) 87 Krisztian KURTOS 25 + 58
) 13 10 Dan-Julian ZERNER 1 - 5.7
2 14)[ 97 Krisztian KORTOS 25 + 6:7
) 15) 10 Dan-Julian ZEHNER 1 - 6:8
1) 16) 97 Krisztian KURTOS 25 + 78
15) 17) 10 Dan-Julian ZEHNER 1 + 78
= i8] 90 Tom MATISCHAK, F + EH)
7 19) 8 Boris KHARITONOV. T ¥ 510
13) 20| 16 Ingolf ABRAMYUK % = 910
Die Torhiiter kbnnen nach jedem Penallyschuss wechsein.
Die Torhiter konnen nach jedem Penaltyschuss wechsein. Dic Spieler misssen nicht benannt werden
Die Spieler mussen nicht benannt werden. Es miissen 3 verschiedens Penalty-Schitzen antraten
Es mussen 3 verschiedene Penalty-Schutzen antreten Nach den ersien 3 Penalty-Schiltzen bei keinem Sieger. wechselt der Beginner zum anderen Team.
Nach den ersten 3 Penaly-Schiitzen bei keinem Sieger, wechselt der Beginner zum anderen Team. Nach den ersten 3 Penalty-Schitzen kann der gleiche Penalty-Schitze alle folgenden Penalty-Schissse ausfihren.
Nach den ersten 3 Penalty-Schitzen kann der gleiche Penalty-Schitze alle folgenden Penalty-Schi ausfunren Nur das entscheidende Tor gill als gewertetes Tor im Spielbericht
Nur das entscheidende Tor gilt als gewertetes Tor im Spielbericht Die Seilen werden nicht gevechsel.
Die Seiten werden nicht gewechselt
N Dawm Unterschrift des Hauptschiedsrichters
Datum Unterschrift des Hauptschiedsrichters
.
4.14 Zuschauerzahl / Splelort
Bereich auf die ,Spielnummer”
ereicn au e, opleinu er v
T
Easy Access (F10)
—
=
Spielnr,
Event

Ort

und die geplante Zeit fur den Spielbeginn, [Arena Kaufbeuren |
sowie die Bezeichnung der Veranstaltung Datum

anpassen.

Diese angaben sollten i.d.R. bereits von
der Liga vorab eingetragen sein.

I pleog:eep I BuwiL [ENUE R (¢

Geplante Beginnzeit Zuschauer
03:00 |

Tragen Sie in das Feld ,Zuschauerzahl” 3
die aktuelle Anzahl an Zuschauern ein.
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4.15 Zusatzmeldungen

Oft kommt es vor, dass zu einem Spiel eine Zusatzmeldung erstellt werden
muss. (Im Regelfall wird man vom Schiedsrichter informiert, falls eine
Zusatzmeldung zu erstellen ist.)

Beispiele fur Grinde von Zusatzmeldungen:
* Verspdteter Spielbeginn durch Scheibenbruch beim Warmup
* Fans werfen Gegenstande auf das Eis

* Spieler lauft mit einer anderen Trikotnummer auf, als bei der Liga gemeldet
+ Spieler erhalt eine Spieldauer oder Matchstrafe
+ Spielfeld-Linien sind schlecht erkennbar, usw....

Uber .Easy Access (F10)" gelangen Sie durch klicken auf die Schaltflache
Zusatzmeldungen” zum Zusatzmeldung-Editor.

Um eine neue Zusatzmeldung zu erstellen, klicken Sie auf ,+ Neue
Zusatzmeldung”

I:I o El' el e-grep  electronic game reporter (C) hockeydata
»
Live-time last update ~:
Zusatzmeldungen I—> == Neue Zusatzmeldung

Easy Access (F10)

\ 4

1. Tragen Sie einen Titel fUr die Zusatzmeldung ein. (Bsp. Spieldauer #25)
2. Wahlen Sie den Grund der Meldung aus.

3. Tragen Sie die betroffene Person ein und klicken Sie auf ,Neue Person hinzufugen”
Sofern keine Einzelperson betroffen ist, schreiben Sie einfach das Team in die
Begrdndung.

Schreiben Sie die Begrundung fur die Zusatzmeldung in das Feld ,Begrindung”

Speichern Sie die Zusatzmeldung.

Speichern & SchlieBen (ohne . Zusatzmeldung ; ;

v . N Speichern & SchlieBen (ohne = Zusatzmeldun,
schliefien X speichern) U7 fsschen R x Spmm(m) W e
’—Mzekh"u" " o Bezeichnun

Zusatzmeldung #1 Spieldauer #25 |

ﬁrunder Meldun Grund der Meldung
rote: Protest
Matchstrafe

Spieldauerdisziplinarstrafe

‘

Matchstrafe
Spieldauerdisziplinarstrafe
Fehlende Spielerpdsse

~

Sonstiges Fehlende Spielerpésse
Sonstiges
M Ihafter Platzaufb;
P‘:‘nzgdeisz‘am;r cleauibay Mangelhafter Platzaufbau
e— Platzdisziplin v
Gegen
Gegen
#4 HEIM Spieler hinzufiigen MUSTERMANN Heinz [06.08.2001] [123456] HEIM
' HEIM Spieler hinzufiigen
5 GAST spieler hinzufugen -
.5 GAST Spieler hinzufiigen
o .
44 Person hinzufiigen
g o Person hinzufiigen
" bearbeiten == entfernen
#* bearbeiten == entfernen
Begriindung
Begriindung
Der Spieler Mustermann Heinz hat in der 25. Spielminute eine Spieldauerdisziplinarstrafe wegen eines Kniechecks erhalten.|
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4.16 Spielzeiten und Kommentare

Im unteren Menu konnen Sie unter dem Reiter ,Kommentare” die
tatsachlichen Spielzeiten einsehen und gegebenenfalls korrigieren.

| Zusammenfassung ad Spiel - Offizielle [ Kommentare = 1% Penaltyschiefien/State  Team-Farben Stats [ Zusatzmeldungen Error Check

Spielbeginn | 09:00 |5pielende | 11:20 | [ schiedsrichter Motiz

Diese Liga ist kein - .
Start 1st 09:02 | End 1st | 0::32 offizieller Bewerb des H InNweuls:
09:50 10:20 OEHV und IIHF .

Startand | 0930 | End2nd | 1U: Wenn eine Zusatzmeldung erstellt
Strtd [ 10:38 | End3rd [ 1103 ] " wurde, setzen Sie den Haken bei
swrtor [ 1105 |endor [ 1110 | ,Schiedsrichter Notiz"

StartGws | 1113 | endGws | 1120 |

l

Es ist wichtig, immer in der Zeitleiste den beginnenden Spielabschnitt
anzuklicken, oder im Live-Time Assistenten die Spielzeit zu wahlen, wie
Ende des 1. Drittels usw., um die Spielzeitanzeige hier korrekt zu fdllen.
Sollten Sie dies aber mal vergessen, besteht die Moglichkeit, hier manuell

die Zeiten anzupassen.
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KAPITEL S5

NACH DEM SPIEL
(POST-GAME)

5.1  Spiel beenden

Das Spiel bitte umgehend nach Spielende auch in e-grep auf beendet
stellen!

Klicken Sie in der Zeitleiste auf ,End-Game” und speichern Sie das Spiel mit
.F4" oder alternativ mit der rechten Maustaste in das Feld ,Live-time”
klicken, um die Auswahl der Spielabschnitte anzuzeigen.

Aufwirm-Phase |

Kurz vor Spielbeginn

Live-time last update ~411min A Rechtsklick

Beginn 1.5pielabschnitt
Beginn 2. Spielabschnitt P6 ML M2 N3 N§ N5 N6 Zeit Nr.
Beginn 3. Spielabschnitt

Beginn 4. Spielabschnitt

Beginn der Overtime

Beginn des PenaltyschieBen

dl
-
Ende 1. Spielabschnitt
Ende 2. Spielabschnitt

Ende 3. Spielabschnitt

Dialogfenster &ffnet sich

Ende 4, Spielabschnitt
Ende der Overtime

Ende des Spiels
AuBerordentliche Unterbrechung

Timing Beacon

Wahlen Sie zum Ende des Spiels ,Ende des Spiels” aus und speichern Sie
die Eingabe mit ,F4".

Livescore
Livescore Upload QK. 09:33:12

Ihre Eingabe wird nun gespeichert und auch Online dargestellt!
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Nach dem Spiel (Post-Game)—————

o.2 Spielbericht und Zusatzmeldungen ausdrucken

Nachdem Sie alle Eingaben in e-grep erledigt haben, drucken Sie den
Spielbericht und gdfls. erstellte Zusatzmeldungen aus, um diese von dem
Spieloffiziellen prufen und unterschreiben zu lassen. Nachdem der
Spielbericht gegebenenfalls angepasst und freigegelben wurde, fahren Sie
mit Punkt 5.3, dem Upload des Spielberichts fort.

Es gibt 3 Wege, um den Spielbericht zu drucken.
|, Durch Drucken der Tasten ,F3”
Il.  Durch Klicken auf ,Druckansicht” in der Easy Access Oberflache
Il Durch den MenUpunkt ,e-grep = Druckansicht”

3 Hemie, m
Vorlagen
" Idung  Offizielle Mannsc ung | Spielbericht | Zusatzmeldung
@, print preview W P Close vandow 3¢
HtmlIPrintForm - [m] X
= DEUTSCHER EISHOCKEY BUND e.V.
Vorlagen @
N q . Cosstmeing somsomtencitom | Seer
Mannschaftsmeldung | Offizielle Mannschaftsaufstellung | | Spielbericht | Zusatzmeldung T — e
nnnnnnn <hatt Gasimannschat
* [ESV Kaufbeuren () Krefelder EV ()
-
Print preview Print r
Q ¢ = e [ ] Protest [] Mangenatter Pratzautbau
[ matchstrate [] Pratzdiszipiin
Offizieller Spie!ben‘cht ~ :l Spieldauerdisziplinarsirafe D Zuschauerausschreitungen
:l Fehlende Spielerpasse D Nichtbeachtung Rauchverbot
. E - -
1’ Sonstiges
- Strafe 3 .
\Gegen: Spieler/Trainer geb.am Passnummer Verein
Fos. R|S=T|#| Z=it T AL AZ SIPI INl N2 N3| N4 N5 |N&|Z=it Nr. |Min. |VerstoB |Start Ende | JAKOB Miklas 06.08 2001 ESV Kaufbeuren
3 2:42] 4 |2 7|24[20]21 |18 |34 | 0727 [ 15| 2 07:27 | 08:27

o.2 Spielbericht und Zusatzmeldungen ausdrucken

Es gibt 3 Wege, um den Spielbericht hochzuladen.
| Durch Drucken der Tasten ,STRG+U"

Il. Durch Klicken auf ,Spielbericht hochladen” in der Easy Access
Oberflache

. Durch den MenuUpunkt ,Online = Spielbericht hochladen”

Game report check :

Bitte stellen Sie sicher, dass die fiir Thren Bewerb erforderlichen
Pfiichtfelder ausgefiillt sind:

Sofern Sie den Upload starten machten, B .
startet automatisch der ,Game report a5
check”. Sollten Sie notwendige Angaben e
vergessen haben einzutragen, so werden mi:::::;m ::';:,:Tw
Ihnen mdogliche Fehler hier angezeigt. % ke
Sollten Innen Fehler angezeigt werden, so . S
schlieBen Sie bitte den Report Check, s -
tragen Sie die fehlenden Angaben ein und ¥ otvaer
offnen Sie den Upload erneut. S

< Zuriick ‘Weiter zum Upload
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Nach dem Spiel (Post-Game)———

5.3 Spielbericht hochladen

Wenn keine Fehler angezeigt werden, klicken Sie auf ,Weiter zum Upload”.

L4 Funkterichter eingetragen
L4 Zeitnehmer eingetragen
V4 Team Manager A eingetragen
Das Upload Fenster &6ffnet sich.
. . .. " . £¥4 Cheftrainer A eingetragen
Hier auf die Schaltflache ,Upload” klicken
274 Medizinischer Verantw. eingetragen
Info
<z pre—— o
|
<
< Close B upioad
: v
GomeRepcrt Uplosd a

Nachdem der Upload vollstandig
ist, konnen Sie das Fenster +—
schlieBen und e-grep beenden.

o

Game: 14, ESV Kaufbeuren vs, Krefelder V.

< Closa 1]



Kapitel 6

ANHANG

A Beispiel zur Strafeingabe mit Strafen-Assistent

Der Spieler des Gast-Teams mit der #11 erhalt bei der Spielzeit 19:10, 2+10 Minuten
fur einen Check gegen den Kopf und Nacken Bereich. (Die 2 Minuten Strafe sitzt
#21 ab). Der Spieler #16 schieBt bei Spielzeit 19:21 fur das Heim-Team ein
Powerplay Torl

1. Klicken Sie auf der Zeile, in der die Strafe eingeflgt werden soll, in das Feld
Zeit und nutzen Sie den Zeiteingabe Assistenten um die Spielzeit einzutragen,
oder tragen Sie diese manuell ein.

M& Zeit MNr. Min, Regelverstol Start  Er M& Zeit MNr. Min. Regelverstoli
29 pELEY 19 |2 Hoher Stock |~ | 0504 29 (0504 19 |2 Hoher Stock |1
0727 |77 |2 Schwalbe ~ 0727 07y |77 |2 Schwalbe Rl
> ~

2. Nun klicken Sie in das Feld Nr., dass sich der Strafen Assistent offnet.

3. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die #11 auf der rechten Seite (Gast-
Team) um den Spieler in das Feld ,Bestrafter Spieler” zu Ubernehmen.

| Krefelder EV | Strafen Assistent
.4 10 1 1 - K||Ck m|t Iinker Zet o Bestrafter Spieler
HANDELER J. BRAUN L. KESSINGER F. Maustaste 1910 #11 KESSINGER Felix

4.  Wahlen Sie die Strafe aus. In diesem Fall tragen wir als erstes die 10 Minuten
Strafe ein. Klicken Sie dazu auf das Feld , 10" MISC”
2 5' 10'MISC  20'GA-MI  25'MATCH  0'PEN-S

S. Suchen Sie nun die passende Strafe aus. Entweder nach Eingabe des IIHF
Codes oder nach Eingabe der Strafbezeichnung.

Nach IIHF Code fittern Nach TIHF Code fitern Nach Strafbezeichnung fitern

:
X nack X

CHE-H Check gegen den Kop

CHE-B  Check von hinten CHE-H Check gegen den Kopf und Nacken

6. Sofern die korrekte Strafe blau hinterlegt ist, kdnnen Sie diese mit drlcken der
Eingabetaste in die Strafen Liste Gbernehmen, oder Sie machen einen
Doppelklick auf die Strafe um diese zu Ubernehmen.

CHE-H Check gegen den Kopf und Nacken
CHE-B Check wvon hinten

Strafen mit Doppelklick/ENTER hinzufiigen

Team Bestrafter Spieler Dauer Regelverstol Regelv.Begr. Abgesessen von

Krefelder EV #11 KESSINGER F. 10" MISC MISC CHE-H




10.

11.

12.

13.

Nun muss noch die 2 Minuten Strafe eingetragen werden, welche der
Spieler mit der #21 absitzen wird. Da gerade fur die #11 eine Strafe
eingetragen wurde, ist dieser Spieler noch im Feld ,Bestrafter Spieler”
vorhanden. Somit muss in diesem Fall, dieser nicht neu ausgewdhlt
werden. Falls der Spieler mit der #11 nicht in dem Feld bestrafter
Spieler vorhanden ware, bitte diesen wie unter ,3." beschrieben erneut
hinzufugen.

Wahlen Sie mit einem Rechts-Klick den Spieler mit der #21 aus. Dieser
wird nun automatisch in das Feld ,Abgesessen von” eingetragen.

v i Bestrafter Spieler

JWEKY J. -

R . #11 KESSINGER Felix
20 21 Klick mit rechter | - ‘
FER V. GALKE J Maustaste N | o EALKE ]' ] . ‘
34 39 lonathan

i

Wahlen Sie als Strafe 2 fur 2 Minuten aus.

2' 5' 10" MISC 20'GA-MI 25" MATCH 0' PEN-S

Suchen Sie ebenfalls, wie unter ,5." beschrieben, die zugehodrige Strafe
.Check gegen Kopf und Nacken” und fugen Sie die Strafe wie unter 6"
beschrieben zu den Strafen hinzu.

CHE-H Check gegen den Kopf und Nacken
CHE-B Check won hinten

A 4
Team Bestrafter Spieler Dauer RegelverstoB Regelv.Begr. Abgesessen von

Krefelder EV #11 KESSINGER F. CHEH . |#21 GALKE).
Krefelder EV #11 KESSINGER F. 10' MISC MISC CHE-H

Da die Strafe nun komplett eingetragen wurde, kdnnen Sie den
Assistenten entweder mit ,ESC” verlassen, oder durch klicken auf ,OK”

OK [Esc]

Die Strafen werden nun beide in den Spielberiecht in e-grep
ubernommen

Isit M. Min. Regeberstod Start] Erd | Served By Regeh.Begr.

4318 (35 |2 Bandencheck ~ | 4318 w
4342 (23 |2 Chedk gegen den Kopf und Nadken |~ | 4342 ad w
4342 (23 10 | Desxpbnarstrafe{107) W | 4542 Check gegen den Kopf und Nadeen

Fugen Sie die Endzeiten der vorzeitig ablaufenden Strafen ein. Achten

Sie darauf, dass durch ein Tor die Anfangs- und Endzeiten der Strafen

geandert werden mussen! Endzeiten von Strafen mussen in der Spalte
.End” manuell eingetragen werden!




14.

15.

16.

17.

18.

18.

20.

Sofern eine Strafe vollstandig ablauft (nicht vorzeitig beendet), wird die
Endzeit automatisch berechnet und im Spielberichtsbogen
eingetragen! Das Ende muss nicht manuell eingetragen werden.

Zeit T Al A2 GS Spezial  Zeit MNr. Min. Regelverstol Start  End
4451|227 |68 |+#1 v Tor 4337 48 |2  |HaltendesStockes v 4337

Zeit Nr. Min. Regelverstof Start d ServedBy Regelv.Bear.

4318 (35 |2 Bandencheck ~ | 4318 ~
4342 123 |2 Check gegen den Kopf und Nacken |~ | 4342 44 w
4342 |23 |10 | Disziplinarstrafe(10') ~ | 4542 Check gegen den Kopfund Nacken |~

FUhren Sie einen Check mit der Taste ,F2" aus

() ONLINE

Keine Fehler gefunden

Dricken Sie die Taste ,F4" um die aktuelle Eintragung %%. 3 1 &
zu speichern und den Spielbericht in LOS zu _

aktualisieren, fur aktuelle Statistikanzeigen im Web. T
s¥EFr  Penalty @ 19:10
Livescore =

elix KESSINGER (CHE-H).

Livescore Upload OK. 09:21:16

—
»

S¥EF:  Penalty @ 19:10
y \

) N PR
/  10:00, Felix KESSINGER. (MISC).

Spielzeit 19:21 PP-Tor fur das Heim-Team
(Die Eingabe von Toren wird unter Punkt 4.6 erklart)

Zeit T Al AZ G5 Spezial P1 P2 P3 P4 PS5 P6 N1 N2 N3 N4 N5 No
1242 |4 |25 EQ |~ |Tor |v|4 |25 |29 (15 (99 (22 |17 |24 |20 |21 |19 |34 |
1357 (25 |3 12 EV Tor |~ |25 (3 (16 |13 |99 |29 |20 (21 |19 |63 |44 |34
1607 [5 |9 EQ |~ |Tor |~|5 |9 |3 (8 [7 [29 (10 |16 [11 (24 |17 |34
|1921 16 (14 (13 |+1 |~ |Tor |~ |16 (14 |13 (99 |19 |29 |70 (19 |44 |63 34 I

Korrigieren Sie die Start- und Endzeiten der beiden betroffenen
Strafen.
Die Disziplinarstrafe (10°) beginnt mit Ende der kleinen Strafe (2°)

M3 N4 N5 N6 Zeit Nr. Min. Regelverstolf Start End Served By Regelv.Bear.
5 3 29 050419 |2 Hoher Stock ~ |0504 0704 w
0727 |77 |2 Schwalbe ~ 0727|0927 w
1910 |11 |2 Check geaen den Kopf und Macken |~ | 1910 1921 |21 A
1910 |11 |10 Disziplinarstrafe(10") VI 1921 |2921 || Check geaen den Kopf und Macken |~
FUhren Sie einen Check mit der Taste ,F2" aus
() ONLINE
Keine Fehler gefunden
“ nE
Dricken Sie die Taste ,F4" um die aktuelle R . i;
Eintragung zu speichern und den Spielbericht %L 4
in LOS zu aktualisieren, fur aktuelle e
. . . . T Goal @ 19:21 PP1
Statistikanzeigen im Web. B
Livescore — -
Livescore Upload OK. 09:21:16 . :-;g_g, P_EI_ITIK‘F 1.,9_:10 .
> “ 10:00, Felix KESSINGER. (MISC).

Jum¥:  Penalty @ 19:10




B  Praxisbeispiele

B.0O1 Eintragung einer S Minuten + Spieldauer Disziplinarstrafe in e-grep

Swore e

13:25 #35 Smin + Spieldauer wegen Stockendstich #35 muss in die Kabine und darf nicht mehr am Spiel
teilnehmen
|A|S Ersatz wird #77 vom Team gewadhlt |—

Die 5 Minuten Strafe muss eingetragen werden mit dem ausgesprochenen

RegelverstoB und der Trikotnummer des Ersatzspielers

Zeit M. Min.lREgelversb:uﬁ Start End ServedBy Regelv.Begr.

1325(35 |5 |Stockendenstich v | 1325 |:r':r' >

1325 |35 |20 |Spieldauer-Diziplinarstrafe(20) |~ 1325 Stockendenstich V|<—

Die 20 Minuten Spieldauerstrafe wird mit dem RegelverstoB ,Spieldauer
Disziplinarstrafe 20min” UND als Begrindung mit dem RegelverstoB der Smin Strafe
eingetragen

IIHF Regel 105 - GroBe Strafe

Eine GroBe Strafe bedeutet fUnf Minuten der Spielzeit und ist mit einer automatischen Spieldauer-Disziplinarstrafe verbunden.
Dieser Spieler kann auf dem Eis wahrend der fUnf Minuten nicht ersetzt werden. Der bestrafte Spieler muss sich in die Kabine
begeben und ein Mitspieler, der vom Coach Uber den Kapitan benannt wird, muss die gesamte Strafe verbldBen, ungeachtet
dessen, wie viele Tore das gegnerische Team erzielt. Sind die fUnf Minuten beendet, kann das Team den Feldspieler fur die Dauer
der Spieldauer-Disziplinarstrafe ersetzen. Eine automatische Uberpr(jfumg des Vorfalls wird von den zustandigen Stellen nach
dem Spiel vorgenommen.

B.02 Ein Spieler erhalt in einem Spiel zwei 10 Minuten Disziplinarstrafen

13:00 #70 10min Disziplinarstrafe wegen
Ubertriebener Hérte

35:15 #70 10min Disziplinarstrafe wegen Kritik am Eine zweite 10 Minuten Disziplinarstrafe fur den gleichen
Entscheid Spieler im Spiel wird automatisch in eine Spieldauer
Disziplinarstrafe umgewandelt.

Die erste 10 Minuten Strafe muss eingetragen werden mit RegelverstoB
.Disziplinarstrafe(107)” und RegelverstoB Begrindung: ,Ubertriebene Harte”

Zeit Nr. Min. Reagelverstol Start End Served By Regelv.Bear.
1300 | 70 |ID IDisziplinarstraFe{lD'} v|1300 |UbertriebeneHérte v|

Die zweite im Spiel ausgesprochene 10 Minuten Disziplinarstrafe gegen Spieler #70 wird
automatisch zur Spieldauer-Disziplinarstrafe und muss mit 20 Minuten Spieldauer-
Disziplinarstrafe und WICHTIG mit Begrundung ,Disziplinarstrafe” eingetragen
werden!

Zeit  Nr. Min. Regelverstol Start End Served By Regelv.Begr.
3515 |70 |20 ISpieldauer-DizipIinarstraFe{znrj VI3515 |Diszip|inarsh'afe[10'} V|

IIHF Regel 107 - Disziplinarstrafe

II. Wird ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel mit einer zweiten Disziplinarstrafe bestraft, so wird diese automatisch in eine
Spieldauer-Disziplinarstrafe umgewandelt. Der bestrafte Spieler muss sich in die Kabine begeben, wird aber auf dem Eis sofort
ersetzt. Kein Mitspieler muss diese Strafe absitzen.




B.03 2 laufende Strafen bei Team A und Tor bei Team B

43:18 #35 2min Beinstellen
44:28 #14 2min Halten

44:48 TOR #41, 23,75

1. Die kurzere Strafe wird vorzeitig beendet und das Ende der Strafe muss eingetragen
werden

2. Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +2 gewahlt, da es sich um eine 5-3
Uberzahlsituation handelt

3. Der Spieler #35 darf wieder am Spiel teilnehmen und es wird 4 gegen 5
weitergespielt

Eintragung der Strafen bei Team A: Eintragung des Tores bei Team B:

Zeit MNr. Min. Regelverstol Start End Served By Regelv.Begr.

4313 |35 |2 |Beinstelen |~ 4313 <—Iv—> Zeit T Al A2 G5 Spezial
4278 14 |2 |Halten v | 2423 ~ EEERl (41 |23 |75 |+2 |~ |Tor |~

IIHF Regel 111/11

Damit ein bestrafter Feldspieler nach einem Tor auf das Spielfeld zurlickkehren darf, muss sich sein Team zum Zeitpunkt des

Tores in Unterzahl wegen einer Kleinen oder Kleinen Bankstrafe befinden (eine Angezeigte Strafe zdhlt nicht). Sollte mehr als ein
Feldsiieler bestraft sein, erlischt die erste laufende Kleine oder Kleine Bankstrafe F

B.04 Zeitgleiche Strafen bei Team A und B + Kleine Strafe bei Team B
+ Tor bei Team A

03:00 #06 2min Hoher Stock 03:00 #11 2min Haken

03:15 #15 2min Ubertriebene Harte
03:30 TOR #15, 2, 78

1. Die ersten beiden Strafen wurden zeitgleich ausgesprochen und bleiben unberdhrt!
Die zweite Strafe von Team B wird vorzeitig beendet

Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +1 gewahlt, da es sich um eine 4-3
Uberzahlsituation handelt

4. Der Spieler #15 darf wieder am Spiel teilnehmen und es wird 4 gegen 4
weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
Zeit T Al A2 GS Spezial Zeit MNr. Min. Regelverstol Start End Zeit MNr. Min. Reagelverstoli Start End
0330 |15 |2 |78 |+1 |~ |Tor |~ [0300|6 |2  |HoherStock ~ |0300 0300 (11 |2 |Haken ~ | 0300

A 031515 |2  |Ubertriebene Harte |~ |0315 [0330




B.0OS Zeitgleiche Strafen bei Team A und B + GroBe Strafe bei Team B
+ Tor bei Team A

13:02 #TO 2min Bankstrafe|(#16 sitzt ab 13:02 #41 2min Halten

13:25 #35
(#35 muss in die Kabine o Ersatz #77)

14:30 TOR #34, 42,17

1. Dadie Unterzahl verursachende Strafe bei Team B eine groBe Strafe ist, wird
aufgrund des Tores KEINE Strafe vorzeitig beendet!

2. Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +1 gewdhlt, da es sich um eine 4-3
Uberzahlsituation handelt

3. Eswird 4 gegen 3 weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
Zeit T Al A2 GS Spezial Zeit Mr. Min. Regelverstof  Start End | Served By Zeit Mr.  Min. Reaelverstof Start End Served By Reagelv.Bear.
1430 (34 |42 (17 [+1 |~ |Tor |~ J1302|TO |2 Bankstrafe | |1302 16 1302 |41 2 Halten w1302

132535 |5 |Stockendenstich v |1325

1325 |35 |20 Spieldauer-Diziplinarstrafe(20)  ~ | 1325 Stockendenstich

IIHF Regel 103 - Unterzahlspiel

I. Ein Team ist in Unterzahl, wenn es aufgrund von Strafen wahrend des laufenden Spiels weniger Spieler als das gegnerische

Team auf dem Eis hat.
Il. Erzielt das gegnerische Team ein Tor, wahrend das andere Team in Unterzahl ist, darf der bestrafte Spieler aufs Eis
zurUckkehren, wenn es sich bei der zu verbUBenden Strafe um eine Kleine oder Kleine Bankstrafe handelt, die das

Team in Unterzahl brachte.

B.0O6 Zusammenfallende Strafen

10:07 #27 2min Hoher Stock

10:52 #37 2min Ellenbogencheck

11:26 #59 2min Ubertriebene Harte 11:26 #18 2min Ubertriebene Harte
12:05 Tor #38

1. Die zeitgleich ausgesprochenen Strafen werden in den Spielbericht eingetragen und
beginnen sofort und werden nicht vorzeitig beendet. (Strafen heben sich gegenseitig
auf, da bereits Strafen in der Uhr sind)

2. Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +2 gewahlt, da es sich um eine 3-5
Uberzahlsituation handelt

3. Eswird 4 gegen S weitergespielt

L

L

s




Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

Zeit MNr. Min. Regelverstofd Start End Zeit T Al A2 GS Spezial  Zeit Mr. Min. Regelverstof Start  End
1007 (24 |2 |Hoher Stock | 1007 Eq—'m +2 v|Tor |v 112618 |2 |Obertricbene Harte || 1125
1052/37 2 |Elbogencheck v | 1052 [ 4 2

|1:I.26 59 |2 |Obertricbens Harte |~ | 1126 ]:

IIHF Regel 112 — Zusammenfallende Strafen

<(5=.-/—, V. Werden Strafen gem. Regel 112 ausgesprochen, und ein Team befindet sich in Unterzahl, fallen die Strafen von gleicher Dauer

und gleicher Anzahl beider Teams sofort zusammen. Sie gelten nicht als aufgeschobene Strafen (Siehe Regel 113).

B.07 Angezeigte Strafe, wenn Strafen vorhanden sind und ein Tor fallt

50:07 #44 2min Behinderung

50:52 #37 2min Stockschlag

—»{ 5126 12 ,angezeigte Strafe’ (2min) Beinstellen | 5126 Tor #3,14,38

1. Die ,erste” Strafe wird vorzeitig beendet

2. Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +2 gewahlt, da es sich um eine 3-5
Uberzahlsituation handelt

Die angezeigte Strafe wird erfasst und in der Spieluhr eingegeben

Es wird 3 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
Zeit Mr. Min, Regelverstof Start End Zeit T Al A2 GS Spezial
5007 |44 |2 Behinderung |~ | 5007 3 14 |38 |42 |~ Tor |
5052 |37 |2 Stockschlag  ~ | 5052 < 4

—>|5125 12 |2 |Beinstellen v 5125|

IIHF Regel 114 — Angezeigte Strafen

<C_)7, VIII. Befindet sich das Team, gegen welches eine Strafe angezeigt ist, bereits in Unterzahl, und der Gegner schiet ein Tor, so wird

die erste Kleine Strafe, die abgesessen wird, automatisch beendet. Alle neu angezeigten Strafen werden verhangt.




B.08 Zusammenfallende Strafen und Zeitanderungen bei Tor

33:38 #44 2+2+10 min Ubertriebene Hérte (Ersatz #70) 33:38 #27 2min Beinstellen + 10min Disziplinarstrafe
34:29 Tor #11, 43

1. Nurdie erste 2 Minuten Strafe befindet sich in der Uhr

2. 2+10min von Team A heben sich mit den Strafen bei Team B auf.

3. Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +1 gewahlt, da es sich um eine 4-5
Uberzahlsituation handelt

4. Die Folgestrafen mUssen bei Team A aufgrund der vorzeitig beendeten Strafe

angepasst werden.
Die Disziplinarstrafe beginnt erst nach Ablauf der

o. Eswird 5 gegen S weitergespielt! Kleinen Strafe(n)
Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
I ]

Zeit Nr. Min. Regelverstofi Start I*i Served By Regelv.Begr. *t T Al A2 G5 Spezial  Zeit Mr. Min. Regelverstof Start

3338 |44 |2 |Ubertriebene Harte |~ 3338 | 342370 v 342911 |43 +1 |~ |Tor |~ 3338 (27 |2 |Beinstellen ~ 3338
| [3338 |44 |2 Ubertriebene Harte |~ 3429 <J ~ - ~ 13338 |27 |10 |Disziplinarstrafe(10) -~ 3538 [«
'3338 44 |10  |Disziplinarstrafe(10’) -~ 3529 Ubertriebene Harte |~ A

A

IIHF Regel 112 - Zusammenfallende Strafen

Il. Werden in demselben Spielunterbruch gegen beide Teams Strafen ausgesprochen, streicht der Schiedsrichter so viele Strafen
beider Teams von gleicher Dauer wie méglich (Kleine, Kleine Bankstrafen, doppelte Kleine Strafen, GroBe und outomatische
Spieldauer-Disziplinarstrafen, Matchstrafen), sodass maéglichst keine Ersatzspieler auf die Strafbank missen und sich so viele
Feldspieler wie moglich auf dem Eis befinden.

B.0S Zusammenfallende Strafen mit zusatzlichen Disziplinarstrafen

43:18 #55 2min Halten + 10 min Disziplinarstrafe 43:18 #04 2min + 10min Disziplinarstrafe Check gegen
Ubertriebene Harte (Ersatzmann #70) den Kopf und Nacken (Ersatz #14)

44:48 Tor #33, 84,10
1. Das Tor wird eingetragen und bei GS wird EQ gewahlt, da es sich um eine 4-4
Spielsituation handelt
2. Esist kein Ersetzen der Strafen moglich
3. Die Disziplinarstrafe beginnt erst nach Ablauf der kleinen Strafe

Es wird mit 4 gegen 4 nach dem Tor weitergespielt.

Eintragung bei Team A:

Zeit MNr. Min. Regelverstofi Start End Served By Regelv.Begr.
4318 |55 |2 Halten ~ 14318 70 ~
4318 |55 |10 |Disziplinarstrafe(10) |+ |4518 Ubertriehene Harte |~

Eintragung bei Team B:

Zeit T Al A2 G5 Spezial Zeit Mr. Min. Regelverstofd Start End Served By Regelv.Begr.

LV

|4448 33|84 |10 |[EQ |~ |Tor V|4318 4 2 Check gegen den Kopfund Macken |~ | 4318 14

w w4318 |4 10 |Disziplinarstrafe(10') | 4518 Check gegen den Kopf und Macken |~




IIHF Regel 112 - Zusammenfallende Strafen

lll. Spielen die Teams S gegen S und es wird je nur eine Kleine oder Kleine Bankstrafe ausgesprochen, spielen die Teams 4 gegen 4
weiter. Die beiden bestraften Spieler begeben sich auf die Strafbank, werden cuf dem Eis nicht ersetzt und kehren nach Ablauf
der Strafe auf das Eis zuruck.

wdhrend der
bestrafte Spieler die gesamten 12 Minuten zu verbudBen hat. Der Mitspieler der die Kleine Strafe verbUBt, kehrt nach Ablauf der
Strafe auf das Eis zurlck.

B.10 Aufeinander folgende Strafen

43:18 #35 2min Bandencheck

43:37 #48 2min Halten des Stockes

43:42 #23 2+10min Check gegen den Kopf (Ersatz #44)
44.51 Tor #22,7, 68

1. Die Strafe der #35 endet vorzeitig
Die Startzeiten der Strafen des Spielers #23 andern sich nichtl

Das Tor wird eingetragen und bei GS wird +1 gewdhlt, da es sich um eine 3-4
Uberzahlsituation handelt

4. Eswird 4 gegen 4 weitergespielt!

Eintragung bei Team A:

Zeit  Mr. Min, Regelverstof Start End Served By Regelv.Begr.

4318 |35 |2 Bandencheck ~ | 4318 w
4342 |23 |2 Check gegen den Kopfund Macken |~ | 4342 44 ~
4342 |23 |10 Disziplinarstrafe(107 w4542 Check gegen den Kopfund Nacken |~

Eintragung bei Team B:

Feit T Al A2 GS Spezial  Zeit MWr. Min. Regelverstol Start End

22 7 |68 Tor ~ B4337 (48 |2 Halten des Stockes |~ | 4337

B.11 Aufgeschobene Startzeit von Strafen

18:01 #29 2min Haken Die Entscheidung, welche Strafe auf
18:23 #4 2min Behinderung die Uhr kommmt und welche

R S B el aufgeschoben wird, trifft der Kapitan

1. Die aufgeschobene Kleine Strafe beginnt erst nach Ende der ersten
kleinen Strafe

2. Der Spieler mit der #29 darf erst bei 20:23 die Strafbank verlassen, da die
Spielsituation von 3-5 Bis zum Ablauf der zweiten Strafen erhalten bleibt!

Spieler #4 verlasst die Strafbank bei 22:01 (Spielstarke wieder 5-5)

Spieler #12verlasst die Strafbank erst bei Spielunterbrechung nach 22:01!




Eintragung bei Team A:

Zeit Nr. Min. Regelverstold Start End

180129 |2 |Haken ~ | 1801 Die Endzeit dient in diesem Fall der Veranschaulichung und
muss in e-grep nicht eingetragen werden. Bei vollstandig

ablaufenden Strafen wird die Endzeit automatisch gesetzt.

1823 |4 2 Behinderung |+ | 1823

182312 |2 |Halten + | 2001

IIHF Regel 113 - Aufgeschobene Startzeit von Strafen

|. Kein Team darf wahrend des laufenden Spiels mit weniger als drei Feldspielern spielen.

Il. Spieler mussen immer in der Reihenfolge des Ablaufs ihrer Strafen auf das Eis zurdckkehren.

lIl. Muss sich ein dritter oder weiterer Spieler irgendeines Teams wéhrend der reguldren Spielzeit auf die Strafbank begeben, auf
welcher bereits zwei Mitspieler Strafen absitzen, beginnt diese Strafzeit des dritten oder weiteren Spielers erst zu laufen, wenn
eine Strafe eines der beiden ersten Mitspieler abgelaufen ist. Dennoch muss sich der dritte und jeder weitere Feldspieler sofort
auf die Strafbank begeben, aber sie kénnen auf dem Eis ersetzt werden, bis ihre Strafzeit beginnt.

V. Mit Ablauf der ersten von drei oder mehr Strafen kann der erstbestrafte Feldspieler nicht sofort auf das Eis zurlckkehren,
sondern erst im ersten Unterbruch bei oder nach Ablauf seiner Strafe.

B.12 Doppelte Bankstrafe und vorzeitiges beenden von Strafen bei Toren

33:.04 #TO 2min Bankstrafe + 2 min Unkorrekter
Wechsel (Strafe sitzt #38 ab)

34:09 #83 2min Haken
34.42 Tor #2,19, 47
35:38 Tor #14

1. Die beiden, in einer Unterbrechung ausgesprochenen Bankstrafen, werden vom
gleichen Spieler abgesessen

2. Das Tor bei 34:42 wird eingetragen und bel GS wird +2 gewdhlt (3-5
Uberzahlsituation) -> Die kiirzere der beiden Bankstrafen wird beendet und die
Folgestrafe angepasst -> Es wird 3-5 weiter gespielt

3. Das Tor bei 35:38 wird eingetragen und bel GS wird +2 gewdhlt (3-5
Uberzahlsituation) -> Die kUrzere der noch laufenden Strafen (#89) wird beendet -»
Es wird 4 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
—

Zeit Nr. Min. Regelverstol Start Served By Zeit T Al A2 G5 Spezial

330470 |2 |Bankstrafe v |3304 [3442 |38 2 |19 (47 [+2 v |ffor v
3304 TO || 2 Unkorrekter Spielerwechsel |~ 38 14 +2 |~ lTor [~
3409 (83 |2 Haken ~ | 3409 |3533 < !

IIHF Regel 111 - Strafensituationen

SITUATION 1: Wegen zu vieler Spieler auf dem Eis wurde gegen Team A eine Bankstrafe verhdngt. In demselben Spielunterbruch
verlangt Team A eine Stockvermessung eines Spielers Team B. Wird der Stock als legal befunden, resultierte hieraus eine zweite
Bankstrafe gegen Team A. Beide Bankstrafen werden von einem Feldspieler Team A abgesessen (2 + 2 Minuten).




B.13 ,Gekurzte" Strafen (Nicht in Spieluhr)

27:14 #19 S+Spieldauer Stockendstich (Ersatz #38)

28:03 #46 2min Unerloubter Kérperangriff
28:03 #31 2+2min Hoher Stock (Ersatz #44)
29:31 Tor #16, 51, 2

1. #38 sitzt die Smin Strafe von Spieler #19 ab

2. Jeweils 2 Minuten bei 28:03 heben sich auf und kommen nicht in die Spieluhr

3. Beim Tor wird bel GS ,EQ" gewahlt (4-4 Spielsituation)

4. Eswird 4 gegen 4 weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

2714 |19 |5 Stockendenstich w2714 38 w Zeit T Al A2 G5 Spezial Zeit Nr. Min. Regelverstol3 Start End Served By
2714 (19 |20 Spieldauer Diziplinarstrafe(20)  ~ | 3214 Stockendenstich |~ | 2931|16 |51 |2 |EQ ~ |Tor |v §2803 |31 (2 Hoher Stock |~ | 2803 44

'2803 46 |2 Unerlaubter Kérperangriff ~ | 2803 v:: P12303 |31 |2 Hoher Stock |~ | 3003

B.14 ,Gekurzte” Strafen (Nicht in Spieluhr)
+ Disziplinarstrafe fur einen Feldspieler

48:23 #28 2+2+10min Stockendstich (Ersatz #38) 48:23 #43 2min Haken
49:38 #41 2min Stockschlag
49:53 Tor #72, 16, 51

Jeweils 2 Minuten bei 48:23 heben sich auf und kommen nicht in die Uhr

2. Ist das Spiel ohne Overtime, begibt sich #28 direkt in die Kabine, da die
Disziplinarstrafe Uber das Ende des Drittels hinaus reicht

3. Beim Tor wird bei GS ,+2" gewdhlt, da es sich um eine 3-5 Uberzahlsituation handelt
Startzeiten der Folgestrafen fur #28 nach dem Tor korrigieren

S. Eswird 4 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

Zeit Mr. Min. Regelverstol Start End Served By Regelv.Begr. Feit T Al A2 G5 Spezial  Zeit MNr. Min. Regelversto Start End  Served By
4823|238 |2 |Stockstich v | 4823 38 v 4953 |72 |16 |51 |+2 v|Tor |v|h823[43 |2 |Haken v |4823

|#823 |28 |2 |Stockstich | 4953 - [ — <

4323|283 |10 |Disziplinarstrafe(10) |+ |5153 Stackstich |+

493841 |2 |Stockschlag v | 4938 v

Regelmodifikation seit Saison 2019/20

Disziplinarstrafe gegen einen Feldspieler

Reicht das Ende der Disziplinarstrafe Uber das Ende des jeweiligen Drittels hinaus, muss sich der bestrafte Spieler fUr den Rest
des Spieldrittels in die Kabine begeben. (Galt bisher nur fir das letzte Drittel) Mit Beginn des Folgedrittels sitzt er den Rest seiner
Disziplinarstrafe auf der Strafbank ab. Ist die Disziplinarstrafe mit einer Kleinen oder mehreren Kleinen Strafen kombiniert, gilt das
auch, solange die Summe der Strafen gréBer ist, als die Restzeit des Drittels und die Strafen nicht in die Uhr kommen (kein PP-Tor
moglich ist, welches die verbleibende Strafzeit einer Kleinen Strafe verkirzen wirde).




B.15 Tor bei groBer Strafe + ,gekurzte” Strafen

27:13 #36 5+SD Unerlaubter Kérperangriff (Ersatz #48)

2713 #9 2min Spielverzégerung 27:13 #51 2min Beinstellen
29:09 Tor #3,18, 52

1. Jeweils 2 Minuten heben sich auf und kommen nicht in die Spieluhr
Beim Tor wird bei GS ,+1" gewdhlt (4-5 Uberzahlsituation)

Keine Startzeiten nach dem Tor korrigieren, da eine Smin Strafe bei einem Tor nicht
vorzeitig endet!

4. Eswird 4 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

713 136 |5 Unerlaubter Kiirperangriff w2713 48 v Zeit T Al A2 G5 Spezial Zeit MNr. Min. Regelverstol Start End
2713 |36 |20 | Spieldauer-Dizipiinarstrafe(20) |~ | 3213 Unerlaubter Kérperangriff |~ | 2929 |3 |18 |52 |+1 ~ | Tor vI|2?13 51 |2 Beinstellen |~ | 2713

|2713 o |2 Spielverzégerung w2713 VI A

B.16 Tor bei Matchstrafe + ,gekurzte” Strafen

24:11 #76 Matchstrafe FaustschlGge (Ersatz #34)
24:43 #19 2min Stockschlag 24:43 #3 2min Beinstellen
26:04 Tor #50, 4

Ersatzmann bei Matchstrafe zum Absitzen der S Minuten bendtigt
Jeweils 2 Minuten heben sich auf und kommen nicht in die Uhr

Beim Tor wird bei GS ,+1" gewdahlt (4-5 Uberzahlsituation)

N

Keine Startzeiten nach dem Tor korrigieren, da eine Matchstrafe bei einem Tor nicht
vorzeitig endet!

o. Eswird 4 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

Zeit Nr. Min, Regelverstofi Start End Served By Regelv.Begr. Zeit T Al A2 GS Spezial Zeit Nr. Min. Regelverstof  Start End
2411 |75 |25  |Matchstrafe(25) |~ 2411 34 Faustschldge |+ 2604 |50 |4 I+1 ~ | Tor vII2443 LRE EBeinstellen |~ | 2443
l443 /15 |2 |Stockschiag | 2443 | v 7'}

IIHF Regel 110 - Matchstrafe

I. Eine Matchstrafe zieht den sofortigen Spielausschluss eines Spielers oder eines Teamoffiziellen nach sich. Ein Mitspieler, der vom
Coach Uber den Kapitan benannt wird, muss die fUnfminUtige Strafzeit verblBen. Ein Ersatz des Spielers auf dem Eis ist solange
nicht erlaubt, bis die funf Minuten abgelaufen sind




B.17 Kurzen von groBen Strafen

34:05 #36 S5+SD Unerlaubter Kérperangriff 34:05 #28 S5+SD Check gegen den Kopf und Nacken

34:41 #9 2min Check gegen das Knie
35:17 Tor #4, 21

1. Keine Ersatzleute bendtigt, da sich die groBen Strafen aufheben
2. Beim Tor wird bei GS ,+1” gewdhlt (4-5 Uberzahlsituation)
3. Das vorzeitige Ende bei der Strafzeit von #9 eintragen
4. Es wird 5 gegen S weitergespielt
Eintragung bei Team A:
Zeit Mr. Min. Regelverstol Start End Served By Regelv.Begr.
k3405 ® |5 Unerlaubter Kirperangriff | 3405 w
"lrans |38 |20 Spieldauer-Diziplinarstrafe(207) |+~ | 3905 Unerlaubter Kérperangriff |~
34419 |2 |Check gegen das Knie v | 3441 |351?] v

A

Eintragung bei Team B:

Feit T A1 AZ GS Spezial Zeit Nr. Min. Regelverstofi Start End Served By Regelv.Begr.
3517 (4 (21 |+1 ~ | Tor V|3405 2 |5 Check gegen den Kopf und Nacken |~ | 3405 ~

~ ~ 3405 |28 |20  |Spieldauer-Diziplinarstrafe(20') ~ | 3405 Check gegen den Kopf und Nacken |~

7

IIHF Regel 112 — Zusammenfallende Strafen

Il. Werden in demselben Spielunterbruch gegen beide Teams Strafen ausgesprochen, streicht der Schiedsrichter so viele Strafen
beider Teams von gleicher Dauer wie méglich (Kleine, Kleine Bankstrafen, doppelte Kleine Strafen, GroBe und automatische
Spieldauer-Disziplinarstrafen, Matchstrafen), sodass maéglichst keine Ersatzspieler auf die Strafbank mussen und sich so viele
Feldspieler wie moglich auf dem Eis befinden.

B.18 Dauer der Strafzeiten bei kleinen und groBen Strafen

17:07 #58 2min Ellenbogencheck + 5+SD Stockstich
(Ersatz #38)

21:36 #34 2min Check gegen das Knie
23:24 Tor #17

1. Ersatzmann bendtigt, der 2+5 Minuten fUr die #58 absitzen muss (#38)
2. Die groBe Strafe muss vor der kleinen Strafe abgesessen werden!

3. Beim Tor wird bei GS ,+2" gewdhlt (3-5 Uberzahlsituation)

4. Das vorzeitige Ende bei der Strafzeit von #34 eintragen (kUrzere zuerstl)
S.

Es wird 4 gegen 5 weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
Zeit Mr. Min. Regelverstol Start End | Served By | Regelv.Bear. Zeit T Al AZ GS Spezial
1707 |58 |5 Stockstich | 1707 38 e 724| 17
1707 |58 |2 Ellbogencheck - |220? 38 - 7 ¥

1707 |58 |20  |Spieldauer-Diziplinarstrafe(20) ~ | 2407 Stockstich |~

2136 |34 |2 Check gegen das Knie ~ 2324 [«




IIHF Regel 106 - Kleine und GroBe Strafen

|. Werden gegen einen Feldspieler gleichzeitig eine Kleine und eine GroBe Strafe (inklusive Spieldauer-Disziplinarstrafe) verhdngt,
wird zuerst die GroBe Strafe verbuBt und nach deren Ablauf beginnt die Kleine Strafe. Der bestrafte Spieler muss sich in die
Kabine begeben und ein Feldspieler, der vom Coach Uber den Kapitén benannt wird, muss die gesamten Strafen verbuBen.

Il. Werden eine Kleine und eine GroBe Strafe gegen zwei unterschiedliche Feldspieler desselben Teams verhdngt, und befindet
sich dieses Team bereits in Unterzahl, wird zuerst die Kleine Strafe verbUBt und die GroBe beginnt nicht, bevor die Kleine Strafe
beendet ist. Der mit der GroBen Strafe bestrafte Spieler muss sich in die Kabine begeben und ein Feldspieler, der vom Coach Uber

den Kapitan benannt wird, muss die ausgesprochene Strafe verblBen.

B.19 Aufgeschobene Strafen

02:35 #27 5Smin+SD Check von Hinten (Ersatz #38)
03:15 #51 Matchstrafe FaustschlGge (Ersatz #92)
04:03 #72 2min Beinstellen
04:37 Tor #91, 14

1. Die 2min Strafe beginnt erst, wenn die Smin von #27 abgelaufen sind

2. Beim Tor wird bei GS ,+2" gewdhlt (3-5 Uberzahlsituation)

3. Es wird 3 gegen 5 weitergespielt — Keine Strafzeit endet frihzeitig!

4. Die Kleine Strafe wird aufgeschoben bis die Erste der groBen Strafen beendet ist.
Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

Zeit Nr. Min. Regelverstof Start End Served By Regelv.Begr. Feit T Al AZ G5 SIZIEZ'iEd

0235 |27 |5 Check von hinten ~ | 0235 38 ~ I ]

0235 |27 |20 | Spieldauer-Diziplinarstrate(20) |~ | 0735 Chedk von hinten 0437|3114 +2 |~ [ Tor -

0315 |51 |25 |Matchstrafe(25) w0315 92 Faustschlage ~

0403 |72 |2 Beinstellen ~

Reihenfolge zur Rickkehr auf das Eis:

08:15 #38 darf wieder auf das Eis (Ende der Smin von Matchstrafe #51) (Sollte es zwischen 07:35
und 8:15 eine Unterbrechung geben, darf #38 die Strafbank verlassen und zur Spielerbank
zuruckkehren - die Spieler der noch offenen Strafen dirften dann nach Ablauf der jeweiligen
Strafe sofort das Eis betreten)

09:35 #92 darf wieder auf das Eis (Ende 2min von #72)

09:35 = nachste Unterbrechung #72 darf zurlck aufs Eis

IIHF Regel 113 - Aufgeschobene Strafzeit von Strafen

Kein Team darf wahrend des laufenden Spiels mit weniger als drei Feldspielern spielen.

Il. Spieler mussen immer in der Reihenfolge des Ablaufs ihrer Strafen auf das Eis zurlckkehren.

IIl. Muss sich ein dritter oder weiterer Spieler irgendeines Teams wahrend der reguldren Spielzeit auf die Strafbank begeben, auf
welcher bereits zwei Mitspieler Strafen absitzen, beginnt diese Strafzeit des dritten oder weiteren Spielers erst zu laufen, wenn
eine Strafe eines der beiden ersten Mitspieler abgelaufen ist. Dennoch muss sich der dritte und jeder weitere Feldspieler sofort
auf die Strafbank begeben, aber sie konnen auf dem Eis ersetzt werden, bis ihre Strafzeit beginnt.

IV. Mit Ablauf der ersten von drei oder mehr Strafen kann der erstbestrafte Feldspieler nicht sofort auf das Eis zurlckkehren,
sondern erst im ersten Unterbruch bei oder nach Ablauf seiner Strafe.
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B.20 Kapitan entscheidet, welche Strafe auf die Uhr kommt

05:36 #37 2min Halten des Stockes 05:36 #27 2min Spielverzogerung

05:36 #41 5+SD Bandencheck (Ersatz #98)
05:36 #29 2min Stockcheck

06:06 Tor #47, 89, 11

1. Jeweils 2min von Team A und Team B heben sich auf

2. Kapitan von Team B entscheidet, welche der beiden 2min in die Uhr kommt

3. Beim Tor wird bei GS ,+2" gewdhlt (5-3 Uberzahlsituation)

4. Es wird 5-4 weitergespielt — Die 2 min in der Uhr enden frihzeitig

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

Zeit T Al A2 GS_ Spedial Zeit M. Min. Regelverstol Start _End Zeit Nr. Min.Reqelverstof Start End ServedBy RegelvBeqr.

0606| 47 89 11 |42 v Tor |~|fos36(37 |2 |Halten desstodkes 0538 H—F’IEG 27 |2 |Spielverzogerung 0536 >
0536 (29 |2 Cross-check (Stockcheck) ~ |0535 @] ~
05356 (41 |5 Bandencheck ~ 0536 98 a
0536 (41 |20  |Spieldauer Diziplinarstrafe(20) |~ | 1036 Bandencheck |~

Kapitansentscheidung:
Die Strafe der #29 kommmt in die Uhr, Strafe von #27 wird mit der Strafe von Team A ,gekurzt”

B.21 Parallele Torhiterstrafen /
Absitzen der TorhUterstrafen von Feldspielern (Torhuter = G)

13:02 #1 (G) 2min Beinstellen (Ersatz #38)
13:48 #1 (G) 2+10min Check von Hinten (Ersatz #74, #92)
14:30 Tor #34, 42,17

Torhdterstrafen werden immer von Feldspielern abgesessen
2. Zuunterschiedlichen Zeiten ausgesprochenen TH-Strafen laufen parallel

Bei Torhuterstrafe 13:48 + Disziplinarstrafe werden 2 Ersatzleute bendtigt
(Ersatzmann #74 darf nach Ablauf der 2min Strafe wieder auf das Eis)

4. Beim Tor wird bei GS ,+2" gewdhlt (3-5 Uberzahlsituation)
S. Eswird 4-5 weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
Zeit MNr. Min. Regelverstof Start E#l Served By Regelv.Bear. it T Al A2 G5 Spexzial

13021 |2 |Beinstellen v 1302 [1430|38 v 34|42 |17

1348 |1 |2 Check von hinten ~ | 1348 74 ~

£

1348 |1 10 |Disziplinarstrafe(107 |~ | 1548 92 Check von hinten




IIHF Regel 207 - Strafen gegen Torhtiter

Il. Ein Torhiter verbuBt niemals eine Strafe oder Strafen auf der Strafbank, die ihm oder seinem Team auferlegt wurden.

Il Alle zusatzlichen Strafen, die wahrend desselben Spielunterbruchs gegen einen Torhuter verhdngt werden, missen von einem
Feldspieler seines Teams, der sich zum Zeitpunkt des Unterbruchs auf dem Eis befand, abgesessen werden (vorausgesetzt, dieser
Feldspieler hat nicht selbst Strafen zu verbuBen).

IV. Ein Feldspieler, der eine Strafe fur einen Torhuter verbuBt, muss zum Zeitpunkt des Unterbruchs, in welchem die Strafe
ausgesprochen wurde, auf dem Eis gewesen sein.

Xl. Werden in demselben Unterbruch eine Kleine Strafe und eine Disziplinarstrafe gegen den Torhuter verhangt, wird die Kleine
Strafe von einem Spieler verblRt, der sich zum Zeitpunkt des Unterbruchs auf dem Eis befand und die vollen 12 Minuten von
einem zweiten Feldspieler, der sich zum Zeitpunkt des Spielunterbruchs auf dem Eis befand. Beide Spieler werden vom Coach

Uber den Kapitan bestimmt.

B.22 Absitzen der Torhuterstrafen von Feldspielern (Torhuter = G)

27:12 #30 (G) 10min Beleidigung von Offiziellen (Ersatz #38)
27:58 #30 (G) 2min Beinstellen (Ersatz #74)
28:45 Tor #48, 7

1. TorhUterstrafen werden immer von Feldspielern abgesessen

2. Die Disziplinarstrafe lauft trotz der kleinen Strafe normal weiter

3. Beim Tor wird bei GS ,+1" gewdhlt (4-5 Uberzahlsituation)

4. Die 2min Strafe endet beim Tor vorzeitig

S. Es wird 5-5 weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:
Zeit  Nr. Min. Regelverstol Start End  Served By Regelv.Bear. Zeit T Al A2 G5 Spezial

12?1}‘_ 30 |10 |Disziplinarstrafe(107) |~ |2712 38 Beleidigung von Spiel-Offiziellen VI 2845 |48 |7

2758 (30 |2 |Beinstellen | 2753 74 w A

IIHF Case Book Auszug

A30 (TorhUter) - 10 Minuten um 3:00

A30 (TorhUter) - 2 Minuten um 3:30

* Um 3:00 spielen die Mannschaften S gegen 5

*  Mannschaft A muss einen Spieler, der sich auf dem Eis befand, auf die Strafbank schicken, da er die Disziplinarstrafe verblBen
muss

*  Um 3:30 muss Mannschaft A einen anderen Spieler, der sich auf dem Eis befand, auf die Strafbank schicken, denn dieser
muss die Kleine Strafe verbUBen

* Um 3:30 spielen die Mannschaften 4 gegen 5

+ Die Kleine Strafe beginnt um 3:30

» Der Spieler, der die Kleine Strafe verbuBt, kormmt um 5:30 zurlck (sofern kein Tor erzielt wird)

» Der Spieler, der die Disziplinarstrafe verbuBt, kommtin der ersten Spielunterbrechung nach 13:00 zurtck

* Alle Strafen werden auf dem offiziellen Spielbericht fir A30 eingetragen




B.23 Vorzeitiges beenden eine Disziplinarstrafe gegen einen Torhuter

(Torhiter = G)

45:02 #37(G) 2+10min Stockschlag (Ersatz #38 und #92)
51:48 #37 (G) Matchstrafe Stockstich (Ersatz #74)
Torhdterstrafen werden immer von Feldspielern abgesessen

1. Bei2+10 gegen den Torhuter werden 2 Ersatzleute bendtigt. Einer davon
(#38) kommt nach Ablauf der 2min zurtck aufs Eis, der zweite (#92) muss
bis zum Ende der Disziplinarstrafe auf der Strafbank bleiben. (Unterbrechung)

2. Durch die Matchstrafe gegen den TorhUter wird die 10min Disziplinarstrafe
vorzeitig beendet. Der Ersatzspieler (#92) darf wieder am Spiel teilinehmen

3. Eswird 4 gegen S weitergespielt. l

Die laufende Disziplinarstrafe wird

Eintragung bei Team A: bei einer GroBen Strafe oder
weiteren Disziplinarstrafe gegen

Zeit  MNr.  Min. Regelverstol Start End Served By Regelv.Begr.

4502 (37 |2 |Stockschiag o | 2502 - » den Torhuter abgebrochen. Der
4502 (37 |10  |Diszplinarstrafe(10) |~ |4702 a2 Stockschlag | | €¢—————— Ersgtzspieler kehrt auf das Eis
514837 |25  |Matchstrafe(25)  +|5148 74 Stockstich |~ zurdck.

IIHF Regel 207 - Strafen gegen Torhtiter

V. Wird eine erste Disziplinarstrafe gegen einen TorhuUter verhangt, spielt dieser weiter. Diese Strafe muss von einem Mitspieler
verbUBt werden, der sich zum Zeitpunkt des Unterbruchs auf dem Eis befand (vorausgesetzt, dieser Feldspieler hat nicht selbst
Strafen zu verbUBen).

VI. Ein Torhuter, der eine zweite Disziplinarstrafe in demselben Spiel erhdlt (die eine automatische Spieldauer-Disziplinarstrafe zur
Folge hat), muss das Eis verlassen und wird durch den Ersatztorhlter ersetzt.

VII. Fur GroBe Strafen, Spieldauer-Disziplinarstrafen und Matchstrafen wird der Torhiter selbst des Spielfeldes verwiesen.

VIII. Fdr den Fall, dass gegen den TorhUter eine GroBe Strafe oder eine Matchstrafe ausgesprochen wird, muss die 5-Minuten-
Strafe von einem Feldspieler verbUBt werden, der sich zum Zeitpunkt des Unterbruchs auf dem Eis befand (vorausgesetzt, dieser
Feldspieler hat nicht selbst Strafen zu verbuBen).

B.24 Erzielen eines Tores bei Drittel- oder Spielende (Sirene ertont)

60:00 Spielende Tor #14, 27, 8

1. Erkennt der Schiedsrichter das Tor zum Spielende / Drittelende an, muss Zeitpunkt
des Tores, die letzte Sekunde des ablaufenden Drittels eingegeben werden

2. Es gibt kein erneutes Anspiel in der Mitte des Spielfeldes
Eintragung bei Team A:

Zeit T Al A2 G5 Spezial
5959 |14 (27 |8 |EQ |v~ |Tor |

IIHF Regel 94 - Erzielen eines Tores

XVIII. Wird kurz vor der Sirene am Ende eines Drittels ein Tor erzielt und der Schiedsrichter anerkennt das Tor, wird das Anspiel in
der Mitte nicht durchgeflhrt. Der Schiedsrichter stellt sicher, dass der Punktrichter das Tor bei 19:59 auf dem Spielbericht eintragt.
XIX. Wenn Tore in der letzten Minute eines Drittels erzielt werden, wobei Zehntelsekunden auf der Spielzeituhr ongegeben werden,
wird die Zeit des Tors, die auf dem offiziellen Spielbericht eingetragen wird, auf die ndchste Sekunde abgerundet




B.25 Erzielen eines Tores bei angezeigter Strafe

34:15 #22 Angezeigte Strafe Beinstellen

34:30 Tor #14, 27, 33

Torhdterstrafen werden immer von Feldspielern abgesessen

1. Beim Tor wird bei GS ,EQ" gewdahlt (5-5) — Auch, wenn der TorhUter von Team B das
Eis fUr einen zusatzlichen Feldspieler verlasst.

2. Aufgrund des Tores entfdllt die angezeigte Strafe.
Diese wird mit O Minuten zum Zeitpunkt des Tores im Spielbericht erfasst

3. Eswird 5 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A: Eintragung bei Team B:

Zeit MNr. Min. Regelverstoll  Start End Zeit T Al A2 G5 Spezial

3430 |22 EIEEinstellen | 3430 3430 |14 (27 (33 Tur W
A

A

IIHF Regel 114 - Angezeigte Strafen

Xl. Wenn wahrend einer angezeigten Strafe das Team mit Puckbesitz beim Gegner ein Tor erzielt, erlischt die Kleine Strafe. Wurde
eine doppelte Kleine Strafe angezeigt, erlischt eine Kleine Strafe und die andere wird verbUBt. Wurde eine GroBe, eine
Disziplinarstrafe oder eine Matchstrafe verhéngt, werden diese trotz des Tores auferlegt.

Xll. Werden zwei oder mehr Kleine Strafen gegen mehr als einen Spieler angezeigt und ein Tor erzielt, fragt der Schiedsrichter den
Kapitan des bestraften Teams, welche Strafe erléschen soll. Alle anderen Strafen sind zu verbuBen. Auf die Reihenfolge der
ausgesprochenen Strafen kommt es hierbei nicht an.

B.26 Erzielen eines Tores bei Drittel- oder Spielende (Sirene ertont)

34:15 #22 Beinstellen (Penalty wird angezeigt) 34:15 Tor #14 (durch Penalty)

1. Wird Aufgrund einer kleinen Strafe dem gegnerischen Team ein Penalty
zugesprochen, so muss der bestrafte Spieler die Strafe nicht absitzen

2. Beim Tor durch Penalty wird bei GS ,EQ" gewahlt und bei Spezial ,PS” fur
Penaltyschuss

3. Aufgrund des erzielten Tores entfdllt die Eintragung einer Strafe

4. Eswird 5 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team B:

Zeit T Al AZ G5 Spezial
3415 (14 BEQ |~ |P5 |v




B.27 Penaltyschuss wahrend dem Spiel - Es wird kein Tor erzielt

34:00 #22 Beinstellen (Penalty wird angezeigt) 34:15 - Penalty - Kein Tor durch Penalty

Torhdterstrafen werden immer von Feldspielern abgesessen

1. Wird Aufgrund einer kleinen Strafe dem gegnerischen Team ein Penalty
zugesprochen, so muss der bestrafte Spieler die Strafe nicht absitzen

2. Wird bei dem Penalty KEIN Tor erzielt, so wird die Strafe zum Zeitpunkt des Penalty
mit O Minuten, dem RegelverstoB ,Penaltyschuss” und der Regelverstol3
Begrundung (Begangenes Foul) erfasst

3. Eswird 5 gegen S weitergespielt

Eintragung bei Team A:

Zeit  Mr. Min. Regelverstol Start End Served By Reaqelv.Bedar.

3415 |22 |0 IPenaItysmuss VI 3415 Beinstellen |

B.28 Technisches Tor: Einer Mannschaft wird ein Tor zugesprochen,
ohne eines erzielt zu haben

58:22 #1 TorhUter verldsst das Eis fUr einen Spieler
58:45 #17 Break-Away Chance

58:46 #27 Foult #17 von Team B von hinten und
verhindert so eine klare Tormaglichkeit

Team B wird aufgrund des Fouls ein ,technisches” Tor zugesprochen.

2. Als Torschitze wird der Spieler angegeben, der von Team B zuletzt
den Punk beruhrt hat

3. Beim Tor wird bei GS ,EQ" gewahlt (je nach Spielsituation) und bei Spezial
.1 T fur Technisches Tor

Eintragung bei Team B:

Zeit T Al A2 G5 Spezial
5846 | 17 IEQ | TT |~

IIHF Regel 179 - Zugesprochene Tore

I. Damit der Schiedsrichter einem Team ein Tor zusprechen kann, ohne dass der Puck ins Tor geht, muss der verteidigende
Torhdter das Eis fUr einen zusatzlichen Feldspieler verlassen haben, bevor das Vergehen stattfand.

Il Ein Tor wird zugesprochen, wenn der TorhUter vom Eis genommen wurde und ein angreifender Feldspieler in einer Break-
Away-Situation von hinten gefoult und ihm so eine klare Tormaglichkeit genommen wird.
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