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1. Matchprotokoll

1.1 Matchprotokollets grund

Matchprotokollet ar ett viktigt dokument dar
matchhandelser ska dokumenteras. Domaren bistar
sekretariatet nodvandig information for att protokollet ska
bli fullstandigt.

1.2 Instruktioner

Foljande avsnitt ar uppdelat 1 protokollforarens uppgift fore
match, under match, samt efter match.

1.2.1 Fore match

Fore match ska respektive tranare fyllt 1 foljande pa
matchprotokollet:

 Hemmalag (max 20) med nummer 1 stigande
nummerordning, samt alder




1.2.2 Under match

Protokollforares ansvar

Att notera de hindelser som domaren rapporterar.

Notering av handelser

Handelser ska anges 1 kronologisk ordning.

Notera att spelares nummer alltid ska foregéds av H eller B

for hemmalags respektive bortalags spelare.

Foljande information ska noteras i respektive kolumn:

Period - Periodsiffra (1, eller 2).

Tid - Tid for handelse.

nummer - Vid mal, malgorares nummer (Vid sjalvmal
ange SM).

Vid utvisning, utvisad spelares nummer.

Vid timeout, HTO eller BTO for hemmalags/bortalags
timeout (endast slutspel).

Vid mal, nytt resultat.

Passning - Vid mil med passning, passningslaggares
nummer. Vid mal utan assist, ange —.

Utvisning - Typ av utvisning (U2, U5, U2+P10, UMI,
UM?2, UM3). (Detta hjalper domare till med vid
handelse). Standard ar 2 minuters utvisning (U2)
Utvisningskod - Vid utvisning, ska kod for utvisning
skrivas (koderna finns pa sista sidan av lathunden).



1.2.2. Under match - Exempel - Mal

Mal noteras pa foljande sitt.

Per Tid Nr Mal Pass Utv Kod
1 3.47 H18 1-0 H3
1 14.10 B18 1-1
1 17.18 SM 2-1

I exemplet ovan gors tre mal 1 den forsta perioden.
1. Efter 3.47 gor hemmalagets nr 18 (H18) 1-0 pa passning
av hemmalagets nr 3 (H3).
2.Efter 14.10 gor bortalagets nr 18 (B18) 1-1 utan passning
(noteras med - 1 kolumnen Pass).
3.Efter 17.18 tar hemmalaget ledningen med 2-1 pa ett
sjalvmal av bortalaget (noteras med SM i
kolumnen Nr).
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1.2.2 Under match - Exempel - Utvisning

Utvisning noteras pa foljande satt.

Per Tid Nr Mal Pass Utv Kod
2 2.23 Ho6 - U2 206
2 2.56 B10 - U5 504
2 5.51 He6 - UM2 302
2 5.51 B11 - U2+P10 101
2 10.56 HL2 - UM3 303

I exemplet ovan intraffar fem utvisningar 1 den andra
perioden. Utvisningskoder finns pa matchprotokollet.
1. Efter 2.23 utvisas hemmalagets nr 6 (H6) tva minuter (U2)
for hog klubba (206).
2. Efter 2.56 utvisas bortalagets nr 10 (B10) fem minuter
(U5) for hart spel (504).
3.Efter 5.51 far hemmalagets nr 6 (H6) matchstraff 2 (UM2
samt 302).
4.Samtidigt utvisas bortalagets nr 11 (B11) tva minuter + 10
minuter personligt (U2+P10) for osportsligt
upptradande (101).
Efter 10.56 intraffar ndgot mycket ovanligt, upptradandet fran
hemmalagets ledare nr 2 (HL2) gor att ledaren far matchstraff
3 (UM3 samt 303).



1.2.2 Under match - Exempel - Straff & Timeout

Straff noteras pa foljande satt.

Per Tid Nr Mal Pass Utv Kod
3 6.01 H15 3-1 102
3 6.33 B10 - Miss 102

I exemplet ovan far lagen varsin straff 1 den tredje perioden.

1. Efter 6.01 far hemmalaget straff (102) som laggs av
hemmalagets nr 15 (H15). Eftersom spelaren lyckas gora
mal, noteras 3-1 1 kolumnen for mal.

2.Efter 6.33 far bortalaget straff (102) som laggs av
bortalagets nr 10 (B10). Eftersom spelaren missar straffen,
noteras Miss 1 kolumnen Utv.

Timeout noteras pa foljande satt.

Per Tid Nr Mal Pass Utv Kod
3 18.17 BTO - 101
3 19.30 HTO - 101

I exemplet ovan tar lagen varsin timeout 1 den tredje perioden.
1. Efter 18.17 tar bortalaget timeout (BTO) som noteras med
kod 401.
2. Efter 19.30 tar hemmalaget timeout (HTO) som noteras
med kod 401.



1.2.3 Efter match

Fyll 1 slutresultatet samt periodresultat.

Dra ett streck 1 handelsefaltet efter sista noterad handelse

sa att fler handelser inte kan laggas till efter att matchen
ar fardigspelad. Strecket dras som ett Z.
Kontrollera matchprotokollet.

Domare ska underteckna.
Lamna slutligen in matchprotokollet till lagens ledare.
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2. Matchtidtagare HBG
Arena A, B, C, Teknikhallen

2.1 Matchurets grund

Tidtagaren ansvarar for matchuret. Matchuret foljer
speltiden, visar stillningen och eventuella utvisningar, samt
utvisningstid. Matchuret ar avgorande for matchen och ar
rellativt lattmanovrerad.

2.2 Instruktioner

Foljande avsnitt ar uppdelat 1 tidtagarens uppgift fore match,
under match, samt efter match.

Denna instruktionsdel beror klassiska matchur, for match-ur pd
IH ga till kapitel 8.




2.2.1 Fore match

Fore match ska tidtagaren stilla in matchuret korrekt.
Installningen ska vara foljande:

1.Stall in matchuret pa ratt sport. Tryck meny, avsluta
sport, valj darefter innebandy 1 menyfaltet.

2. Stall darefter in periodtid, paustid samt om tiden ska
raknas upp eller ner. Tryck setup, andra darefter
periodtid till ratt tid. I rod niva 15 minuter. Tryck sedan
acceptera. Andra direfter paustiden till 5 alternativt 10
minuter och tryck acceptera.

3.Kontrollera darefter att pilen pekar uppét, vilket som
som symboliserar att klockan riaknar fran 0- 15.
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2.2.2 Under match

Matchtidtagare ansvarar for foljande:

Att fora upp korrekt resultat pa resultattavla. Att hela tiden
folja spelet och starta/stoppa klockan vid ratt tillfallen. Tiden

ska stoppas vid foljande tillfalle:

* Mal (Vid maldifferens pa 10 mal eller fler, stoppas inte klockan vid
mdl eller utvisning. I slutspelet spelas den sista minuten i sista perioden
med effektiv speltid, det menas att tiden stoppas vid avbrott)

» Utvisning

e Straff

* Timeout

« Nar domaren visar tecken att stoppa klockan, alternativt
blaser tre ganger.

Vid effektiv tid startas klockan nar bollen spelas 1igang.
Klockan ar alltid stoppad under straffslag.

2.2.2 Under match - Starta och stoppa tid

Tiden startas pa start-knappen.
Tiden stoppas pa stop-knappen.

2.2.2 Under match - Paustid

Nar perioden avslutas tryck pa start fOr att starta
periodpausen.

Om lagen ar redo att starta perioden fore paustidens slut,
tryck stop, darefter time-reset och slutligen acceptera.
Darefter ar det fritt fram att starta nista period.



2.2.2 Under match - Mal

1.Vid mal pausa tiden. Invanta teckning och starta darefter
tiden vid teckning.

2. Tryck péa det vanstra pluset vid mil hemmalag, och det
hogra vid mal bortalag. Observera att mal inte ska laggas
till forran efter tekning.

3.0m mal behovs tas tillbaka tryck pa minuset, vinster
hemmalag, hoger for bortalag.

2.2.2 Under match - Utvisning

1. Vid utvisning stoppa tiden.

2. Tryck darefter pa bestraffning, vanster for hemma, och
hoger fOor bortalaget. Skriv darefter in spelarens nummer
om mojligheten ges, och slutligen acceptera. Valj darefter
utvisningsform, (vanligtvis 2 minuter) och tryck darefter
acceptera.

3.Starta darefter tiden vid domarens signal.

Vid mal for laget icke fallande lag under utvisning, {0l]
rutiner fOor mal. Nar malet darefter ar inlagt kommer
matchuret frdga om utvisningen ska aterstillas, om den ska
det tryck pa aterlamningsrektangeln, annars neka
aterstillning. Aterstillning beror pa utvisningstyp.

2.2.2 Under match - Timeout

Om domaren blaser for timeout.
1.Stoppa tiden, invianta darefter domarens signal och tryck
sedan pa timeout (vanster for hemmalag hoger {or
bortalag). OBS: Starta inte timeout fore domarens signal.



2.2.3 Efter match

« Sakerstall att matchprotokollets resultat ar korrekt.
« Stang av matchuret genom sting-av knappen och
acceptera. Darefter ar uppdraget slutfort.
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2.2.3 Matchur - knappforklaring

Val av sport eller Dra bort mal fér Dra bort mal for Val av sport eller
hemmalagsfunktion hemmalaget bortalaget bortalagsfunktion
G- guest

Manuellt

|_— signalhorn

aterstallning
Meny

. A .
/ \ I Stoppa tiden
X i i . Vilj funktion
Konfiguration  Ldgg till mal for Starta tiden

hemmalaget Lagg till mal for

indringar  bortalaget

Angra dndringar




3. Matchtidtagare

3.1 Matchurets grund

Tidtagaren ansvarar for matchuret. Matchuret foljer
speltiden, visar stillningen och eventuella utvisningar, samt
utvisningstid. Matchuret ar avgorande for matchen och ar
rellativt lattmanovrerad.

3.2 Instruktioner

Foljande avsnitt ar uppdelat 1 tidtagarens uppgift fore match,
under match, samt efter match.
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3.2.1 Fore match - starta upp fran grunden

Nar man startar igang matchklockan ar det inte 1att att veta
om det ar ratt installd sa enklaste sattet att vara siker ar att
borja med att trycka pa New Match och svara No for att
sedan svara Yes. Matchklockan startar om och fragar vilken
sport, svara No tills Innebandy dyker som sport, svarar da
Yes. Pa fragan om Pausvilotid svarar No tills det star 10
minuter da svarar man Yes (pausvilotid gir bara att stalla till
10 och 15 minuter), vill man avbryta pausvilotid for kortare
paus finns instruktionen hur detta fungerar under rubriken
Vid halvtidsvila / periodpaus - infor ny halvlek / period)
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3.2.2 Under match

Matchtidtagare ansvarar for foljande:

Att fora upp korrekt resultat pa resultattavla. Att hela tiden
folja spelet och starta/stoppa klockan vid ratt tillfallen. Tiden

ska stoppas vid foljande tillfalle:

» Mal (Vid madldifferens pa 10 mdl eller fler, stoppas inte klockan vid mdl eller
utvisning. I slutspelet spelas den sista minuten i sista perioden med effektiv
speltid, det menas att tiden stoppas vid avbrott)

 Utvisning

o Straff

e Timeout

» Nar domaren visar tecken att stoppa klockan, alternativt
blaser tre ganger.

Vid effektiv tid startas klockan nar bollen spelas 1igang.
Klockan ar alltid stoppad under straffslag.

3.2.2 Under match - matchtid

For att kontrollera och / eller andra matchtid innan
matchstart tryck pa Match Time, mata sedan in ratt periodtid
med 4 siffror, viktigt att det ar 4 siffror, skulle ratt tid redan
visas tryck pa Yes for att den tiden ska behdllas. Tryck No
tills det star Upprakning/Nedrakning, tryck da Yes for
upprakning.

Penalty || (MeY,




3.2.2 Under match - korrigera matchtid under match

Kontrollera att tiden ar stoppad. Tryck pa Change och mata
in ratt tid med 4 siffror, viktigt att det ar 4 siffror. Om det
finns utvisningstider maste No: tangent tryckas tills
normallaget visas, utvisningstiderna justeras di automatiskt.

- e,
(i) Penal ’
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=0 [stor] [s100) (OJ)(=] [+ score

3.2.2 Under match - Periodpaus

Nar periodsignalen ljuder gor inget utan vinta, 15 sekunder

efter periodslut startar 10 min pausnedriakning. Nar
nedrakningen ar avslutad, andras periodsiffran och
tidtagningen nollstills. Avbryta pausnedrikningen, dvs om
pausvilan ska vara kortare an 10 min, tryck pa knappen Stop,
inget mer behover goras da periodsiffran andras och

tidtagningen nollstalls. Tryck pa Start nar domaren bléaser
1gang.

H @& @ G.
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3.2.2 Under match - Tidtagning
For att starta tiden tryck start, for att stoppa tryck stop.

3.2.2 Under match - Mal

Vid mél stoppa tiden. Starta darefter tiden vid teckning.
Anvand knappen + for hemma H respektive giastande lag G.
Behovs rattning av mal anvand - knappen for hemma H
respektive gistande lag G. OBS: Ge mal efter teckning.
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3.2.2 Under match - Timeout

Nar klockan ar stoppad. Tryck pa knappen Time Out for
hemma H eller giastande G lag. Tryck pa knappen Yes,
nedriakningen startar. Eller tangent No, ingen time-out.
Nedriakningen kan stoppas med Stop knappen. (Tank pa att
inte trycka pa Yes forrin domaren bliser 1igang time-outen).
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3.2.2 Under match - Utvisning

Nar klockan ar stoppad: Tryckknappen No: for hemma H
respektive gastande G lag. Skriv in spelarnummer t.ex. 1 0 for
spelare 10, tryck Yes, vid fragan om utvisningstid tryck Yes
om det ar en 2 minuters utvisning annars skriv in
utvisningstiden t.ex. 5 for 5 minuters utvisning. Det ar viktigt
att ovan ar klart innan tiden satts igdng igen annars kommer
utvisningstiderna inte att starta. Det gir att 1agga till fler
spelare An som visas pa tavlan, deras utvisningstider kommer
att vara vilande tills utvisad spelare pa tavlan forsvinner och
de kommer upp pa tavlan. Tryck pa Startknappen nar
domaren blaser 1igdng spelet.

4 ange L
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3.2.2 Under match - Ta bort utvisning

Kontrollera att tiden ar stoppad. Tryck pa ->0 knappen for
hemma H respektive giastande G lag. Svara tryck No tills den
utvisning som skall tas bort visas, tryck da Yes.
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101
102

3.2.2 Under match - Korrigera utvisning

Kontrollera att tiden ar stoppad. Tryck pa Change och da

visas utvisningstider upp. Tryck Yes for att gd vidare. Da

kommer utvisningstider upp. Andra siffra och/eller tiden.
Tryck Yes for att bekrafta.

Penalty
[Z]) (=0

['S’cort] ['StopJ l@]

Utvisnings koder:
101 Time out,
102 Straff,
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Mindre Lagstraff Storre lagstraff
Slag Vardslost spel m. klubba 2+2 min
Lasning av klubba Hakning 2+2 min
Lyftning av klubba Kasta klubba mot boll 2+2 min
Otilldten spark Hart spel 2+2 min
Hog spark

Hog klubba

Otillaten tréngning

Hart spel

Fasthallning

Obstruktion

Felaktigt avstand

Liggande spel

Hands

Felaktigt byte

For manga spelare pa plan

Upprepade forseelser

Fordréjning av spel

Protest

Felaktigt betradande av plan

Felaktig utrustning

Kontroll av utrustning

Felaktig kladsel

Spel utan klubba

Ej avldgnat avslagna klubbdelar

Osportsligt upptradande

Tekniskt matchstraff
Ej godkind klubba/ansiktsskydd
Ej upptagen i matchprotokollet

Lindrigt matchstraff:

Fortsatt/upprepat osportsligt upptridande
SIa sdénder klubban/utrustning

Véldsamt fysiskt spel

Handgemang

Upprepat storre lagstraff

Atgardat utrustning - Kontroll

Sabotage av spelet

Spel med trasig/forstarkt klubba
Delta i konfrontation fran byteszon/utv.bank

Grovt matchstraff:
Slagsmal

Brutal forseelse
Missfirmelse

Hotfullt upptradande




	Sekretariat Lathund Macron Cup by FCH
	1. Matchprotokoll
	Följande information ska noteras i respektive kolumn:
	1.2.2. Under match - Exempel - Mål
	Mål noteras på följande sätt.
	Per
	Tid
	Nr
	Mål
	Pass
	Utv
	3.47
	H18
	1-0

	H3
	14.10

	B18
	1-1
	17.18

	SM
	2-1


	I exemplet ovan görs tre mål i den första perioden.
	Efter 3.47 gör hemmalagets nr 18 (H18) 1-0 på passning av hemmalagets nr 3 (H3).
	Efter 14.10 gör bortalagets nr 18 (B18) 1-1 utan passning (noteras med - i kolumnen Pass).
	Efter 17.18 tar hemmalaget ledningen med 2-1 på ett självmål av bortalaget (noteras med SM i
	kolumnen Nr).

	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.
	1.2.2 Under match - Exempel - Utvisning
	Utvisning noteras på följande sätt.
	Per
	Tid
	Nr
	Mål
	Pass
	Utv
	2.23
	H6
	U2
	206

	B10
	U5
	504
	5.51

	H6
	UM2
	302
	5.51

	B11
	U2+P10
	101
	10.56

	HL2
	UM3
	303


	I exemplet ovan inträffar fem utvisningar i den andra perioden. Utvisningskoder finns på matchprotokollet.
	Efter 2.23 utvisas hemmalagets nr 6 (H6) två minuter (U2) för hög klubba (206).
	Efter 2.56 utvisas bortalagets nr 10 (B10) fem minuter (U5) för hårt spel (504).
	Efter 5.51 får hemmalagets nr 6 (H6) matchstraff 2 (UM2 samt 302).
	Samtidigt utvisas bortalagets nr 11 (B11) två minuter + 10 minuter personligt (U2+P10) för osportsligt
	uppträdande (101). Efter 10.56 inträffar något mycket ovanligt, uppträdandet från hemmalagets ledare nr 2 (HL2) gör att ledaren får matchstraff 3 (UM3 samt 303).

	1.2.2 Under match - Exempel - Straff & Timeout
	Straff noteras på följande sätt.
	Per
	Tid
	Nr
	Mål
	Pass
	Utv
	6.01
	H15
	3-1
	102
	6.33

	B10
	Miss
	102


	I exemplet ovan får lagen varsin straff i den tredje perioden.
	Efter 6.01 får hemmalaget straff (102) som läggs av hemmalagets nr 15 (H15). Eftersom spelaren lyckas göra mål, noteras 3-1 i kolumnen för mål.
	Efter 6.33 får bortalaget straff (102) som läggs av bortalagets nr 10 (B10). Eftersom spelaren missar straffen, noteras Miss i kolumnen Utv.
	Timeout noteras på följande sätt.
	Per
	Tid
	Nr
	Mål
	Pass
	Utv
	18.17
	BTO
	101
	19.30

	HTO
	101


	I exemplet ovan tar lagen varsin timeout i den tredje perioden.
	Efter 18.17 tar bortalaget timeout (BTO) som noteras med kod 401.
	Efter 19.30 tar hemmalaget timeout (HTO) som noteras med kod 401.

	1.2.3 Efter match
	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.
	2. Matchtidtagare HBG Arena A, B, C, Teknikhallen
	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.
	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.
	2.2.2 Under match
	2.2.2 Under match - Starta och stoppa tid Tiden startas på start-knappen. Tiden stoppas på stop-knappen.

	2.2.2 Under match - Mål
	2.2.2 Under match - Utvisning
	2.2.3 Efter match

	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.
	2.2.3 Matchur - knappförklaring

	3. Matchtidtagare
	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.

	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.
	3.2.2 Under match - matchtid För att kontrollera och / eller ändra matchtid innan matchstart tryck på Match Time, mata sedan in rätt periodtid med 4 siffror, viktigt att det är 4 siffror, skulle rätt tid redan visas tryck på Yes för att den tiden ska behållas. Tryck No tills det står Uppräkning/Nedräkning, tryck då Yes för uppräkning.
	3.2.2 Under match - korrigera matchtid under match Kontrollera att tiden är stoppad. Tryck på Change och mata in rätt tid med 4 siffror, viktigt att det är 4 siffror. Om det finns utvisningstider måste No: tangent tryckas tills normalläget visas, utvisningstiderna justeras då automatiskt.
	3.2.2 Under match - Periodpaus När periodsignalen ljuder gör inget utan vänta, 15 sekunder efter periodslut startar 10 min pausnedräkning. När nedräkningen är avslutad, ändras periodsiffran och tidtagningen nollställs. Avbryta pausnedräkningen, dvs om pausvilan ska vara kortare än 10 min, tryck på knappen Stop, inget mer behöver göras då periodsiffran ändras och tidtagningen nollställs. Tryck på Start när domaren blåser igång.
	3.2.2 Under match - Tidtagning För att starta tiden tryck start, för att stoppa tryck stop.
	3.2.2 Under match - Mål Vid mål stoppa tiden. Starta därefter tiden vid teckning. Använd knappen + för hemma H respektive gästande lag G. Behövs rättning av mål använd - knappen för hemma H respektive gästande lag G. OBS: Ge mål efter teckning.
	3.2.2 Under match - Timeout När klockan är stoppad. Tryck på knappen Time Out för hemma H eller gästande G lag. Tryck på knappen Yes, nedräkningen startar. Eller tangent No, ingen time-out. Nedräkningen kan stoppas med Stop knappen. (Tänk på att inte trycka på Yes förrän domaren blåser igång time-outen).
	3.2.2 Under match - Utvisning När klockan är stoppad: Tryckknappen No: för hemma H respektive gästande G lag. Skriv in spelarnummer t.ex. 1 0 för spelare 10, tryck Yes, vid frågan om utvisningstid tryck Yes om det är en 2 minuters utvisning annars skriv in utvisningstiden t.ex. 5 för 5 minuters utvisning. Det är viktigt att ovan är klart innan tiden sätts igång igen annars kommer utvisningstiderna inte att starta. Det går att lägga till fler spelare än som visas på tavlan, deras utvisningstider kommer att vara vilande tills utvisad spelare på tavlan försvinner och de kommer upp på tavlan. Tryck på Startknappen när domaren blåser igång spelet.
	3.2.2 Under match - Ta bort utvisning Kontrollera att tiden är stoppad. Tryck på ->0 knappen för hemma H respektive gästande G lag. Svara tryck No tills den utvisning som skall tas bort visas, tryck då Yes.
	OBS: Lathunden får inte lämna sekretariatet.

