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Kursupplagg

* Presentationer

« Utrustning och arbetsplats

« Grundlaggande regler / nyheter

* Regler och domartecken viktiga for funktionaren
« EMP och Arbetsprotokoll

 Ovrig information



Funktionarsnivaer

* FU1 (Foreningsfunktionar) — U12 till U14
« FU2 (Distriktsfunktionar) — U16 till H3/D2
* FU3 (FOrbundsfunktionar) — H2/H1/D1

* FU4 (Elitfunktionar) — HA/DA/HBL/SHE

* FUS5 (Internationell) - landskamper



U- klass Fodelsear Kategorisering

U19 2005 Aldre ungdom
U18 2006 Aldre ungdom
U1z 2007 Aldre ungdom
U16 2008 Aldre ungdom
A " " Ul5 2009 Yngre ungdom
|derS|nde|n | ng Ul4 2010 Yngre ungdom
2024/2025 Ul3 2011 Yngre ungdom
Ul2 2012 Yngre ungdom

Ull 2013 Barn

U10 2014 Barn

U9 2015 Barn

U8 2016 Barn

U7/ 2017 Barn




Funktionarens huvudansvar

Tva roller: tidtagare och sekreterare

S S §
il

KONTROLLERA HALLA KOLL PA TIDEN REGISTRERA KVITTERA DOMARTECKEN
LAGUPPSTALLNINGARNA MATCHHANDELSER



Funktionarens utrustning

* Visselpipa
 Gult och rott kort
« Lag-timeoutkort (U16 och uppat)

Utvisningskort och whiteboardpenna
* Penna och papper / Arbetsprotokoll for EMP
» Regelbok och tavlingsbestammelser (gar att spara ner pa telefonen)

« Dator med tillgang till internet och personlig inloggning till Profixio (EMP)



Funktionarens kladsel

» Funktionarerna bor vara lika kladda och sa att de inte forvaxlas
med nagot av lagen.

» Klubbdrakt/foreningsoverall samt mossa/keps, ar e] accepterat.

%)

* VI Vill Inte se ett sekretariat med armarna 1 kors!




Forberedelser

 Funktionarerna ska vara 1 hallen 30-60 minuter fore matchstart.

 Kontrollera att allt funktionarsmaterial finns pa plats, bra att ha
tillgang till Regelbok och Tavlingsbestammelser.

» Kontrollera internetuppkopplingen.
« Halsa och valkomna lagledare och domare.

 Prata ihop er med varandra, och domarna, om hur ni ska
samarbeta vid timeouter, utvisningar och felaktiga byten.




Fore match - sekreteraren

» Ladda ner laguppstéallningar och lagg in saknade spelare i EMP.
 Max 16 spelare, 4 ledare
» Skriv Iin spelare/ledare 1 protokollet som kommer senare.

« Se till att position MV éar ifyllt for malvakterna.

» Be lagledarna kontrollera antal spelare, namn och trojnummer och
kryssa sedan i att det ar gjort pa laguppstallningssidan i EMP.

» Ha ett arbetsprotokoll och penna till hands om EMP slutar fungera.



Fore match - tidtagaren

« Kontrollera instéllningarna pa tidtagarpanelen, stall in ratt matchtid.

* Testa resultattavian och klockan — hur den fungerar och hur man
Korrigerar.

» Se till att utrustningen ligger néra till hands, ha garna tva
visselpipor.

 Om resultattavlan inte kan visa utvisningar ska whiteboardkort
anvandas.



Under match - sekreteraren

» Aktivera spelare | matchen (nar de betrader spelplanen).
* Notera matchhandelser i EMP - anvand tidsmarkering!
« Skriva in spelare som kommer sent - ge godkannande for spel.

 Fel trojnummer hos spelare — andra 1| EMP och meddela tidtagaren.
Tidtagaren blaser av matchen vid narmsta spelavbrott och pakallar
domarnas uppmarksamhet och informerar denne.



Under match - tidtagaren

Skota matchklockan och speltiden, avbrott | speltiden och utvisningstider.
Domarna har dock alltid ansvaret for speltiden!

Kvittera domarnas tecken - var saker innan kvittens ges.

Notera mal pa tavlan omedelbart efter att det ar godkant av domarna.
Fora in utvisningstiden pa tavlan och halla koll pa den tills den ar Klar.
Ta emot lag-timeoutkort, stoppa tiden och blasa av spelet.

Enbart tidtagaren som kan bryta spelet om nagot intraffat som kraver det.

Blasa for slutsignal i halvlek och matchslut (aven om det finns signal p& matchklockan).



Under match - gemensamt

 Kontroll av antalet spelare och ledare i avbytaromradet

 Kontroll av antalet spelare pa planen

 Halla koll pa spelares in- och uttrade i spelet vid byten och
utvisningar

« Kommunicera med varandra och stam av under hela matchen sa
tiden (och malen) & samma som matchklockan.



Efter match - sekreteraren

 Faktiskt klockslag for matchslut skall finnas med | protokollet — kontrollera
att det finns med innan det laddas upp.

« Matchprotokollet ska kontrolleras och kvitteras av saval funktionarer,
domare och lagen innan det laddas upp.

« Om domarna meddelat att det blir en rapport — kryssa i fritext | play by
play och gor en notering om detta.



Arbetsplatsen

* Funktionarerna sitter mellan/ovanfor lagen och det ska finnas plats for
tidtagare, sekreterare, ev. delegat och speaker.

 INGA andra far uppehalla sig vid bordet.

 Bordet och lagens béankar ska placeras sa att sekretariatet kan se
avbytarlinjerna.

 Telefonanvandning ar absolut forbjudet vid match!



Figur 1: Spelplanen
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Avbytaromradet oc

Mattangivelser, speciellt djupled, forutsatter att hallens totalyta tilldter detta. Annars gors markeringar
och placeringar utifran hallens matt. Bank / stolar ar tillatet. Om man nyttjar stolar och urymmet i
avbytaromradet ger "friyta” bakom stolarna skall stolarna vara forankrade i varandra.

Arrangerande forening alt hallagaren
ansvarar for att markeringen for den nya

CoachingZonen blir markerad.

Detta omrade far inte nyttjas
Mittlinje vid coachning under match.

Linjebredd 5 cm Avby:a;o:“lade AbyRnmrsde *Stopp” for coachzon {11 m)

> \'
- 36m 35m z

CoachingZone 2.0m CoachingZone
3

0000000000000 | Funktionsrsbordet | 2C000000000000

Avbytarbank alt. stolar lD BE B Avbytarbank ak. stolar

14 (sen) 17 (jun-yngre) 14 (sen) 17 (jun-yngre)

30m
- 110 m |




Coaching

*Tillatet att coacha framfor och bakom lagets bank.

Principiellt har enbart en ledare i taget tillatelse att sta upp
eller rora sig | zonen.

*Tillatet for en ledare att lAmna coachingzonen for att [amna
TO-kort eller nddvandig kontakt med funktionarerna.



HANDBOLLENS
SPELREGLER
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SVENSKA
HANDBOLLFORBUNDET

« Handbollens spelregler ar styrande for
tidtagarens och sekreterarens uppgifter.

 Tidtagare och sekreterare ar skyldiga att
tilldgna sig god kdnnedom om spelreglerna
och att tillampa dem i sportslig anda.

* https://www.svenskhandboll.se/handboll-i-
sverige/domare--funktionar/spelregler



https://www.svenskhandboll.se/handboll-i-sverige/domare--funktionar/spelregler

Uppdaterad 2024.08.22

Regel:
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Klister / Vax
Passhvt sped -MAX dpass (&)
5ju utespelare [*)

Byte anfall/farsvar

WSy
N/
Ss

SVENSKA
HANDBOLLFORBUNDET

Punktmarkering

Sista 30 sek

Skadad spelare

Enhetlig klddsel (**)
Regel 8:9 Glasbgon (#H]
Klister pa skorna

3 Timeouter [***)

Vst som MV-trdja

I IR LI R LA I

IR LI IR AR A LI AL
LA I A IR A A I R A
IR L IR AR AL I AL
IR LI A A L I A A A

=
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ATG SC Shoot-out Shoot-out efter Enhetllg Id3dsel Protester Regler fran omgang Regel skadad spelare
innan match match 4-5

Detta giller fér alla
ATG matcher Enligt div.1 Enligt HBL Dy/H Franomging 4 | 3 50 per serie, | Enligt regelverket | Inga férlingningar | Frin omgang5 | Handliggs inom 24 | Frin omgang 5 Lathunden fran Galler omgang 1-5

omging 1-4 max Gst. tim div.1-HBL

(*) = Den tidigare regeln gillande utespelare med "klippt MV-trgja" - detta ar fortfarande tillatet.

(**) = Galler reglerna kring enhetlig kladsel, sasom sleeves, understall, strumpor etc
(***) = Se lokala distriktsbestimmelser

(#) = Fortydligande passivt spel: Regel om 4 pass géller i serierna namnda ovan, i alla dvriga serier giller regeln om passivt spel utan att man tillimpar max antal (4)
passningarna, utan domarna avgor nar spelet ska vandas.
(##) = Se TBBU for forklaring i U13 och nedat, regeln géller, men &r inte lika strikt gillande typ av sport och aktivitetsglastgon.




Regel 16 - Bestraffningar

16:1 Varning En spelare bor inte ges mer an en varning och spelarna i ett lag inte
mer an tre varningar totalt; darefter skall bestraffningarna vara minst utvisning.

16:5 Utvisning

En utvisning ar alltid fér tva (2) minuters speltid; den tredje utvisningen fér samma
spelare leder alltid till diskvalifikation (rott kort).

16:8 Diskvalifikation

En spelares eller ledares diskvalifikation galler alltid for resterande speltid. Den
diskvalificerade ska omedelbart lamna saval spelplanen som avbytaromradet.



Sjunde utespelaren (fr U15)

 Se till att spelarna sitter ner efter ett byte, gor det lattare for att se vad som
hander och vilka som byter.

« Malvakt far bytas in mot utespelare.
« Maste vara mer uppmarksamma da fler byten sker samtidigt

« Vid utvisning blir det vanligare att man byter ut malvakten for att kunna
spela 6 mot 6. Var beredd pa ev felaktiga byten.

 Utespelaren far EJ agera malvakt (vanliga regler for utespelaren).

* Vid malvaktskast maste man byta in malvakten igen. Domarna avgor om
det skall vara timeout eller inte.



Regel 2 - Slutsignalen

2:4 Ojustheter och osportsligheter som begas fore eller samtidigt med slutsignalen
[...] ska bestraffas aven om det utdomda frikastet (13:1) eller straffkastet inte kan
laggas forran efter signalen.

2.5 For frikast som utfors (eller gors om) med hanvisning till regel 2:4, tillampas
speciella bestammelser gallande spelarnas placeringar och spelarbyten. Som ett
undantag till de normala spelarbytena, &ar spelarbyte endast tillatet for en spelare i
det kastande laget. Overtradelse mot detta betraktas som felaktigt byte.



Regel 4 - Spelarbyten

* Felaktigt byte bestraffas med tva minuters utvisning

« Om fler &n 1 spelare — endast den som forst begar felet
* Tilkommande spelare utan byte — tva minuters utvisning
 Far ej betrada planen innan utvisning ar klar — ytterligare bestraffning.

« Valfri spelare avtjanar aterstaende tid pa forsta utvisningen



Timeout (TO)

« Kan begaras av domarna, lagen och tidtagaren.
 Obligatorisk vid utvisning.

« U11-U14 - 2 st utbildnings-TO

« U15-Ul6 -2 st lag-TO

« Anvand funktionen | EMP vid lag-TO
 Utbildningstimeout ska registreras som TO | EMP



Whiteboardkorten

anvands om inte resulitattavian fungerar

Spelare nr 4 blir Spelare nr 4 blir Spelare nr 4 blir Spelare nr 4 &r
utvisad 12:38 och ar diskvalificerad utvisad 29:15 | "Skadad
klar for spel 14:38 12:38. Ny andra halvieken, spelare” och

far inte spela

mer om matchen
inte ska avgoras
med forlangning

spelare ar klar
for spel 14:38

klar for spel
efter hans lag
spelat 3 anfall.



omartecken

&2 @
Betridande av Felaktig For manga steg

malgarden dribbling eller bollen halls
mer in 3 sek.

Hall 3 m avstand

13
Varning (gult kort) Utvisning
Diskvalifikation (r6tt kort) (2 minuter)
Information om rapport
(blatt kort)

6
Omklamring, Offensivt fel
fasthallning
eller knuff

Timeout

Inkast - riktning Frikast - riktning Malvaktskast Tillatelse for tva personer Férvarninostecken
(som ir deltagarberittigade) f6r passivt spel
att betrida spelplanen under

timeout




Profixio

» Svenska Handbollférbundets tavlingssystem
e FOlja och se resultat i alla serier och matcher
 Har ni tilldelas era uppdrag (FU3 och upat).

« Har ni 6ppnar upp matcherna for EMP registrering.



EMP - elektroniskt matchprotokoll

Supporters som inte ar narvarande folja matchen i realtid
Det blir lattare att spara vilka spelare och ledare som deltagit
Administrationen forenklas for foreningarna

Det & mer dverskadligt under matchen och det ar lattare att
gOra andringar, borttag och tillagg



Manuelit arbetsprotokoll

Arbetsprotokoll

EMP

HAHDHDL | FHALRDE 1

| RAD | TID | MAL | LAG | = HANDELSE | NR | Reg iEMP |
IS N R N D A
2 vy
s ( 1 r -+ - |
4 1 f{ ! | |

Wind | =
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Matchfixning

- att med otillatna medel paverka resultatet i en idrottstavling

Forbjuden vadhallning (1.2 § MFR)

Det ar forbjudet for bl.a. spelare, ledare domare eller funktionar, som kan paverka match-resultatet
eller delmoment i en match (t.ex. varningar, antal mal m.m.) att inga vadhallning gallande matchen.
Forbudet omfattar aven spel genom ombud.

FOrbjuden manipulation (1.3 § MFR)

Det &r forbjudet att delta i eller pa annat satt medverka till manipulation av matchresultat eller
delmoment under en match som ar foremal for vadhallning, oavsett om personen sjalv ingatt
vadhallning pa matchen.

Se filmen om spelberoende fran Riksidrottsforbundet.



https://youtu.be/JB_aT8cQeYU?si=4kH0fizMMJ6zTHKX

USM - matchtider

U18: Varje match spelas 2 x 25 minuter

-

U16: Varje match spelas 2 x 25 minuter

-

U14: Varje match spelas 2 x 20 minuter

-

| steg 1-4 tillampas fem minuter lang halvtidspaus. Sarskilda regler for
pausvilan galler i Finalspelet. Om match av utslagskaraktar slutar
oavgjort efter full tid ska en forlangning pa 2x5 min genomforas. Ar det
fortfarande oavgjort efter forlangning genomfors shoot-out (se
Regelboken) for att skilja lagen at.



USM - ovrigt

Timeout

U14: Lagen har tva utbildningstimeouter, en per halvlek
U16: Lagen har tva lagtimeouter var, en per halvlek
U18: Lagen har tre lagtimeouter (se Regelboken)

« FOr U14 och yngre ar byte av anfall/férsvar bara tillatet da egna laget har
bollen.

* Vid bestraffning for felaktigt byte anfall/forsvar och vid felaktig punkt-
markering skall progressiv bestraffning ges till lagansvarig, inte till spelaren.



Riktlinjer for funktionarer

Jag ar alltid opartisk i mitt uppdrag.
Jag kommer, oavsett serieniva, i god tid och val forberedd samt med fullt fokus till match.
Jag har med mig ratt utrustning och ser till att jag beharskar den tekniska utrustningen.
Jag bar en for uppdraget korrekt kladsel.

Jag visar respekt for alla deltagare, personal och publik | eventet, samt intar en
positivattityd. Detta aven nar jag ar askadare i ett event.

Jag utvecklar fortldopande min regelkunskap sa att jag kan hantera mina uppdrag korrekt.
Jag respekterar, samarbetar och kommunicerar med mina kollegor, samt ger och tar
konstruktiv feedback i syfte att utveckla det gemensamma arbetet.

Jag ar lyhord for synpunkter fran ovriga tjanstgorande i eventet.

Jag deltar inte pa nagot satt i matchfixning, vadhallning eller manipulation av match

utan anmaler varje sadant forsok till matchansvarig.



vS@Fw

\\Hll Elektroniskt matchprotokoll

ézé

NANDBOLLFORBUN DET

Valkommen till Svenska Handbollsforbundets Webb for elektroniskt matchprotokoll.
Programmet &r fortfarande lite under utveckling. Tillagg/andringar kommer att géras Idpande, och manualen uppdateras da.

Trana manga ganger sa att du kdnner dig trygg med programmet.
Testa manga olika situationer.

Skapa en traningsmatch.
Valj Elektroniskt matchprotokoll i vanster kolumnen.

& Profixio

1 Cuper/ Serier

) Min Profixio

& Elektroniskt matchprotok...
1 Om Profixio APP

<& ADMIN

Namn Namn

() Cuper | Serier . .
> > din mailadress ......

Min Profixio

1 Mina uppdrag

i Om Profixio APP Oppna Nytt Protokoll

@ ADMIN

Mina favoritlag

Luaus === Hir ligger Manualen. Som dven fdljer nedan.

Historik

&==Tryck pa Skapa traningsmatch




Skapa traningsmatch

Skapa en ny traningsmatch €E

31581754 Training

T/A

=3

Thu 10.Aug 08:08

Hemmalag
Hemmalag Bortalag
Hemmalag Bortalag
;.‘ Vélj spelare Valj spelare
! Br Vilj ledarstab Vilj ledarstab
B Trojfarg Trojfarg

Anvand matchklocka

;:Malchfunktionarer

Antal perioder

Periodlangd (minuter) 30

Langd per dvertidsperiod 10

Laguppstalining godkand (H) Laguppstalining godkand (B)
Starta match

N

Bortalag

-

Och nésta sida, tryck pa >

Registrering. Alla andingar sparas nar man trycker pa X

1. Kontrollera att det &r ratt match/lag och serie. Samt Antal perioder,
Periodlangd och tid for Extra period vid forlangning.
Kontrollera Matchfunktionarer.

2.Vilj spelare, Ny sida, Har byter man tréj nr. Om ett tréjnr ar anvant, kommer
en rod prick upp som markerar att numret redan ar anvant.
Avb =Avbytare, Start=Aktiverad (D.v.s om det ska vara en start-7:a).
Truppen kan besta av fler spelare an som ska vara med.

+ Framfér namn=spelare kommer inte med i laguppstallningen.
Gron prick med vit bock=spelare dr med i laguppstallningen.
Langst ner kan man lagga till spelare.

* Se Bild nedan.

OBS! | tréningsmatchen dr spelarna" inskrivna”, d.v.s. de hdmtas inte
frén laget. Dérav finns denna ikon framfér namnet. E&f

° Hanne Husby

* "
Q Ida Husby Nbr 6 X

+ Elin Hakansson

Overst pa sidan visas: Trupp antalet - Start 7:a - antal Avbytare - antal ledare.

Trupp Start Avb. Staff

1M 7 4 2

3.Valj ledarstab
4.Valj Trojfarg.
5.Bocka i att Laguppstéllningen ar godkand av ledare. Tryck upp

och visa Vilj spelare. Har man glémt att bocka i, sa kan detta goras senare.

Tryck Grundinstéllningar/Matchprotokoll, sa kommer sidan

for detta fram. Har kan man redigera flera saker.




31581754 Training
TI/A

=23

Thu 10.Aug 08:08
B

Hemmalag Bortalag

——— Utvisning
Utvisning Utvisning
x2
) ROtt "
arnin
’ o H 1 kort 9

Direkt
rott

kort

Aktivera spelare (spelare gar in pa plan forsta gdngen), gors genom att

trycka pa spelar nr och spelaren far troj-fargen pa ramen.

Detta registreras i Play by Play och till Livesore, och kommer med som X pa

spelaren i Deltagit-kolumnen pa Matchprotokollet.

gy

Registrera matchhandelse

©0:55, Halviek: 1

Clear
timestamps

Mal

Spelare
aktiverad

M3l 7-m

Utvisning

Varning

Dir rt

Skadad spelare

Miss

Shootout

Tillddmd 7-m

7-m miss

Utvisning x 2

Rott kort

Timeout

®Text

Valj lag

re right now: 1 - 0, time: 0:55

Hemmalag

Bortalag ‘

== 6. Starta match. Denna sida visas.

Match som ska starta med Shootout. (ATG Svenskacupen)

Tryck pa Registrera hindelse
Denna sida visas. Valj Shootout,
du behover inte vilja nagot annat.
Nasta sida, valj Lagg till,

du behover inte vilja nagot annat. \

\

Shootout

[0}

Mal: ir Deafault, d.v.s. trycker man pa aktiverad
spelare, kommer fragan Mal eller Miss.

Shootout Utvisning
Utvisning x 2 Varning
Rott kort Direkt rott kort
Ble &
Mal Miss

Efter shootout &r klart, tryck pd Matchstart. Tiden bérjar rulla DIREKT.

~ Match som ska startas for Seriespel.

Tryck Matchstart. Tiden bérjar rulla DIREKT.

"Play by play" i mitten, visar allt som registreras, och allt kan redigeras.

Tid registreras nar man trycker pa respektive handelse. Gar att justera pa. D‘p

A

Tidsmarkering finns pa mellanslagstangenten. Denna ruta uppe till vanster
kommer upp. Tryck pa tiden, bild 2 visas, valj handelse, valj Lag och spelare. Ratt

Om man "6ppnat" en bild och vill stanga den, klicka utanfér bilden.




Digitalt matchprotokoll 31523822 - Klockan finns dverst, stopp o start, och kan justeras med + och
s m — minus kna;-).par.
— o —— Snabbval for Stopp och Start fungerar med tangent S.
24:37 Respektive lag har sina hdandelser.
) B o Mal: dr Deafault, d.v.s. trycker man p3 aktiverad spelare
(ramen = trojfargen), blir det ett mal registrerat. Trycker man pa "Mal", kan man
o || || vilja spelare hr, eller om man &nnu inte vet, tryck pd "Hoppa 6ver spelare”,
B = iE :" och redigera malgoérare sen i "Play by play".
[ e ][ igga ] | b [ Twsomarm [« | Antal mal per spelare visas pa spelar numret.
:' [ A7 ][ 7-Intes ] \ MaL7-m | 7-mthiss L2 @ | Tilldémd 7-m: Tiden rullar, fraga kommer: "Bestraffas nagon vid straffen". Valj.
L) [ uwisning ][ uwisningx2 ] [ uwisming || uwisningx2 _ L2 1| Efter 7-m lagts véljer man "Ml 7-m" eller "7-m miss", och sen spelare som lade
C/ [ Varning ][ Rétt kort ] ‘ Varning || Rétt kort B 7-m kastet.
EE [ DOl J[ bt ] | Diektrdttkort | AEDERU (s ) = Utvisning: Tiden stoppas automatiskt, valj spelare. Satt igang tiden.
u | Skedsdspelam | | Skadad spelare | u u Overst ovanfor forsta spelaren, visas utvisningstiden SAMT under Play by play
lJ s B u u ser man nedrakningen av utvisningen.
[ c | =] Blir samma spelare utvisad igen, innan den forsta utvisningen ar klar, kommer
sevnitahe St B en ny hindelse och bada tiderna syns.
= wod R"m 18:44 Med rapport2@fv) Rott kort, RmR: Om sen samma spelare blir utvisad igen, d.v.s. 3:e gangen,
S E o = blir spelar numret markerat rétt, d.v.s. Rott kort. Om det blir ett R6tt kort med rapport,
< e RmR (blatt kort), eller om Ro6tt kort forst registreras, sa markeras rapporten i Play
S 140 by play, genom att trycka pa x dar det star rapport?, da blir den bld markerad.
Ml =
1 n Skadad spelare: Tryck Skadad spelare och valj spelar nr. 3 st réda xxx kommer
o 'Auiwmg upp pa spelaren. Dessa "kryssas bort" pa spelaren vartefter anfallen spelas.
= e0ey.asecn B2 OBS! Om de &r kvar nar 2:a halvlek startas. ta bort dom (regel).
Bk s:22 Timeout: Tryck Timeout, tiden stoppas automatiskt, och nedrakningen synd i Play
153 3 by play. Satt sen igang tiden. En réd prick finns ifylld under Lag-namnet.
s || PR Startar du matchen innan Timeout ar slut, sa tickar tiden pa tills den ar slut.
4 Severin Bergman
Om en spelare behdver byta troja till annat nr.
Tryck pa Grundinstéllningar/Matchprotokoll, sen Vilj spelare och andra nr.
Redigera hdndelse. Tryck sen pa Tillbaka till matchen. Darefter trycker man pa Registrera hdndelse och
Redigeras: tryck > [4 Ta bort hindelse: tryck > [0 sen pa Text, skriv in trojbytet och anger tid.
Lagg till handelse: Ex.varning, tryck varning pa nr, redigera tiden >  [4 OM négot annat behéver skrivas som Text, gors det hiar. Kommer sen med pa Match-

handelsen kommer pa ratt tid. protokollet.




|

m Paus infor fériangning/shootout [ e

Halvlek slut: Tiden stoppas automatiskt nar halvleken ar slut. Tryck Halvlek slut.
Starta ny halvlek: Tiden stoppas automatiskt nar halvleken ar slut. Tryck Halvlek slut.

Om matchen gar till férlangning eller shootout tryck:
—= Paus infor forlangning/shootout
Om forlangning ska valjas tryck Starta forlangning nr 1. Stannar efter 5 min om
~ instéllningen gjorts..
Nasta forlangningsperiod: Tryck Paus infor forlangning/shootout igen.
Starta forlangning nr 2. Stannar efter 5 min.
0.5.V. O.S.V.......

OM shootout, ska genomféras efter matchen, tryck

Paus infor forlangning/shootout tryck shootout.

NU kommer ALLA handelser upp, men fungerar som shootout
innan matchstart. D.v.s. fraga om Mal eller Miss.

Digitalt matchprotokoll 31523824

Please sign the protocol

“teee Finished 08 Timeout

Nar allt ar klart tryck Avsluta matchen.

2 Se till att alla berérda signerar protokollet. Samt fyll antal askadare.

Du kan Avsluta matchen och starta en ny, ELLER

Tryck: Registrera matchhandelse

Tryck sen pa mer

Tryck sen pa Nollstéll alla hdadelser och aterstéll matchen.

I welers #1111




‘\f!S@Fg

l l" v Valkommen till Svenska Handbollsférbundets Webb for lag,

%”5 Sve nska Handbollférbundet ) o &
serier, domare, funktiondrer mm.

SVENSKA
HANDBOLLFORBUNDET

Nér du loggat in hamnar du pa Under ditt namn med din mailadress
finns din kalender. Tryck pa kalender.

9 Kalender >>

Kommande Historik KoP&SAl o Kommande, Historik o Kop & Silj.
Sok serie/Aldersgffop Alla hallar Y || Allataviingar v Kommande: Hér visas dina kommande uppdrag. Klicka pa
0 matcher match for mer info.
/ <
\ Historik: Har visas spelade matcher. (Harifran nar man
Har listas dina matcher med matchkort. delegatrapporten).
I varje majchkort kan du hantera dina uppdrag, t.ex. ldmna aterbud genom att K6p & Sélj: 1 varje matchkort kan du hantera dina
klicka pa '[patt upp pa kop & silj" (=Férbundsserierna). Det &r ocksa har du far uppdrag, tex Iamna aterbud genom att klicka pa ”Satt upp
besvara d} matcher du blivit tillsatt pa (du far da valja att acceptera eller neka pa kop & salj” (endast SDF serierna. Kop & Sélj betyder att
uppdrage| \. du kan "lagga ut" din match om du t.ex. blir sjuk eller
annat ovantat forhinder(kalendern ska dock skotas). Har

100 | oktober 2023 Kalender: 3 st vyer, Mdnad, Program och Vecka.
méan

. o 1ore e i 00 Manad: T.ex. man ar bortrest torsdag-sondag. Dra musen
Soas =0 mellan dessa dagar och skriv in att du ar otillganglig,
bortrest etc.

2 3 4 5 6 7 8 Vecka: T.ex. man ar otillgdnglig mellan kl 16-21. Dra
BNVGEHECS e N — musen mellan dessa tider och skriv in att du ar otillganglig.
Program: Har listas dina samtliga aktiviteter, Bade
v.41 a9 0 n 12 13 14 15 . . . o o °
— uppdrag samt inlagd ledighet. Klicka pa en match for att fa

mer information om den.
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