Schulung der
Zeltnehmer & Sekretare

—

FUr Neulinge und zur Auffrischung



Die Themen

Ausrustung und Verhalten

Aufgaben

Spielablauf

Der Elektronische Spielbericht (ESB) = NuScore



Ausrustung

s+ Zeitnehmertisch
= Bedienungspult6ffent|icheZeitmessanlage

- S'c_,hre'ibutensilien' ,
(Kugelschreiber, 2 min.-Zettel+Stift)

- Laptop mit elektronischem Spielbericht
(NuScore)

- Pfeife
Stoppuhr

- Strafkarten (gelb, rot, blau)




Ausrustung

= Heimverein stellt:

- 2 grune TTO-Karten (Team-Time-Out),
Karten fUr Heim und Gast

- gelbe, rote und blaue Karten zur Bestatigung




Ausrustung

Auswechselbereich : Richtige Abstande und korrekte Anordung

Auswechselraum

Auswechselbereich Auswechselbereich




Ausrustung

Coachingzone

Auswechsslbank
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Verhalten

. Anwe_senheit 45 min. vo-r Spielbeginn
= Neutralitat / Offizieller

= Keine Kritik am Schiedsrichter (SR)

. Au;‘merksamkeit

~ = Kein Alkohol, Essen, Handy



Aufgaben Zeitnehmer (ZN)
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Bedienung offentliche Zeitmessanlage
(Zeit, Tore, Team Time Out =TTO, Wechselfehler)

Bedienung Tisch-Stoppuhr (Team Time Out und Halbzeit)

Ausfillen Wiedereintrittszettel (2 min. Strafe)

Mit Sekretar teilweise geteilte Aufgaben

= Annahme grine TTO-Karte und Bedienung Bff. Zeitmessanlage

=  Auswechselzone beobachten

= Wechselfehler anzeigen und Bedienung 6ff. Zeitmessanlage



Aufgaben Sekretir (SK)

= Priffe Funktionstiichtigkeit des Laptops

= Bedienung elektronischer Spielberichtsbogen
(NuScore 2.0)

= Kommunikation mit SR

Mit Zeitnehmer teilweise geteilte Aufgaben

= Annahme grune TTO-Karte
=  Auswechselzone beobachten

= Wechselfehlerdem ZN anzeigen



Spielablauf - Vor dem Spiel
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=  Anwesenheit ZN [ SK

= Techn. Besprechun’g. mit SR und Trainer (30-45 min. vor Spielbeginn)

- Info an SR: Spieler/Off. werden wéhlrend Spiel ggf. nachgemeldet

= Aufruf Spiel Gber Spiel-Code in NuScore 2.0

= Spieler und Mannschaftsverantwortliche (MV) anhand Spielerliste eintragen
= Eintrage Offizielle: Eintrage ZN/SK und ggf. SR (kosten-PrUfung)

= Eintrage SR-Bericht: 2 Ordner, i.O. fiir Bille, Spielfeld und Tore, ggf. Verletzungen/
E-Jugend-Ergebnisrechnung vorbereiten (speichern!) |

= Beide MVs geben ihr Passwort/PIN ein



Spielablauf - Vor dem Spiel
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= Funktionstuchtigkeit der Zeitmessanlage testen

* Spielzeit der Hallenuhr programmieren (Auszug aus Bedienungsanleitung, EKS Halle):

Taste 16+15: nacheinander (16 dann 15) driicken + gemeinsam gedrickt halten
Heim-TSGO mit Taste 23 (grines V) bestatigen (Name: Korr. Taste 13)
Gast-Name mit Tastatur andern/eingeben und mit Taste 23 (grianes V) bestatigen
Taste 28: dricken

Spielvorher NICHT gleiche Zeit wie aktuelles Spiel (Zeit neu) mit angeschlossener
Tastatur

Taste 15+16+27: nacheinander dricken + gemeinsam gedriickt halten

Taste 0 (nicht blinkend zur Auswahl) driicken

Taste 1 dricken (zu den programmierten Spielzeiten)

Taste 0 oder Taste 9 zur Suche der richtigen Spielzeit (Quali, Mini, E-A-Jugend, Aktive,
etc.)

Taste 23 (granes V) zur Bestatigung richtige Spielzeit (Einzige Kontrollanzeige ca. 10
Sek. Lang)

Taste 0 Nein, zu Frage ,Android” dricken

Heim-TSGO mit Taste 23 (grines V) bestatigen (Name: Korr. Taste 13)
Gast-Name mit Tastatur andern/eingeben und mit Taste 23 (grines V) bestétigen
Taste 28: dricken (fir direkten Spielstart)




Spielablauf - Besonderheiten (Eintrag) @
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- E-Jugend bis Aktive => max. 16 (aktive) Spieler
- Maximal 5 Offizielle inkl. Mannsc‘haftsverantwortlicher (MV)
- Eine Person kann nicht gleichzeitig Spieler und Offizieller sein (Eintrag Spieler, manuell Off.)
- Offizieller kann zum Spieler werden
- Nach PIN-Eingabe/Aktivierung NuScore-Spielprotokoll

=> Streichen von Spielern in Liste NICHT moglich
- Nachtragen von Spielern in NuScore Mannschaftsliste jederzeit moglich,

wenn max. Spielerzahl bei Spielbeginn nicht erreicht

=> SR muss informiert werden:

> vorab oder

> bei technischer Besprechung und
> wahrend des Spiels bei nachster ginstiger Gelegenheit (TTO o0.d.)



Spielablauf - Besonderheiten (E—Jugend)@
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« Eintrage und Protokollierungen in NuScore 2.0 auch bei E-Jugend von Toren + Zeit

= SR Bericht wird Ergebnis-Multiplikation eingetragen:
firje 1./2. Hz.: xTorschitzen * x Tore : x Torschitzen * x Tore
Ausmultipliziertes Endergebnis = XYZ:XYZ

= E-Jugend DurchfUhrungsbestimmung

Im Bereich der E-Jugend erfolgt nach Abschluss des Spieltages die Korrektur der im Rahmen
des NuScore ilibertragenen Ergebnisse auf:

Sieg Heimverein 5:0 Tore 2:0 Punkte

Sieg Gastverein 0:5 Tore 0:2 Punkte
Unentschieden 1:1 Tore + 1:1 Punkte

Im Schiedsrichterbericht der E-Jugendspiele ist das Multiplikationsergebnis einzutragen.




- Spielablauf .—_ Schiri Kommun'ikation | @
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Spielablauf - Wihrend des Spiels
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= Nureingetragene Spieler (max.‘ 16)/Offizielle (max. 5) auf der Bank

= Spieler # Offizieller (Spielertrainer¥SpieIer + manueller Eintrag als Trainer)

= Offizieller kann Spieler werden

= Spieler/Off.-Nachtrag:
jederzeit, solange 16 bzw. 5 nicht erreicht; Spieler dirfen sofort eingesetzt werden
Info an SR bei gunstiger Gelegenheit

. = Auswechselzone frei (Ausnahme: E-Jugend)

= ZN /SK gute Sicht auf das Spielgeschehen

= Bank: Spielersitzen, ein Offizieller darf stehen

- = Spieler dirfen sich auferhalb der Bank warm machen



Spielablauf - Wihrend des Spiels
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= Regelgerechtes auswechseln (siehe Abschnitt Besonderheiten)

= Trainer legt grine Karte (direkt ohne Zogern), dabei muss Mannschaft im Ballbesitz sein:
=> Bezirksebene (Ffm/Wi) 1 Team Time Out pro Halbzeit (2 pro Spiel)
=> OL/Hessenebene/hoher max. 2 Team Time Out pro Halbzeit (3 pro Spiel)
mogl. ab C-Jugend |

= Disqualifizierte (rot/blaue Karte) missen Auswechselraum verlassen

. = Nurim Notfall bei Unklarheiten oder besonderen Vorkommnissen => Hupe
=> SR unterbricht mit Time Out (TO)

=> Rucksprache SR mit ZN / SK

(siehe Abschnitt Besonderheiten)



Spielablauf - Beispiel Team-Time-Out
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Berechtigter Offizieller von Team A legt TTO-Karte
wenn TTO/Karte noch zur Verfigung steht

Team A ist berechtigt, wenn sie zum Zeitpunkt des Signals im Ballbesitz sind

Wechselt der Ballbesitz bei Ubergabe, gibt man die grine Karte zurick

ISR A

ZN stoppt die Zeit, gibt schnellstmoglich das akustische Signal, hebt grine Karte und
zeigt auf die Seite der beantragenden Mannschaft

ZN startet separate Tisch-Uhr
Eintragung der TTO in NuScore 2.0
Nach 5o Sek. gibt ZN Signal, nach weiteren 10 Sek. gibt ZN Signal

Durch SR erfolgt die Spielfortsetzung

b 4 U U U

Vor Anpfiff des Spiels, die Spieleranzahl beider Mannschaften auf dem Feld prifen (gUltige 2-Min-Strafen?)



Spielablauf - Bedienung Uhr/Spielzeit

Es

wearden g

folgende Tasten genutzt. Die Tastatur zur Gast-Namen Eingabe anschiie@en.

Griine Taste: Hallenuhr AN/AUS

An - Griine Taste
Start-Anzeige immer gleich der Anze ¥ schaltet wurde (keine Loschung!)

Vor Spielbeginn werden 00:10 Min. ang igt (Lose n durch driacken Taste 28);
(falls gestartet durch Taste 18, werden 10 Sek n runtergezahlt == Hallenuhr tratet)
Spielstand inkl. Spielzeit wird angezeigt
Spielstart mit Taste 18

® Tor durch Heimmannschaft Taste 10 dricken
# Tor durch Gastmannschaft Taste 26 driicken

# Tor-Korrektur/-Canceln: Taste 16 dricken und gemeinsam mit Taste 10 bzw. 26 driicken

Trote manuell mit Taste 19
& Legung Grune Karte zu TeamTimeQut (TTO):
Triote mit Taste 19+Taste 18 Spielzeit stoppen, dricken kurz nacheinander
(Reihenfolge egal)
nach 50 Sek. Taste 19 troten  nach 10 Sek. (gesamt 1 Min. TTO) Taste 19 troten
Mach 1. Halbzeit trétet Hallenuhr automatisch
Beginn Zeit fiir Pause l&uft (0 bis e Min.), Soll 10 Min.
Pausenzeit-Anzeige mit Taste 28 wegdriicken
Spielstart mit Taste 18
Mach 2. Halbzeit trotet Hallenuhr automatisch
Aus - Grilne Taste
Anzeige der Uhrzeit (digital)




Spielablauf - Besonderheiten (Wechseln)@

S ~ — - e ——— s —

= Spielerwechselregel

- E-Jugend =>2x 3gegen3 =>wechseln jederzeit erlaubt

- E-Jugend => 6gegen6 =>wechseln nurin Ballbesitz

- D- bis B-Jugend => 6gegen6 =>wechselnnurin Ballbesitz

- A-Jugend und Aktive => = 6gegen6 =>wechseln jederzeit



Spielablauf'— Beispiel Wechselfehler

ra——— = - —

ZN und SK achten auf Wechselfehler

Betreten der Spielflache (Regeln 4:4-4:6)

Ein Wechselfehler liegt vor, wenn sowohl der Spieler, der das Spielfeld verlasst, als auch der Spieler,
der das Spielfeld betritt, gleichzeitig mit mindestens einem Ful} auf dem Spielfeld stehen.

Ein Spieler gilt als zusatzlicher Spieler, wenn dieser mit beiden Fulken auf der Spielflache steht und kein

Mitspieler das Spielfeld verlasst.

Eine Missachtung der Auswechsellinien liegt vor, wenn ein Spieler, der die Spielflache verlasst oder

betritt mit beiden FiRen auf der falschen Seite der Auswechsel- oder Mittellinie steht.




Spielablauf - Beispiel Wechselfehler @
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Zu frihes Eintreten
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Spielablauf'e Beispiel,Wechéelfehler
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Zu frihes Eintreten

Die Auswechsellinie (ein Teil der Seitenlinie) reicht fur jede Mannschaft von der Mittellinie bis zu einem 4,5 m von
der Mittellinie entfernten Endpunkt. Von diesem Endpunkt der Auswechsellinien wird parallel zur Mittellinie und
beiderseits der Seitenlinie eine 15 cm lange Linie gezogen.

Zusatzlicher Spieler Kein Zusatzlicher Spieler



Spielablauf - Beispiel Wechselfehler @

- Falsches Austreten




Spielablauf'e Beispiel,Wechéelfehler
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" Falsches Austreten

Die Auswechsellinie (ein Teil der Seitenlinie) reicht fur jede Mannschaft von der Mittellinie bis zu einem 4,5 m von
der Mittellinie entfernten Endpunkt. Von diesem Endpunkt der Auswechsellinien wird parallel zur Mittellinie und
beiderseits der Seitenlinieeine 15 cm lange Linie gezogen.

Wechselfehler Kein Wechselfehler




Spielablauf'e Beispiel,Wechéelfehler
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" Falsches Austreten

Die Auswechsellinie (ein Teil der Seitenlinie) reicht fur jede Mannschaft von der Mittellinie bis zu einem 4,5 m von

der Mittellinie entfernten Endpunkt. Von diesem Endpunkt der Auswechsellinien wird parallel zur Mittellinie und
beiderseits der Seitenlinie eine 15 cm lange Linie gezogen.

Wechselfehler
durch

Missachtung
Auswechsellinie

Keine Wechselfehler




Spielablauf FWechSélfehleP-.
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ISR ECEPTENE SRR SR

Kein Verstol3: : | ' "_‘r

TW verlasst Spielfeld (wahrend
des Spiels)

keine Vorteilsabsicht

Wasser/Handtuch holen bleibt
. straffrei

Torwartwechsel reqular Gber
Wechselzone



Spielablauf - Wechselfehler (Strafe)

« Wiedereintritt nach 2-Min.-Strafe:

- Hinausgestellter Spieler betritt das Spielfeld zu frih (bspw. auf Anweisung des Trainers)
=> Zeit stoppen -

~ =>Signal geben
=> SR Aktion: erneute Hinausstellung fir 2 Min. des gleichen Spielers
=> SR Aktion: Hinausstellung eines weiteren Spielers um die Reststrafzeit

- Hinausgestellter Spieler betritt das Spielfeld zu frih (bspw. auf Anweisung ZN/SK)
=> Zeit stoppen |

=> Signal geben
=> Spieler verlasst Spielfeld wieder nur Reststrafe absitzen

=> SR Aktion: keine weitere Hinausstellung

. 7— — __— e i ———— _—— — =



Spielablaufh— Besonderheiten (Strafe)
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= Hinausstellung mit 2-Minuten-Strafe

- = E-bisD-Jugend => -2 Minuten-Strafe: Hinausstellung, Team wird aufgefullt

= C- bis Aktive p 2 Minuten-Strafe: Hinausstellung, Team spielt in Unterzahl



Spielablauf - Halbzeit
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- = Zeitmessanlage (oder Pfiff durch ZN) gibt Pausensignal
= Bedienen der Tischuhr (10 min. Halbzeitpause)
= Abgleich von Spielstand und Strafen mit SR

= 7N /SK Tisch bleibt unter Aufsicht



Spielablauf - Spielende

S ————

= Zeitmessanlage (oder Pfiff von ZN) gibt Endsignal
= “Abgleich von Sp_iélstand und Strafen mit SR
= Spielprotokoll schlief3en in NuScore 2.0
= Eventuell: Eintragungen Schiedsrichterbericht (Ordner, Verletzuhgen, Be_richt, Einspriche)

= Eventuell: Eintragungen Offizielle (ZN/SK und ggf. SR (Kosten-Prifung))

* Abschlielsen/Freigabe Spielprotokoll mit Passwort/PIN-Eingaben der MVs+SR



Spielablauf - ZN Aktion/Unklarheiten
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= ZN stoppt die Zeit fsdfor-t und gibt akustisches Signal

- bei Wechselfehler (zusatzlicher Spieler betritt Feld bzw. Vorteilsnahme)
- bei Team Time Out (beachte Ballbesitz)

- Schlusssignal Ende 1. oder 2. Halbzeit



Spielablauf - Klirungen
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= ZN gibt akustisches Signal bei nachster Spielunterbrechung und
stoppt die Zeit gleichzeitig :

- bei Ermahnung von Spieler/Offizielle (z. B. Beleidigung)
- bei erforderlichen Rickfragen mit SR (z. B. welcher Spieler wurde bestraft?)

- bei Storung von aulRen (z. B. Gegenstande auf Spielfeld)

= Ziel: Spielgeschehen soll nicht unnétig und/oder so selten wie mdglich gestort werden



Der elektronische Spielbericht (ESB) @
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ESB - NuScore 2.0

Herunterladen eines Spiels
: ~Rechner hoc(hfah-ren/Eingabe Passwort
" Starten des Browsers/Link bei bestehender Online-Verbindung
" Verbindung- Aufrufen des Programms nuScore Ubef den folgenden Link:

=> https://hbde-apps.liga.nu/nuscore

(Link liegt mittig auf Laptop-Desktop)



ESB - Nuscore 2.0

[08] ICE Portal

c O

[0 DB Fahrplan BB

nu SCO re Home Uber nuScore

oll und Spielbericht fur Meisterschaftsbegegnungen im Handball

TR

lokal zwischengespeicherte Spielberichte:

Spielcode Datum Oort Heimmannschaft Gastmannschaft Spielstand Spielbericht 16schen

und ubermittelte Spielt ite werde

2 o5 & & 0 € e o g e B D M W K N Axg.mﬁqu)l:»suug]gi?ms




NuScore - Eingabe Spielcodes

Protokoll und Spielbericht fiir Meisterschaftsbegegnungen im Handball

Spielcode

z.B. A1B2C35678

lokal zwischengespeicherte Spielberichte:

Spielbericht
Spielcode Staffel Heimmannschaft Gastmannschaft Spielstand loschen

1910

DE34IHF56JLAN

ABCDE3456DBD




NuScore - Startseite

{8 ICE Portal
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NuScore —"Mannschaftsaufstellung

[08) ICE Portal 9 5 ) 403 en G nu gle Suc - t Found - Handba X m handball.net
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9 : . : | ~ 00 . W

Spielinfo

Marko Lukas Thomas
2 645123

Torhiter

Stockbaue

Fre

Offizielle

Markus

16:20
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NuScore - Schiri ZN SK A\~

BB ICE Portal aps 0B 403 n - und - Handbz X | [T han

= Eingabe vor oder nach oo
Spielbeginn

=> SR (Voreingeste”t?) Schiedsrichter A Schiedsrichter B Zeitnehmer Sekretar

=>Spielfreund manuell

=>ZN (wahlbar)

- SR-Beobachter Spielaufsicht Technischer Delegierter Ordner-Chef
£ x ]
=> SK (wahlbar) p— :

e ) - - om 16:31
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NuScore - Schiedsrichterbericht

Found - Hanebz X | [ handball.net

(08 ICE Portal x| 9@
C Y & hbde-apps.liganu/nus

 -Eingabe vorodernach POy
Spielbeginn

Schiedsrichterbericht

=>Spielfeldi. 0.  |ARARS
Spielkleidung in Ordnung

= > S p i e | ba | | i . O . Bélle in Ordnung

Anzahl der Ordner

=>Torei.O.

=>QOrdner =>21

Zeitangaben

Einspruch

19:00 - 19:00

a
o
i

&

2
9
(1)
3
£
a
¥
o
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E]
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o
P |

Spielinfo

16:32
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NuScore - Schiedsrichterbericht 7

= - Eingabe nach Spielende

= Spielinfo

=> Bericht

Bericht.

=> Einspruch

Zeitangaben

|zeit

Pausenzeit

16:32
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NuScore - Spielprotokoll

= Mannschaftsaufstellung

=> PIN-Eingabe der MVs

=> MenU zeigt Spielprotokoll

Offizielle

Stefan Markus

Offizieller: B

Offizieller: A

E———

nuScore < naval

00 | 7
oo Ubersicht
Zivkovic

Offizielle und Spesen

@’ Schiedsrichterbericht Krsmancic

Freigabe

Abmelden

Doknic

nuScore

oo
]}

Ubersicht

Offizielle und Spesen

Spielprotokoll

Schiedsnchterbericht

Freigabe

Abmelden

indball

Doknic



NuScore - Ereignisprotokoll

ound - Handbz X | [] handballnet

Flug (8 DB Fahrplan OB

Spielinfo

Alpla HC Hard 3:23:2) Bregenz Handball

01:18 min
Minute d reignis Spieler
01:06 14 Rauch J.
IIIIIIIIIMIII

01:02
nktion

ohne B

ohne Bericht
00:14 warnung
00:14 2 Minu
00:11 7m ohne Tor 23 Krsmancic

m mit Tor 29 W

—_—— — %
Tor Krsi C Stockbauer b Suppanschitz

A
Krevatin Rinnerthaler edin Fruhstick

T S | A,QQE@Qa))DEumngE




NuScore —"Eheignisphotokoll
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= Spielende
=> abschlieRende Kontrolle mit SR: Spielstand + Strafen pro Spieler
=> Bericht (oben)-,AbschlieRen" anklicken
=> Schiedsrichterbericht laut SR schreiben |
- E-Jugend fir 1./2. Hz.: x Torschitzen * x Tore : x Torschitzen * x Tore
Ausmultipliziertes Endergebnis: XYZ:XYZ
- Verletzungen, - |
- blaue Karte Bericht,
- Einspruch, etc.
=> Menu: ,Freigabe"
=> Pin-Eingabe durch MVs,

=> danach SR (ohne bei Spielfreund) abschlieRen



ESB

Nuscore

ielbericht

Rinnerthale:

Angesetzt

icher Heim

1er Gast

Name

Mller Andre

Unterschrift

Timeout 2

Timeout 3

Lizenznummer Verein

Bericht:

Einspruch:

Einspruchstext:
Ordner:

Zuschaueranzahl:

Validierung




~ NuScore 2.0 - Demo Link z @
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ih't_tps://h bde-apps.liga.nu/nuscore2/de/login


https://hbde-apps.liga.nu/nuscore2/de/login
https://hbde-apps.liga.nu/nuscore2/de/login
https://hbde-apps.liga.nu/nuscore2/de/login

NuScore 2.0 - Zusammenfassung EKS Halle

ESB Kurzanleitung

Verbinde den Laptop mit dem Inte:

Benutze Web-Browser (bspw. Firefox)

Eingabe Spielcode (vom Heimverein)

Spielcode in NuLiga (von Vereinsadmin)

Klicke auf "Anmelden”
) Eingabe Mannschaften
SK bekommt Mannschaftsliste von T

ine
Klick auf B um das Menu zu 6ffnen
Klick auf "Mannschaftsaufsteliung”

- GemaR Liste Spieler eintragen u. auswahlen
- B
_—=
L &
- Evtl. neuen Spieler laden Uber

- nuScore zeigt Eintragungsfehier an
- Nach korrekter Aufstellung PIN-Eingabe

- Nach PIN-Eingabe erscheint Spielprotokoll

[T
£y Mt

5 OMewtn vt Sgmsen

5) Prufe SR/ZN/SK und SR Bericht

- SR automatisch geladen ; Laden von ZN/SK

O — I

cht fur Eintragungen

6) Das Spielprotokoll

Start/Stopp ; Anpassen S

Aktionstelger ( 1or, Verwarmung) anklicken
und Spieler anklicken od. umgekehrt

o CT—
- Aktionen konnen einzeln bearbeitet werden
- Anpassen der Zeit, Loschen der Aktion

[ ——
C——

= e
Nach Spielende das Protokoll mit SR
abgleichen und "Spiel abschliefen

) Nach dem Spiel: Absprache mit SR
Eintragungen im "Schiedsrichterberich

(Verletzte, besondere Vorkommnisse)
Freigabe des Spielberichts

Eintragungen kontrollieren
Passworter eingeben

- Spielbericht freigeben

- Warten bis das Spiel Ubertragen ist

- Startbildschirm erscheint ; Fertig



Spielbericht Papierbogen EKS Halle
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‘Wenn NuScore 2.0 nicht funktioniert:

i A
i

https://docplayer.org/67467512-Ausfuellhilfe-
handball-spielbericht.html

1
g
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i
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https://docplayer.org/67467512-Ausfuellhilfe-handball-spielbericht.html
https://docplayer.org/67467512-Ausfuellhilfe-handball-spielbericht.html
https://docplayer.org/67467512-Ausfuellhilfe-handball-spielbericht.html
https://docplayer.org/67467512-Ausfuellhilfe-handball-spielbericht.html
https://docplayer.org/67467512-Ausfuellhilfe-handball-spielbericht.html
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Ansprechpartner fir ZN/SK

E———

1. Kilian Witzel (Vorstand: Schiri-ZN/SK)

+49152 21617332
kilian.witzel@yahoo.de

2. Borrya Baxmeyer (Multiplikator)

+49 151 6 107 1972
boerrya-baxmeyer@arcor.de
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