Lathund OVR

UNGDOM

Nar du anliander till hallen

1. Hamta nyckel i nyckelboxen i A-hallen, till hoger om port dar ismaskinen kor in. Koden star pa
whiteboardtavlan i mellangdngen uppe i hogra hérnet.

2. Hamta dator i kassaskapet, ta den datorn som tillhor ratt hall, se pa datorvaskan, ga till
ledarummet i A-hallen och anslut till skrivaren. Natverket kan vara daligt i ledarrummet, anvand
ev. eget natverk pa telefonen.

Instruktion for OVR Fore match
1. En match far inte 6ppnas i OVR forran det r mindre an 2 h kvar till matchstart!

2. Det &rinte tillatet att anvanda ndgon annans inloggning, ta kontakt med Sofia eller Mikael om
ni har problem med att logga in.

3. Oppna matchen och hdmta hem laguppstallningarna [Fetch Team Roaster] ”blinkar rott”
(om det finns nagot nytt att hamta) som tranaren ska ha signerat i sin dator/ eller telefon senast
30 minuter innan matchstart. Om laguppstallningarna ar ifyllda for bada lagen kan du ga direkt
till punkt 4 sedan punkt 9.

4. Kontrollera i Game Officials att domare finns inskrivna och att namnen stammer med de som
ska déma, vid behov ratta. Skriv in évriga funktionarer (frivilligt).

5. Kontrollera att startande malvakt ar markerat, obligatoriskt.
6. Publicera Official Team Roaster, Official Line Up, innan matchstart.

7. Skriv ut Official Team Roaster alt. Player Summery under Reports (dd kommer numren i
ordning) till den som &r speaker.

8. Starta matchen strax innan domaren slapper pucken, uppe i till hoger och satt matchen till In
Progress.

| pauserna
1. Avsluta perioden, andra till Ended.

2. Fylli skottstatistiken pa respektivemalvakt (OBS! skott pd malvakten och i mal).

Efter match
1. Satt inte matchen till ’Game Ended” innan samtliga spelare lamnat isen.
2. Fylli skottstatistiken pa respektive malvakt (OBS! skott pd malvakten och i mal).

3. Finns det nagra spelare som skadats sa gor en notering om vilket lag och spelarnummer samt
vilken typ av skada. Om en spelare har anvants som inte fanns med i laguppstéallningen ska aven
detta noteras har. Detta gors i ”’Notes” under Intermission.

4. Skriv ut ”Game Sheet”, OBS! Stang inte matchen = ”’Final Score”.
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5. Gatill domaren for att f4 “"Game Sheet” paskriven. Om domaren vill andra nagot gér om
samma process.

6. Signera "Game Sheet” som protokollforare.

7. Tryck Final Score, om det kommer felmeddelande ratta till detta.
8. OBS! Det ar viktigt att det star Final Score pa Game Reporten.

9. Publicera ”Official Game Report.

10. Tryck Close Game, programmet avslutas.

11. L4mna den signerade ”Game Sheet” till Orebro Hockey Ungdom i brevlddan pé kansliet.

Ovrigt att halla koll pa:
e Kontrollera vid varje periodstart om ev, malvaktsbyte skett, &ndra da i OVR.

» Tank pa att skottstatistiken ar pa respektive malvakt, det ar darfor viktigt att halla reda pa hur
manga skott som skjuts pa respektive malvakt (Tank pa detta da det ar vanligt med
malvaktsbyten i period 2 i ungdomsserier.)

e Laggin handelsernai OVR i samma ordning som de hander i matchen.

¢ Vid flera utvisningar om doms ut samtidigt pa en individ maste ni &ndra starttiden manuellt pa
alla utvisningar utom en (detta eftersom en individ bara kan avtjana ett straff 4t gdngen), Andra
tiden under [START] inte under [TIME]. Om det blir mal under den férsta utvisningen sa denna
faller maste man manuellt avsluta den forsta utvisningen och andra starttiden pa de andra
utvisningarna (eftersom dessa da borjar raknas tidigare (endast mindre straff).

« Kvittade straff ska markeras med rutan [Co.] Pa respektive utvisning som kvittas.
e Vid ev. forseningar i matchen anvands knappen GAME BREAK.

¢ Vid mal som gors i tom bur (MV- tagen av banan) sa ska rutan ENG vara markerad.
¢ Vid tilldomt mal utan att pucken var imal sa markeras rutan AWD.

e Om ett lag far lagstraff sa ska det std bench i [OFFENCE TYP], i rutan Serv. Skriver man i nr pa
(ersattaren) den individ som sitter av utvisningen, den brukar fyllas i automatiskt om man valt en
spelare forst.
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