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1. Vorbereitung

1.1 Vor dem Spiel

*Priifen Sie rechtzeitig vor Spielbeginn, ob auf dem Laptop/Computer alle Updates installiert sind.

*Priifen Sie, ob das Geriit eine bestehende Internetverbindung hat. Offnen Sie hierzu z.B. www.sis-
handball.de

*Starten Sie das Programm SIS-Spielbericht vom Desktop aus mittels Doppelklick.

@

Fiihren Sie, falls notwendig, ein Programmupdate aus. Folgen Sie hierzu einfach den auf dem
Bildschirm angezeigten Anweisungen.

SIS-Spielbericht 2015

@ Es sind Aktualisierungen verfligbar!

Meueste Version: 1.4.1.89
Aktuelle Version: 1.4.1.77
Gesamtgrole: 525,10 KB

Anderungen in der Version 1.4.1.86 [Ver&ffentlicht am: A
22.05.2015)

- Testupdate far Version 2015

Anderungen in der Version 1.4.1.89 [Ver&ffentlicht am:
27.05.2015])

'E‘i'lnstallieren Abbrechen

*Geben Sie Thre Vereinsdaten ein, um sich anzumelden und iibergeben Sie den Laptop an die
verantwortliche Person.

*Bereiten Sie den Spielbericht mithilfe des Leitfaden SIS Spielbericht 2015 vor Spielbeginn vor.


http://gatecom.de/handbuecher/Leitfaden_SIS_Spielbericht_2015_ZS_vor_Spielbeginn.pdf
http://www.sis-handball.de/
http://www.sis-handball.de/

2. Der Spielbericht

Die folgenden Nummern werden in den ndchsten Schritten einzeln erklért.

<

HSG Gevelsherg Silschede

Name:

Toe 7m Vew Zmin D/D+Ber Aktiv

Torwart

ADELSTAM, CORINNA

PASSIV

ADELSTAM, JANA

PASSIV

ADOLPH, THOMAS

PASSIV

BANNERT, NADINE

PASSIV

BARTH, INES SOPHIA

PASSIV

BEDURKE, CHRISTIAN-ALEXANDER

PASSV

BEHLE, THORSTEN

PASSIV

BENKERT, CHRISTOPH

PASSIV

Spiel
Heim
Ahlener 5G
Nr Name Toe 7m Vew Zmin D/D+Ber Adiv  Towar
31| ADAM, SARAH PASSIV | false
HADAMCZYK‘ LISANNE PASSIV
33 | APERDANNIER, BENEDIKT PASSIV
3 |BECKER, SUSANNE PASSIV
35 | BEKSTON, KAl PASSIV
36 |BERTOW, SASCHA PASSIV
37 | BIERMANN, YOLA MARIE PASSIV
38 | BLANKE, DIRK PASSIV
39 | BOCKELBRINK, MAIK PASSIV
40 |BOCKEY, GERRIT PASSIV

BENNER, JANNIK

PASSIV

BERTINELLI, CLAUDIO

PASSIV

BLASCO. SANDRA

PASSIV

BLECK, FLORIAN

PASSIV

BOEDIGER, VANESSA

PASSIV

Heim Mannschaft bearbeften

| TeamStfetiei | | Aussttim

| Gast Marnscha betocen

Bericht bearbeten

12

0] e e [ o] 0 Jote oo

Onlineilbertragung DEAKTIVIER. 3

4 5 0

[k

Letztes Ereignis: keins




2.1 Start |/ Stop

Sobald Sie alle Vorkehrungen getroffen haben und das Spiel beginnen wollen, betétigen Sie einfach

den Button ,,Start“.

Wenn Sie dies getan haben, dndert sich der Button in den Text ,,Stop“ und Sie kdnnen das Spiel

jederzeit pausieren.

Sollten Sie einen Doppelklick auf die Zeit ausfiihren, so 6ffnet sich ein kleines Fenster, in der die
Zeit eingeben werden kann. Diese dndert sich dann mit der Betdtigung der ,,Enter” Taste.

10:00




2.2 Tor

Im Falle eines Tores wihlen Sie den Button ,,Tor* mit einem Linksklick aus. Der Button ,,Tor* und
der Button ,,Storno“ sollten nun einen gelben Hintergrund besitzen. Sollten Sie sich einmal
,verklickt“ haben, so geniigt es, einfach ein weiteres Mal auf den Button ,, Tor zu driicken oder den
Button ,,Storno“ zu betédtigen.

0-0 Tar 7m Verw 2min D D+Ber || Stome

Nun wird der Spieler, der das Tor erzielt hat, mit einem Linksklick ausgewdhlt. In der Spalte Tore
erscheint nun die Anzahl der Tore, die der Spieler erzielt hat.

Gatecom Thunders
Tore 7m Verw 2min D/ D+Ber i Tore 7m Vew 2min D/D+Ber Aldiv

Nummer2, Spieler Nummer2, Spigler
Nummer3, Spieler Nummer3, Spigler
Nummerd, Spieler Nummerd, Spieler
NummerS, Spieler NummerS, Spieler
Nummer, Spieler Nummer6, Spieler
Nummer7, Spieler Nummer7, Spieler

| Heim Mannschat: bearbeiten | | Team Strate Heim | | Auszeittem | | Gast Mannschat bearbsten

[ [ =]~

= = BN E




23 7m

Sollte es zu einem 7m kommen, betétigen Sie das Feld ,,7m*, sodass auch hier wieder die Knopfe
gelb unterlegt sind.

1:0 Tor im Verw 2 min D D+Ber Stomo

Nachdem Sie den Spieler ausgewahlt haben, erscheint ein Fenster, in dem gefragt wird, ob der Wurf
erfolgreich war.

Gatecom Thunders
Tore 7m Verw 2mn D/D+Ber Akiiv To

Toe 7m Verw 2mn D/D+Ber Akliv Towart

2 Nmme2, Speler 2 Nummer?, Spicer
3 Namme, Speler ATV 3 Nammerd, Spicer ATV
4 Nmmerd, Speler AKTIV 4| Nummerd, Spicer ATV
5 | Nummers, Spiser Akt 5 | Nummers, Spicer AKTIV
6 | Nummers, Spicker ARTIV 5 | Nummers, Spicker

7 Nummer?, Speler ATV

QA | Trainer

0 War der 7-Meter erfolgreich?

Hem Mannsshatt besrbeien Gast Mannsshat bearbeten

[ = ] e | | o [oee

Sollte der Wurf nicht erfolgreich gewesen sein, so wird dies im ,,7m“ Feld vermerkt.

Gast

Tore 7m Verw 2min D/ D+Ber

Mummer2, Spieler
Mummer3, Spieler
Mummerd, Spieler
Nummer5, Spieler
Mummer6, Spieler
Mummer7, Spieler




Bestdtigen Sie dies, wird bei dem ausgewdhlten Spieler ein Tor hinzu addiert und in der Spalte
,»/m“ wird angezeigt, wie viele der Wiirfe erfolgreich waren und die Anzahl an Wiirfen.

Tore 7m Verw 2min D /D+Ber Aidiv  Torwart Tore 7m Verw 2min D /D+Ber Aktiv  Torwart

Nummer2, Spieler Nummer2. Spieler
Nummer3, Spieler Nummer3, Spieler
HNummerd, Spieler Nummerd, Spieler
Nummer5, Spieler Nummer5, Spieler
Nummer§, Spieler Nummer§, Spieler
Nummer7, Spieler Nummer7, Spieler

| Heim Mannschatt bearbeiten | | Team Swafe Heim | | Auszeit Heim | | Gast Mannschat bearseiten

| [ T e




2.4 Verwarnung

Sollte eine Verwarnung ausgesprochen werden, wahlen Sie den Button ,,Verw®, sodass die Knopfe
wieder gelb unterlegt sind.

1:-1 Tar 7m Verw 2 min D D+Ber || Stomo

Wihlen Sie wieder den gewiinschten Spieler aus, sodass die Verwarnung im Feld des Spielers
erscheint.

Gatecom Thunders
Tore 7m Verw 2min D/ D+Ber Aldiv  Torwart

MummerZ, Spigler
Mummer3, Spieler
Mummerd, Spigler
Mummerh, Spieler
Mummert, Spigler
Mummer?, Spieler




2.5 Zeitstrafe

Driicken Sie ,,STOP*, sobald der Schiedsrichter das Spiel unterbricht.

Sollte eine Zeitstrafe fiir einen bestimmten Spieler ausgesprochen werden, klicken Sie mit der

linken Maustaste auf den Knopf ,,2 min, sodass dieser einen gelben Hintergrund bekommt.

11 Tor

fm

Wenw

D

D+Ber Stomo

Waihlen Sie anschlieBend auch hier wieder den gewiinschten Spieler aus und es erscheint in der
Spalte ,,2min“ die Anzahl an ausgesprochenen Strafen.

Gast
Mr MName Tore 7m Verw 2min D/ D+Ber Aldiv  Torwart

1 | Mustermann, Max AKTIV true

2 | MummerZ, Spieler AKTI

3 | Mummerd, Spigler AKTI

4 | Mummerd, Spicler AKTI

5 | Mummerh, Spigler AKTI

& | Mummerg, Spicler AKTI

7 | Mummer?, Spigler 11 AKTI

OA

Trainer

OB

Betreuer

oc

oo

Spricht der Schiedsrichter eine 2min + 2min Strafe aus, wiederholen Sie diesen Vorgang. Sie

brauchen die Zeit nicht erneut anzuhalten.

10



2.6 Disqualifikation

Driicken Sie ,,STOP*, sobald der Schiedsrichter das Spiel unterbricht.

Bei einer Disqualifikation wéhlen Sie den Button ,,D“. Die Knépfe ,,D“ und ,,Storno® sind nun gelb

unterlegt.

1:-1 Tor 7m Verw 2 min D

D+Ber Stomo

Sie wahlen den entsprechenden Spieler aus und in dem Feld erscheint ein ,,D*“ und die

entsprechende Zeitangabe.

Heim
Gatecom Thunders
Mr  MName Tore ¥m Verw 2min D/ D+Ber Aldiv - Torwart

1 | Mustermann, Max AKTIV true

2 | Mummer2, Spieler AKTIV

3 | Mummerd, Spieler 1 AKTI

4 | Mummerd, Spieler AKTIV

5 | Mummerh, Spieler O 10:00 [ AKTIV

& | Mummert, Spieler |1 AKTIV

7 | Mummer?, Spigler AKTI

QA | Trainer

OB | Betreuer

Spricht der Schiedsrichter eine 2min Strafe nach Disqualifikation aus, wiederholen Sie Punkt 2.5.

11



2.7 Disqualifikation mit Bericht

Driicken Sie ,,STOP*, sobald der Schiedsrichter das Spiel unterbricht.

Sollte es zu einer Disqualifikation mit Bericht kommen, wéhlen Sie den D+Ber Button aus.

1:-1 Tar

Werw

2 min

D

D+Ber

Stomo

Nachdem Sie den Spieler ausgewdhlt haben, erscheint im Disqualifikationsfeld ein ,,D+B*“ mit der

entsprechenden Zeit.

Gast

Mr  MName

Mummer2, Spieler

Tore 7m  Verw Zmin

D/ DeBer Aldiv

Mummer3, Spigler

Mummerd, Spigler

Mummerd, Spigler

Mummer&, Spigler

Mummer?, Spigler

Spricht der Schiedsrichter eine 2min Strafe nach Disqualifikation aus, wiederholen Sie Punkt 2.5.

12



2.8 Storno

Sollte Thnen ein Fehler unterlaufen sein, konnen Sie diesen mit einem Linksklick auf ,,Storno*
widerrufen. Mit jedem Klick auf ,,Storno“ 16schen Sie das zuletzt eingetragene Ereignis.

1:-1 Tor 7m Verw 2 min B} D+Ber Stomo

2.9 Heim-/ Gastmannschaft bearbeiten

Sollten Sie die Heim- oder Gastmannschaft bearbeiten wollen, so wahlen Sie die entsprechende
Mannschaft aus. Auch hier wird der Button wieder gelb unterlegt.

| Heam Mannschaft bearbetten | | Team Strafe Heam | | Auszest Hesm | Gast Mannschaft bearbeiten
- ri -
11 Tar 7m Werw 2 min D D+Ber || Stomo

Heim

Nr  Mame Tore 7m Verw 2min D/ D+Ber Aktiv Torwart

H Gatecom Thunders Hr Hame Gebdat |Passnr |Aktiv

1 | Mustermann. Max AKTIV true = Gasecom Thunaders 1510104

2 | Nummer2, Spieler AKTIV 1 Mustermann, Max D1.01.9 123456 ARTIV

3 Mummer3, Spider 1 AKTIV 2z Nummer2, Spielexr 01.01.0 1224567 AKTIV

4 Nummef4. Sp|e|a AKTIV 2 Nummerd, Sp,?.ele: 01.01.0 1224567 AKTIV
4 Nummer4, Spieler 01.01L.0 AKTIV

5 | MummerS, Spieler D*10:00 | AKTIV 5 MummexS, Spielex 01.01.0 122457 ARTIV

& | Nummerg, Spigler |1 AKTIV & Hummex&, Spielex 01.01.0 122457 ARTIV

o Mummer7, SFME'EI' AKTIV 7 Nummer7, Spieler D1.01.0 1223458 ARTIV

| Hem Mannschaft bearbeten | | Team Susfetiam | | Auszenrem | Gast Mannschaft baarbantzn

I 11 Tor 7m Verw 2 min b} D+Ber Stomo

Danach klicken Sie in ein beliebiges Feld. Es 6ffnet sich ein neues Fenster, in dem Sie die
Mannschaft bearbeiten kdnnen.

13



Wollen Sie eine neue Person hinzufiigen, so konnen Sie diese nachtragen. Geben Sie hierzu die
entsprechenden Daten ein und bestitigen dies mit einem Linksklick auf ,,Andern“. Anschliefend
konnen Sie das Fenster wieder schliefen. Die neue Person erscheint nun in der Mannschaft.

Hame Gebdat | Pas=snr |Aktiv

=
H

Gatecom Thunders 1510104

MHustermann, Max o1.01. 12245€ AETIV
Hummer2, Spieler D1.01.0 1234567 ARTIV
Hummerd, Spieler D1.01.0 1234567 ARTIV
Hummer4, Spieler o1.01. ARTIV
HummerS, Spieler D1.01.0 1234587 ARTIV
Hummer€, Spieler D1.01.0 1234587 ARTIV
Hummezr7, Spieler D1.01.0 12234568 ARTIV

i
4
o

=1 M B oW 6 ko

Trainex

Betreuesr

Passnr. 123459 | Spieler laden
TrikatMr. 10

Name Nummer10, Spieler | Spielerléschen |
Geburtsdatum 01.01.50
Altiv
Torwart []




2.10 Team Strafe

Sollte eine Team Strafe ausgesprochen werden, so geniigt ein Klick auf den Button ,,Team Strafe
Heim“ oder ,,Team Strafe Gast“. In der Ereigniszeile erscheint eine entsprechende Mitteilung.

| Letztes Ereignis: Spielminute 30:03 Gatecom HURRA Team Strafe

2.11 Auszeit

Driicken Sie ,,STOP*, sobald der Schiedsrichter das Spiel unterbricht.

Sollte es zu einer Auszeit kommen, so gehen Sie auf das entsprechende Feld fiir die Heim- oder

Gastmannschaft. Die Timeout Zeit wird im oberen Bereich angezeigt. Wenn das Spiel weitergehen

kann, betdtigen Sie einfach wieder die Taste Start.

Spiel
Team-Timeout: -

Heim Gast

Nr - Mame Tore 7m Verw Zmin D/ D+Ber

Nr Name Tore 7m Verw 2Zmin D/ D+Ber

Mummer2, Spieler
Mummer3, Spieler
MNummer4, Spieler
MNummer5, Spieler
Mummer§, Spieler

Nummer2, Spieler
Nummer3, Spieler
Nummerd, Spieler
E Nummer5, Spieler
6 | Nummer€, Spieler
7 |Nummer7, Spieler

MNummer10, Spigler

Heim Mannschaft bearbeiten | | Team SwafeHeim | | Auszeitem | 100 Gast Mannschaft bearbeiten

15



2.12 Bericht bearbeiten/zeigen

Fiir diese Punkte sehen Sie sich bitte den Leitfaden ,,Leitfaden SIS-Spielbericht Z/S vor
Spielbeginn“ an.

2.13 Torfolge

In der Torfolge sehen Sie alle gefallenen Tore. Nach der 1. Halbzeit wechselt die Torfolge

automatisch in die andere Spalte.
Torfolge:

1:-1

16



3. Spielende

3.1 Spiel abschlieRen

Endet das Spiel nach 60 min, so fragt das System automatisch, ob noch Anderungen am Bericht

vorgenommen werden sollen.

0 Méchten Sie noch Anderungen vornehmen?

Verneinen Sie dies, werden Sie gefragt, ob das Ergebnis automatisch ins SIS eingetragen werden

soll. Bestdtigen Sie mit ,,Ja“.

Wallen Sie das Ergebnis ins 515 eintragen? Die Unterschriften sind

hierfar nicht relevant.

Als néchstes konnen Sie das Spiel schliellen.

|TeamS1m‘FeGast|| e | 101

Schliessen

60:00

17



3.2 Versiegeln

AnschlieBend kénnen Sie das Spiel versiegeln, indem Sie auf ,,Drucken/Unterschriften® gehen.

Uber 515-Spielbericht

Bericht bearbeiten

Spiel zeigen

Bericht zeigen

Drucken/Unterschriften

Spiel schliessen

Motdienst

Ein neues Fenster 6ffnet sich und die zustdndigen Personen miissen nun unterschreiben, um das
Spiel zu versiegeln. Danach klicken Sie auf ,,Drucken“ und es wird gefragt, ob die Anderungen
gespeichert werden sollen.

Unterschrift MV Heim vor dem Spiel:

Unterschrift MV Gast vor dem Spiel:

N e

Unterschrft MV Heim nach dem Spiel:

Unterschrift MV Gast nach dem Spiel:

Unterschrift Schiedsrichter 1:

Unterschrift Schiedsrchter 2:

Unterschrift Delegierter:

‘ ‘ Schliessen




Zuletzt erscheint das Fenster mit der Frage, ob der Bericht versiegelt werden soll. Dies kdnnen Sie

nun mit ,,Ja“ bestdtigen. Damit ist das Spiel geschlossen und druckbereit.

Wollen Sie den Bericht nun versiegeln? Sie kénnen keine Anderungen
mehr am Bericht durchfihren wenn 5ie diesen Bericht neu &ffnen.

Nun konnen Sie verschiedene Versionen fiir Thren Druck auswihlen.

n
)

Einstellungen  Ansicht

.' fl B b f Listen Etiketten

i TR Standardbericht

o y presse nach spielende - 2015
: presse nach spiclende - ASG2013
T4 :. presse nach spielende ereignisliste - ASG2013
I 98 presse nach spielende ereignisliste 2015
! presse nach spielende ereignisliste HLA
N presse nach spielends ersignisliste WHA
il " presse nach spielends ersignisiste OHB
! & presse nach spielende HLA
presse nach spielende WHA
B8 | presse nach spielende OHB
f presse vor spielbeginn - 2015
i presse vor spielbeginn - A5G2013
U F_‘I u presse vor spielbeginn 2. seite - 2015
presse vor spielbeainn 2. seite - ASG2013
ik w % | presse vor spislbeginn HLA
I presse vor spielbeginn WHA
J B, presse vor spielbeginn OHB

:I. -::I\ 0 m |6schen '@ umbenennen %

19



Danach konnen Sie Ihren Druckauftrag starten.

Ausgabemedium
&} Brother DCP-J132W Printer (Kopie 1) Andem...
Einstellungen permanent speichem
Optionen
Arfangsseite: E
444 Seiten:
@ alle )von l:IE biz l:lE
e -
[ Saten | | Abrechen |

3.3 Versiegelung per PIN

Sollten Sie die Versiegelung per PIN benutzen, gehen Sie auch auf ,,Drucken/Unterschriften,

nachdem Sie das Spiel versiegelt haben. Nun geben Sie die PIN ein und gehen auf ,,Drucken®.

Unterschrft MV Heim vor dem Spiel:  |™~ |
Unterschrift MV Gast vor dem Spiel: l:l
Unterschrft MV Heim nach dem Spiel: |~ |
Unterschrft MV Gast nach dem Spiel: |
Unterschrift Schiedsrichter 1: ]

Untterschrift Schisdsrichter 2: ]

es Probleme bei der PIN-Eingabe
n nutzen Sie bitte die Notversiegelung.

richt wird wie gewohnt versiegelt und

Motversiegelung

20



3.4 Notversiegelung

Sollten Sie das Spiel notversiegeln, passiert dies wieder iiber die Schaltfldache
,Drucken/Unterschriften“. AnschlieBend kénnen Sie auf ,,Notversiegelung“ klicken und den Bericht
versiegeln.

Unterschrft MV Heim vor dem Spiel: | ™™

Unterschrift MY Gast vor dem Spiel: |*H*

Unterschnft MV Heim nach dem Spiel: |

Unterschrift MV Gast nach dem Spil: |

Unterschnft Schidsrichter 1: |

Unterschrft Schiedsrichter 2: |

Sollte es Probleme bei der PIN-Eingabe
geben nutzen Sie bitte die Notversiegelung.

Der Benicht wird wie gewohnt versiegelt und
gesendet.

Pin generieren Notversiegelung

3.5 Spiel Online

Das Spiel ist nun versiegelt. Uber den Link ,,Zum Spiel“ kénnen Sie iiberpriifen ob das Spiel Online
versiegelt wurde.

Dieser Bericht ist versiegel und kann nur noch gedruckt werden.

Klicken Sie auf den Link um zu prifen ob das Spiel Online versiegelt wurde.

Zum Spiel

21



3.6 Ergebnis senden

Uber den Meniipunkt ,,Bericht senden® gelangen wir in das geschlossene Spiel um das Ergebnis
Online zu iibertragen, falls Sie dieses im vorherigen Ablauf verneint haben. (Punkt 3.1)

Uber 515-Spielbericht

Bericht bearbeiten

% | Vorgang | Exgebni versuche das Ergebnis einzutragen ...
Eeipy SIS-Sta 515-5tatus: Eirtrag (VSG) war erfolgreich!Eintrag (Erg) war erolgreich!

wersuch SI5-3ta

dbartra SIS-3ta
dbertra SI3-3ta
dbertra SIS-5ta
fbertra SIS-3ta
dbertra SI3-3ta
dbertra SI5-5ta
dbertra SIS-3ta
dbertra SI5-3ta
dbertra SI5-3ta
dbertza SI5-3ta
dbartra SIS-3ta
dbertra SI5-3ta
dbertza SI5-3ta
fbertra SIS-3ta
dbertra SI5-3ta
dbertra SIS5-5ta
dbertra SIS-3ta
dbertra SI3-3ta
dbertra SI5-3ta
fbertra SIS-3ta
dbartra SIS-3ta
dbertra SI5-3ta
dbertza SI5-3ta
dbartra SIS-3ta
dbertra SI3-3ta
dbertra SI5-5ta
dbertra SIS-3ta
dbertra SI3-3ta
dbertra SI5-3ta

Onlinelibetragung aktiviert

22
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