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1 Ubersicht

Die vorliegende Benutzerdokumentation richtet sich an alle Benutzer des elektronischen
Spielberichtes bestehend aus dem lokal auf dem Notebook installierten Programm "Reporter", der
zentral verwalteten Datenbank, die via Internet (www.reporter.ch) aktualisiert wird und dem
Internet-Auftritt des SEHV (www.sehv.ch), wo die Daten abrufbereit und aktuell zur Verfligung
gestellt werden.

Die Software Reporter und alle Zusatzmodule wurden von der Firma Intersim AG im Auftrag des
Schweizerischen Eishockeyverbandes, im speziellen der Schweizerischen Eishockey-Nationalliga
GmbH und der Schweizerische Eishockey Amateur Liga (SEAL) fur deren Meisterschaften entwickelt.

Fur die Saison 2006/2007 steht eine neue Reporterversion 6 zur Verfligung. Altere
Reporterversionen dirfen nicht mehr verwendet werden.

Die vorliegende Benutzerdokumentation soll dem Benutzer vermitteln, wie das System des
elektronischen Spielberichtes verwendet wird. Die eingeflgten Illustration sind Abbildungen der
deutschen Version der Software. Die Software ist aber auch in franzdsischer Sprache erhéltlich.
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2 Installation

2.1 Voraussetzungen

Der Reporter kann grundsatzlich auf folgenden Windowsversionen betrieben werden:
=  Windows 98 SE
=  Windows ME
=  Windows 2000
=  Windows XP

Die Lauffahigkeit auf friheren Windows-Versionen, beispielsweise Windows 95 kann nicht
garantiert werden.

2.2 Neuinstallation

Um die Software "Reporter" auf lhrem System zu installieren gehen Sie bitte folgendermassen vor:
= Schliessen Sie alle Anwendungen.

= Wenn sich auf lhrem System bereits eine altere Version des Reporterprogramms befindet,
dann mussen Sie diese zuerst deinstallieren, bevor Sie die neue Version 6 einspielen (siehe
"2.5 - Deinstallation").

= Starten Sie direkt von der CD die Datei Setup.exe. Das Installationsprogramm fuhrt Sie
durch die einfache Installation:

]inzl Reporter Setup
Willkommen beim Installations-Assistenten

Dieser Azzztent waird Sie durch die Installation begleiten.

Willl.ommen zur Inztallation von Reporter.

E ¢ ward dringend empfohlen, dass Sie alle laufenden Programme schlieen. Klicken Sie auf
Abbrechen, um den Installatiohs-Assistenten 2u beenden, und schliefen Sie danach alle
laufenden Programme. Flicken Sie auf “Weiter, um mit dem Installationsvorganag zu beginnen.

Wi RMUMG: Diezes Programm ist durch Utheberrechte und internationale Abkommen
gezchiitzt,
Unerlaubte Yervieltaltigung oder Yerbreitung des Programms oder seiner Komponenten kann

zivil- und ztrafrechtliche Falaen nach sich ziehen und wird unter Ausschopfung samtlicher
Rechtzmittel verfolgt.

— SEHY

Abbrechen |

e Quittieren Sie die Anzeige mit "Weiter", wenn Sie alle Programme beendet haben.
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e Danach wird mit "Weiter" der Installationspfad abgefragt. Folgender Ordner wird zur Installation

vorgeschlagen (C:\Programme\Reporter\). Es wird empfohlen, diesen Vorschlag

beizubehalten:

]inE! Reporter Setup

Zielordner

Klicken Sie auf Weiter, um das Programm in den Standard-Ordner zu
inztalieren. Klicken Sie auf Wechseln, um einen anderen Ordner zu wahlen,

Bitte wahlen Sie das Installationzverzeichniz auz, in das Reparter inzstalliert werden zall. Um ein
anderes VYerzeichniz anzugeben, klicken Sie auf *Wechzeln,

IC:\F’ragramme\Heleter Wwechzeln... |

Space required on vaur hard dizk: 13.87 MEB [available: 22,26 GE]

" |nztallatiohsverzeichiis

— SEHY
Abbrechen |

£ Zuruck

e Klicken Sie noch zweimal auf "Weiter", um die Installation zu starten. Das Reporter Setup-
Programm flhrt nun die Installation gemass Ihren Vorgaben durch. Sie werden Uber den

Verlauf der Installation informiert:

]'nq Reporter Setup

Installationsfortschritt

Bitte warten. .. Die Inztallation won Beparter wird ausgefiiht.

YWenn Sie die Installation abbrechen michten, klicken Sie bitte auf Abbrechen. In diezem
Fall wird daz Programm jedoch nicht wollstandig installiert sein.

Kopieren von C:%FProgrammehGemeinzame D ateiensMicrozoft SharedsD aot\Dao2535.tb

Alle Dateien

— SEHY

Abbrechen |

e Der erfolgreiche Abschluss der Installation wird Ihnen mitgeteilt:
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-linzl Reporter Setup > |

Installation abgeschlossen

Die Inztallation von Reporter wurde erfolgreich abgeschlossen,

— SEHY

Draz Programm Reporter wurde erfolareich installiert.
Klicken Sie auf OK., um den Installations-Aszistenten 2u beenden.

Nach der Installation finden Sie auf dem Desktop ein Symbol fir den Reporter:

2.3 Programmstart

Reporter,exe

Doppeklicken Sie auf das Symbol, um den Reporter zu starten.

Zudem finden Sie in "Start — Programme" eine Programmgruppe mit dem Reporter. Er kann auch
von dort gestartet werden:

P 1L S L LALS

,M. .
g BHidHanagenzioz Microsaft Ouklook
g leues Cffice-Dokument Microsaoft PawerPoint
Office-Dakumment &FFren —
= . Microsoft Word
il Programmzugriff und -standards Reporter
% windows Update (5} Sage KHK Office Line 1.2a
@ WinZip @ Svbase SQL Anvwhere 5.0
Praogramme 3 @ TopStyle 2.5
'@ Dakumente L4 @ Werus
_% Einstellungen 3 @ Real
@ Suchen ¥ [ Adobe Reader 6.0
@ Hilfe: @ RealOne Player
ﬂ Ausfihren. .. &) windows Media Playsr
acrobat Distiller 5.0
Beenden... =
[~} Adobe Acrobat 5.0
|§ﬂ5tart J PDsteingang-Micros... @ ————

Handbuch
Read Me
AW Reporter

Strafenliste

¥ 2 Uninstal

| lﬁ Deutsch (5

J:ﬁ @ & n@ @ Zoom Player

b WG T| [, Dok
2R Y 2]

* w
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2.4 Update

Wahrend der Saison kénnen kleinere Updates der Reportersoftware von der Reporter-Website
bezogen und installiert werden: www.reporter.ch/login.asp.

Member - Bereich fiir SEHV-Clubs

WICHTIG / IMPORTANT:
Bitte vor jeder Spielrunde die aktuellen Datenbanken herunterladen! / A télécharger avant
chaque rencontre ! Fichiers
® Member Home

® Spieler suchen » Heue Wersion 4.0 Beta (31 05 2004)
» Heuer Spieler
(Falls installierte Version < 4.0, muss eine Heuinstallation des Reporters vorgenommen

« Coach suchen werden! Alte Yersion vorher deinstallieren)

® Heuer Coach
Download Reporter-Setup (deutsch) 7.32 MB

Download Reporter-Setup (franzosisch) 7.56 MB
® SR suchen
® Heuer SR Installations-Anvweisung:
1. Alte Reporter-\ersion deinstallieren
2. "setup_deutsch exer setup_francais exe” in ein Installstions-Yerzeichnis kopieren
3. Datei doppelklicken und in Installations-Yerzeichnis entpacken

® Datenbanken
4. Setup exe starten

generieren

s Spiele suchen
s Heue Spieldaten

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-B0E2 Zlrich
Telefon: 01/306 50 50
E-hail: infoi@sehy ch

provided by Intersim AG

Dabei handelt es sich in der Regel um eine Datei reporter.exe, die direkt in das
Programmverzeichnis kopiert werden kann:

N Reporter

[Datername + [ Gofeltye  JGeandenr [

(] PSFtp 3 archiv Dateiordner 27.08.2004 14:58
7 PSP EIDesign Dateiordner 01.00,2004 14:13
J-{1 QuickTime Crenalties Dateiordner 01.09,2004 14:13
H-7 Real 1 Transfer Dateiordner 01.09.2004 14:13
52 . =] nsTALL.LOG 13KE Textdatei 01092004 14:13
-3 Snapshot Wiewer install.sss 3KB 555-Datei 01.09,2004 14:13
B Symantec Manual.pdf 1'023KE Adobe Acrobat-Dok...  30.08.2004 13:25
E-C Team MediaPortal Readme.txk 3KE Texhdatei 24.08,2004 10:39
B TextPad 4 71 reporter exe 1'072 KB Anwendung 26082004 09:07
- Topatylez 7¢ reporter ico 2ZKB Symbol 23.08,2004 13:38
-] Uninstall Information Reporter.ini 1KE konfigurationseinst,,,  01.09,2004 14115
7] United Planet Reporter.|db 1KE Access,LockFile.? 01.09,2004 14:15
2 wNe Reporter.log SKE Textdatei 01.09.2004 14:15
]--{:l ‘war-ftpd 216 KB Microsoft Access-A...  01.09,2004 14:15
J-{1 Windows Madia Player 1'354 KB Microsoft Access-A..,  27.08.2004 1615
-] Windows NT 195 KB  Anwendung 30,08,2003 16:50
3 | ‘WindowsUpdate

7] WinkAR

Wichtig: Bitte priifen Sie die Reporter-Website regelmassig auf Updates!

Bei grésseren Updates werden Sie vom Verantwortlichen des SEHV Uber das Vorgehen informiert.
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2.5 Deinstallation

e Die Software Reporter wird Uber das Deinstallationsprogramm des Betriebssystems entfernt.
Dazu rufen Sie die Systemsteuerung auf und 6ffnen den Dialog Software.

Gamecontroller Geplante Tasks Hardware
{jam
=)
Livelpdate Mail Maus
-
e
r S
Schriftarken Sounds und
Multimedia

— o

e Selektieren Sie unter der aufgelisteten Software-Modulen den Eintrag Reporter und klicken Sie
auf den Button Hinzuftigen/Entfernen.

e Wabhlen Sie "Reporter deinstallieren" und klicken Sie auf "Weiter".

Deinstalatinnsprugramm fiir Reporter

Ghost Installer Pflegemodus
Bitte wahlen Sie eine der folgenden Optionen.

| %' Reparter deinstallieren

' ahlen Sie diese Ophion, um Reporter und alle
dazugehinigen Komponenten wan lhrem Computer
zu entfernen.

\ " Reporter repariereh
| )

W ahlen Sie diese Option, umm Reporter z2u
reparieran, Dies wird das Programm mit exakt den
K.omponenten nochmals installieren, die beim ersten
Mal verwendet wurden,

£ ELTIER I Wieiter I Abbrechen

Die Deinstallation wird durchgefhrt.
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3 Einstellungen

3.1 Club einstellen

Damit alle Daten, die Sie im Reportersystem erfassen, eindeutig sind und fehlerfrei verarbeitet
werden kénnen, muss im Programm der Club eingestellt werden, flr den Sie Spielberichte erfassen.

Wahlen Sie dazu in der Menuleiste "? - Info Gber Reporter ...":

Reporter SQL

InibialE
Suchienin derHifes

Info Ober Reporter.. .

Im Feld unten rechts wahlen Sie den Club:

¥idInfo Reporter SQL

Reporter SQL 4.0.0
International Yersion Matchberichterfassung des Schweizerischen
Eishockey Yerbandes

Lizenziert Fir: SEHY
1616-1616-1616-1616

g

development by Inkersim &G - CH-3400 Burgdorf
1998-2003 Copyright Intersim AG, Schweizerischer Eishockesywerband

o [EHES T |

I

Hinweis: Dieser Club kann umgestellt werden, wenn das Reporterprogramm auf lhrem Computer
temporar zur Erfassung bei einem anderen Club eingesetzt wird. Vergessen Sie jedoch nicht,
anschliessend wieder auf Ihren Club umzustellen.
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3.2 Windows-Einstellungen

Datum und Zeit

Wahrend eines Spiels werden vom Reporter unter anderem Datums- und Zeitangaben auf den

Server Ubermittelt. Das Format von Datum und Zeit wird von den Windows-Einstellungen

beeinflusst.

Kontrollieren Sie in Windows deshalb folgende Einstellungen:

Wahlen Sie "Start — Einstellungen - Systemsteuerung — Landereinstellungen" und dort die

Registerkarte "Uhrzeit".

Uberpriifen Sie das Zeitformat: Stunden, Minuten und Sekunden mussen mit einem

Doppelpunkt getrennt sein:

Landereinstellungen

Allgemeinl Zahlenl Wishrung  Uhrzsit I Datuml Eingabel

Darstellung
’V Beizpiel: I‘I 9:44:38

Uhrzeitfarmat: j
Trennzeichen: I: j
Symbal fur Wormittag: Iﬁ
Symbol fiir Machmittag: Iﬁ

Uhrzeitfarmat
h=5tunde  m=Minute z=5ekunde «=Vor-/Nachmittagssymbol

h =12 Stunden
H = 24 Stunden

hh, mm, 5 = vorangestelite Null
h, m, 5 = keine vorangestelle Mull

[1]8 I Abbrechen | Ubernehmenl

Kontrollieren Sie die Einstellungen auch anhand des eingeblendeten Beispiels.

Wechseln Sie nun zur Registerkarte "Datum".

Prifen Sie dort die Datumseinstellungen. Die Jahrzahl muss sowohl beim kurzen als auch

beim langen Datum vierstellig definiert sein, also "JJJJ" oder "YYYY":
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Lindereinstellungen 2 x|

ﬂllgemeinl Zahlenl Wéhlungl Uhrzeit - Datumn | Eingabel

 Kalender
Eire zweiztelige Jahreszahl wird interpretiert als Jahr zwischen:

[0 wd [EE =

r Kurzes Datum
Beizpiel fiir kurzes Igg_gg_ggm

D atum:

Kurzes

D aturnsformat: ITT_MM_JJJJ ﬂ
Datumstrennzeichen: I j

— Langes Datum

Beizpiel fur langes ISamstag, 2. September 2001
D aturn:

Langes
D atumsformat; ITTTT' T. Mbdrdbd JJJJ j

ak I Abbrechenl Ulgemehmenl

Prifen Sie auch das eingeblendete Beispiel.

Wichtig: Falls diese Einstellungen nicht stimmen, kann es bei der Ubetragung von
Resultaten zu Fehlern kommen.

3.3 Sprachversion

Wahrend der Installation wird der Reporter in den beiden Sprachen Deutsch und Franzésisch
installiert. In welcher Sprache der Reporter aufstartet, ist von den Systemeinstellungen abhangig.

Der Reporter kann also auf dem gleichen Geréat in verschiedenen Sprachen betrieben werden. Um
von einer Sprache in die andere umzuschalten, gehen Sie folgendermassen vor:

e Schliessen Sie das Reporterprogramm.

e Offnen Sie die Landereinstellungen von Windows: Start — Einstellungen - Systemsteuerung —
Landereinstellungen.

e \Wahlen Sie dort die neue Sprache.
e Unter Umstdnden mussen Sie den Computer neu aufstarten.

e Starten Sie das Reporterprogramm. Es wird die neue Systemsprache berlcksichtigt.
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4 Prinzip Club - Team - Spieler

4.1 Einleitung

Inskinftig mussen alle Meisterschaftsspiele der Nationalliga und der Amateurliga sowie die
offiziellen Spiele der A-Nationalmannschaft (inkl. WM und Olympia) und der U20-
Nationalmannschaft (WM) im Reporterprogramm erfasst werden, da die Daten Grundlage fur die
Umsetzung des kommenden Clubwechsel-Reglements bilden.

Das CW-Reglement bringt Neuerungen bezlglich Transfersystem und Abgeltung von
Ausbildungsinvestitionen mit sich. Daher mussen die Spieleinsatze aller lizenzierten Spieler genau
protokolliert werden. Davon ausgenommen sind einzig Freundschaftsspiele.

4.2 Prinzip

Ab der Saison 2004/2005 wird im Reportersystem neu das dreistufige Club-Team-Spieler-Prinzip
eingesetzt.

Stammclub
Spieler
R Nationalspieler
Partner-
Club artne
club
Stammspieler Partnerspieler
(P)
¢

vue

»  Club: Rechtliche Einheit, in der eines oder mehrere Teams organisiert sind.

= Team: Mannschaft, der Spieler aus dem eigenen Club (Stammspieler) oder aus Partnerclubs
(Partnerspieler) zugewiesen sind.

= Spieler: Ein Spieler kann aufgrund seiner Lizenzierung genau einem Club angehdren. Ein
Spieler, der einem Team seines Clubs zugewiesen ist, ist dort Stammspieler.
Ein Spieler kann jedoch mehreren Teams zugewiesen werden. Wird er einem Team eines
Partnerclubs zugewiesen, ist er dort Partnerspieler.
Ein Spieler kann zudem einem Nationalteam zugewiesen werden. Er erscheint dann dort
ebenfalls als Stammspieler in der Teamaufstellung.
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5 Spielerpflege online

Fur die Pflege der Spieler im Reportersystem gelten folgende Grundséatze:

Ein Spieler wird grundsatzlich online mit einer eindeutigen Lizenznummer erfasst.
Ein Spieler wird genau einem Club zugewiesen.

Wird ein Spieler zu einem anderen Club transferiert, muss er unverziglich online dem
neuen Club zugewiesen werden.

Ein Spieler kann einem Stammteam und mehreren Partnerteams als spielberechtigt
zugewiesen werden. Er erscheint dann in dem/den betreffenden Team/s automatisch in der
Aufstellung.

In Notfallen kann ein Spieler offline erfasst werden. Falls er bereits mit einer gultigen
Lizenznummer im System enthalten ist, wird er erkannt und kann regular protokolliert
werden.

Wichtig: Anderungen an seinen Personalien werden jedoch in der Online-
Datenbank nicht aktualisiert. Sie missen online nachgefiihrt werden.

Ein Spieler, dessen Lizenznummer nicht bekannt ist, kann mit einer temporaren
Lizenznummer erfasst werden. Seine Daten werden auch in die Online-Datenbank kopiert,
mussen aber dort nachbearbeitet werden. Dieses Vorgehen ist nur in der Amateurliga
zulassig.

Wird es trotzdem in den Nationalliga oder bei Spielen der Nationalmannschaft
angewendet, wird automatisch der Liga-Verantwortliche benachrichtigt, was
einen Zusatzaufwand zur Folge hat, da die temporare Lizenznummer zwingend
durch die gultige Lizenznummer ersetzt werden muss,.

5.1 Spielerdaten erfassen/andern

Samtliche Verdnderungen an Spiel- und Spielerdaten, der Coaches und Schiedsrichter mussen
online via Internet vorgenommen werden, damit die Daten in der zentralen Datenbank aktualisiert
und dementsprechend dem Internet-Benutzer richtig angezeigt werden.

Verbinden Sie lhren Computer mit dem Internet und rufen Sie folgende Webadresse auf:

http://www.reporter.ch/login.asp

Sie werden, sofern Sie sich nicht schon identifiziert haben, auf der Anmeldeseite fiir SEHV-
Homepage Member landen.

Identifizieren Sie sich durch Eingabe der Benutzerkennung und des Passwortes:
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5 Anmeldung Member-Bereich
/;' Inhalt / Funktionen
Im Member-Bereich haben Sie die Moglichkeit, folgende Daten zu verandern

Schweizerischer m neus Spicler anflgen ® Spiele anfligen
Eishockeyverband m Spielerdaten mutieren ® Spieldaten mutieren
CH-8050 Zirich m Spieler lischen m Spigldaten I3schen

Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infoif@swiss-icehockey .ch

Benutzer-ldentifikation
provided by Intersim AG Utn in den Member-Bereich zu kommen, mizsen Sie sich identifizieren. Falls Sie noch keine Benutzerkennung
und kein Passweort haben, wenden Sie sich per Mail an den SEHY.

Benutzerkennung I

Pazswort I

“Walidiersn || Zuriicksetzen |

Die Benutzer-Validierung kann einige Zett dauern, bitte haben Sie etwas Geduld. Herzlichen Dank flr Ihr
“erstandnis.

Ein Passwort erhalten Sie vom Verantwortlichen des SEHV.

Nachdem Sie sich als Reporter - Benutzer zu erkennen gegeben haben gelangen Sie in den Guest

Member Home Bereich.

Member - Bereich fiir SEHV-Clubs

WICHTIG / IMPORTANT:
Bitte vor jeder Spielrunde die aktuellen Datenbanken herunterladen! / A télécharger avant
chaque rencontre ! Fichiers

s Member Home

# Spieler suchen #* Heue Version 4.0 Beta (31 03.2004)
® Heuer Spieler
(Falls installierte Yersion < 4.0, muss eine Heuinstallation des Reporters vorgenommen

« Coach suchen werden! Alte Version vorher deinstallieren)

s Heuer Coach
Download Reporter-Setup (deutsch) 7.52 MB

Download Reporter-Setup (franzisisch) 7.56 MB
® SR suchen

0 UElEres Instalations-Anweizung:
1. Alte Reporter-Version deinstallieren
2. "setup_deutsch exes setup_francais exe" in ein Installstions-Yerzeichnis kopieren
» Datenbanken 3. Datei doppelklicken und in Installations-VYerzeichnis entpacken
generieren 4. Setup.exe statten

® Spiele suchen
® Heue Spieldaten

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-8062 Zirich
Telefon: (1306 50 50
E-Mail: info@sehy .ch

provided by Intersim A%

Folgende Funktionen stehen lhnen als Guest Member zur Verfliigung:
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e Member Home Zuruck zur Hauptseite
* Spieler suchen Suchen/Andern/Léschen von Spielern

* Heuer Spieler .
Erfassen neuer Spieler

s Coach suchen Suchen/Andern von Coaches

N ERERE T A Erfassen eines neuen Coachs

e SRsuchen Suchen/Andern von Schigdsri;htem

s Heuer SR Erfassen eines neuen Schiedsrichters

s Datenbanken Download aktuelle Spielerdatenbank
generieren Download aktuelle Spieldatenbank

* Spiele suchen (Suchen/Andern/Léschen von Spielen

B Erfassen neuer Spiele)

Neuer Spieler

Zur Erfassung eines neuen Spielers wahlen Sie den Menupunkt "Neuer Spieler":

Heuer Spieler einfiigen

Lizenz-Mr I—

Mame I

WOrnEme I

ey |

Avsknder © gas T mein

Fosition Im

Club | ADHM Mulhouse (101316) =
stamm-Team | Deutschland (800002) |
Spieler-Mr I—

| Speichern || Abbrechen || Aktuzlizieren |

Wichtig: Kein Spieler darf mehr als einmal im Reportersystem erfasst sein. Prifen Sie
deshalb, ob ein Spieler nicht schon in der Datenbank enthalten ist, bevor Sie ihn neu

erfassen!

Geben Sie die Spielerdaten ein und weisen Sie den Spieler einem Club zu. Anschliessend
bestimmen Sie das Stamm-Team, dem der Club angehdrt. Und schliesslich geben Sie unter

Spieler-Nr. die Rickennummer oder Leibchennummer ein, mit der der Spieler im Stamm-Team

spielt. Bitte die Spieler-Nr. nicht mit der Lizenznummer verwechseln!
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Spielerdaten andern

Zur Pflege von Spielern wahlen Sie den Menupunkt "Spieler suchen":

Spielersuche

Zur Suche von Spielern definieren Sie bitte untenstehende Kriterien. Die Suchhbegriffe kdnnen beliebig kombiniert
werden

Spieler Auswahl

Definieren Sie befiehive Hriterien:

Lizenz-Mr ||— Wildeard * am Ende méglich

Name I

WOrnEme I

Club |- select club — =l

Team |— selectteam — ﬂ

Bestimmen Sie die Suchkriterien und klicken Sie auf "Suchen". Es wird eine Liste der gefundenen
Spieler angezeigt:

Spieleriibersicht

Die folgenden Spieler erflllen die von Ihnen definierten Suchkriterien:

[Spielerliste SC Langenthal AG

Lizenz-Hr Hame VYorname Ausland Club Jahrg Po=sition
X 101182 Berchtaold Claudio [ein SC Langenthal AG 1986 -
X 02569 Blumenstein Philipg Mein SC Langenthal AG 1881 -
Mo q03119 Brandli Peter Mein SC Langenthal AG 1971 -
HoAO70zd Felder darcel [ein SC Langenthal AG 19586 -
Ho07FT2T Frey tdarc Mein SC Langenthal AG 18986 -
XoA09215 Gyger ichael [ein SC Langenthal AG 1952 -
X 440502 Heinicjer Michael [ein SC Langerthal AG 1985 -
o117 JEgoi Adrizn Mein SC Langenthal AG 1987 -
X 1125149 Haser Roger [ein SC Langenthal AG 1952 -
Ho12524 Hazer Philipg Mein SC Langenthal AG 1883 -
Moq42247 lEy Reto Mein SC Langenthal AG 1978 -

Um bei einem Spieler eine Anpassung vorzunehmen, klicken Sie auf seinen Namen:

Spielerdaten aktualisieren
Lizenz-Mr |1 oozo2

Mame |Aegerter
Yorname IDaniel
Jahrgang I—
[4-=tellig) 1976
AuskEnder © Jas ™ Nein
Position I— VI
Club [SCLTigers AG (102127) =]
Spielberechticte SCL Tigers (1)
Teams
| Speichern || Abbrechen || Aktualisieren |
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Alle Angaben zur Person sind selbsterklarend. Wichtig sind jedoch folgende Informationen:

Club: Ein Spieler gehort genau einem Club an. Wird der Spieler zu einem anderen Club
transferiert, muss die Clubzugehérigkeit vor dem ersten Spiel im neuen Club geandert
werden.

Spielberechtigte Teams: Jeder Spieler wird einem oder mehreren Teams des Heimclubs
oder auch von anderen Clubs (als Partnerspieler) zugewiesen. Klicken Sie dazu auf den Link
"Spielberechtigte Teams". Siehe auch Kapitel 5.2.

Der Spieler erscheint nur bei den Teams, denen er hier zugewiesen wird, in der
Teamaufstellung des Reporterprogrammes:

Aufstellung SC Bern [gewshlt: 3 von 3)
Spielt | Linie Mummer Yorname Machname Jg |P
Pl M o ] Laorenz Eeck 1983
M o ] David Bréinnimann 1952
M o 11 Luca Cereda 1951
M o 12 Alexander Chatelain 1975
M |0 14 Marc Leuenber ger 1979
M o 19 Marco Bhrer 1979
M o z2 Marco Kaser 1985
M o] 55 Ernst Puck P
M |0 66 Stefan Frutig 1953

Team neu zuweisen: Spieler-Nr. (Riickennummer, nicht Lizenznummer!) eingeben - Team
wahlen - "Neu" klicken

Team-Definition dndern: Eintrag anklicken - Anderungen vornehmen - "Speichern"
klicken

Team entfernen: Eintrag anklicken - "Léschen" klicken

5.2 Partnerspieler einfigen

Ein Spieler kann aufgrund seiner Lizenzierung genau einem Club angehéren. Ein Spieler, der einem
Team seines Clubs zugewiesen ist, ist dort Stammspieler.

Ein Spieler kann jedoch mehreren Teams zugewiesen werden. Wird er einem Team eines
Partnerclubs zugewiesen, ist er dort Partnerspieler.

Ein Spieler kann zudem einem Nationalteam zugewiesen werden. Er erscheint dann dort ebenfalls
als Stammspieler in der Teamaufstellung.

Vorgehen:

1.

Spieler suchen
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Spielerdaten aktualisieren

Bitte defineren Sie die Daten des Spielers. Eg migeen alle Felder ausgefilt werden.

Spielerdaten akiualizieren
Lizenz-Nr |111567

Name Imhof |

Wnrnames ;MEIFC |

—
lahrgang (4-ztellig) 3_1 975

Ausléinder (:} Jai @ Mein

Funktion i:é?[]rmer _V'

Linien-Pozition i:—:v_i

Cluls E_Aarau - EHC Aarau il

Stamm-Team | Aarau - EHC Aarau- 1. Liga (102111) v

| Stamm-Team auf MyHocksy bearbeiten

Leibchen-Nr [ 10 |
(Stamm-Team) 5
Weitere gpielberechiigte
Teams
| specnern || abbrecnen || amualsieren

2. Auf ,weitere spielberechtigete Teams” klicken

3. Partnerteam suchen unter ,Teams"”
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Team - Spieler Definition

Bitte definieren Sig, bei welchen Teams der Spieler spislberechtigt ist.

%

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-2050 Ziirich
Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infof@swiss-icehockey.ch

parliny

provided by Intersim AG

Spieler-Nr | |
(Leibchen MNr}
Teams —--gelectteam - X

Partner —selectteam - »
Aarau - EHC Aarau - Junioren Top

Aarau - EHC Aarau - Mini A

Aarau - EHC Aarau - Novizen A

Aarau - EHC Aarau - Moskito A

Aarau - EHC Aaraulll-4. Liga

== Fenster schii Affoltern-Hedingen - Kreuzlingen - 4. Liga

Ajoie - HC Ajoie - Nationalliga B

Ajoie - HC Ajoie SA - Junioren Elite B

Ambri-Piotta - HC Ambri-Piotta - Junioren Elite A

Ambri-Piotta - HC Ambri-Piotta - Mationalliga A >

Anniviers - HC Anniviers - 2. Liga —

Anniviers - HC Anniviers - Junioren A A

Anniviers - HC Anniviers - Movizen A =
t:DefineTeams(Lizenz=111567) Arosa - EHC Arosa - Novizen B

Arosa - EHC Arosa - Mini A
Arosa - EHC Arosa - Moskito A
Arosa - EHC Arosa - Junioren B
Arosa - EHC Arosa- 1. Liga

4. WICHTIG: Hékchen bei ,Partner” setzen!
5. Leibchen-Nr. eingeben
6. WICHTIG: Zum abschliessen ,,Neu” wahlen!

Team - Spieler Definition

Bitte definieren Sie, bei welchen Teams der Spieler spielberechtigt ist.

72
ﬂ. warling
S

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-B050 Zirich
Telefon: +41 44 306 50 50

E-Mail: info@=swiss-icehockey.ch

provided by Intersim AG

Snisl
Spieler-Nr
(Leibchen-Hr) 12' |

Teams |AaraL|-EHC Aaraull-2 Liga e
Martner

| Lé=zchen || Speichern |

7. Sobald das neue Partnerteam korrekt eingefligt wurde, erscheint das neue Team in der
oberen Maske:
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Team - Spieler Definition

EHC Aaraull - 2. Liga: 12:103634:1
Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-2050 Zirich
Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infoi@swiss-icehockey.ch

Spieler-Nr | 'i
(Leibchen-Nry L

Bitte definieren Sie, bei welchen Teams der Spieler spielberschtigt ist.

Teams | - selectteam --

Partner I:l
| Léschen || Speichern

8. Mit ,Fenster schliessen” gelangen Sie wieder auf die Spielermaske zurdck.

9. Wenn Sie ,F5" dricken, werden die Daten aktualisiert und der zusatzliche Eintrag wird

angezeigt (P = Partnerspieler):

Spielerdaten aktualisieren

Bitte d=finieren Sie die Daten de= Spiclers. E2 miizzen alle Felder auzgefilt werden.

Spielerdaten aktualisieren

Lizenz-Nr | 111567

Name Imhof |
Wornams |Marc |
Jahrgang (4-stelig) iIEI_z_Ej

Auszldinder O Jal/ @ Nein

Funktion i Stirmer _rJl

Linien-Postion |:V_I

Club |Aarau - EHC Aarau

Stamm-Team

| Aarau - EHC Aarau- 1. Liga (102117)

Stamm-Team auf MyHockey bearbeiten

Leibchen-hr |'.I 0 |
(Stamm-Team}) (B |
Weitere =pielberechitigte.  EHC Aarau I (12 P)
Teams

| Speichern || Abbrechen || Aktualizieren
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5.3 Coaches und Schiedsrichter erfassen/andern

Coaches und Schiedsrichter sind in der Regel vorerfasst. Eventuelle Anderungen sind einfach
durchzufihren und weitgehend selbsterklarend.

5.4 Spieldaten erfassen/andern

Mit dem Reporterprogramm kdnnen nur Spiele protokolliert werden, die vorher online hier erfasst
wurden. Alle Spiele werden von einem Verantwortlichen des SEHV gepflegt. Sie haben deshalb in
der Regel keinen Zugang zu diesem Online-Menu.
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6 Ablauf Online-Spielerfassung

Die mit dem Reporter erfassten und Gbermittelten Spieldaten tragen entscheidend zur Attraktivitat
des Eishockeysportes bei. Die Daten werden online im Internet-Resultatedienst sowie in anderen
Medien, z.B. SwissTXT beziehungsweise Teletext publiziert.

Es ist deshalb von entscheidender Bedeutung, dass die Spieldaten sofort und
fehlerfrei erfasst und Gibermittelt werden.

Die Reporter-Software tragt dazu bei, dieses Ziel zu erreichen.

Der SEHV regelt alle organisatorischen Ablaufe im Zusammenhang mit dem Spielbericht und damit
den Einsatz des Reporters.
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6.1 Ablauf in 10 Schritten

Reporter-Programm Notebook

‘Spiel- und Spielerdaten aktualisieren

www.reporter.ch

‘ Download Spiel-/Spielerdaten }4

@

Internet

\Spiel vorbereiten

y

‘ Allgemeine Spieldaten erfassen ‘

@

8

‘Spiel abschliessen

Y

‘ Spiel kontrollieren ‘

v

‘ Spielbericht drucken

v

©®

‘ Status , Abgeschlossen” setzen ’—»{ Upload Spieldaten

— — — Internet— — -»‘ Upload SpiEIdatenF rinternet — Sprl‘r(?llf’[ri:rglrllne
@ <+ — ﬂ Download Spiel-/Spielerdaten }4 Internet _!
+
Y
@ ‘ Teamaufstellung festlegen ’—»‘ Upload Spieldaten} Internet »@
|
‘Spiel protokollieren ‘
v
Spielbeginn: ‘ | - \
) — Spiel
@ Status setzen - 1. Drittel lauft” Upload Spieldaten | Internet
E—| ”
=  Strafen eintragen
@ = Tore eintragen —»{ Upload Spieldaten 1 Internet >@
= Status andern -
|
@ Sp'elende:ESrfzteL,{S setzen - —»{ Upload Spieldaten } Internet >@

Internet »@

=
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Spiel vorbereiten:

®HEE®® O

Download der Spieler- und Spieldaten

Erfassen der allgemeinen Spieldaten

wenn notig Erganzung von Spielerdaten online:
- Daten Ubertragen

- online Anderungen durchfiihren
- Download der Spieler- und Spieldaten

Erfassen der Teamaufstellungen, Ubertragung der Daten

Spiel protokollieren:

CRCIC)

Sofort bei Spielbeginn Status andern und Ubertragen

Anderungen laufend sofort protokollieren (Tore, Strafen, Statusanderungen,
Goaliewechsel)

Sofort bei Spielende Status &ndern und UGbertragen

Spiel abschliessen

®

Alle Spieldaten kontrollieren und Korrekturen vornehmen
Spielbericht ausdrucken

Spiel abschliessen

Die einzelnen Phasen einer Spielerfassung werden nachfolgend im Detail beschrieben. Dabei wird
auf die Nummern in der obigen Tabelle verwiesen.
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7 Spiel vorbereiten

Wichtig: Bevor Sie mit dem Reporter arbeiten, muss sichergestellt sein, dass eine
Verbindung ins Internet besteht.

7.1 Download der aktuellen Daten

@ Nach Aufstarten des Reporters mussen zuerst die relevanten Spiel- und Spielerdaten vom
Server auf Ihren Computer geladen werden.

e Wahlen Sie den Menibefehl "Extras — Daten Download":

Dakei  Ansicht | Extras 7
==1r=] % | W

Resultate SEHY Hu:umepage t< on iEoal |

SEHY Member Homepage
Spielinforn  Schiedsrichterzeichen
’7 Spielnummer I Q000003

e Geben Sie die Zeitspanne ein, von der Sie die Spieldaten bendtigen. In der Regel brauchen
Sie nur die Spiele des aktuellen Tages, also der anstehenden Runde:

Duwnluad B3

Diakurn won: |24.DB.ZDD4
Datum his: I24.DE.2I3EI4

e Nachdem Sie "Download starten" angeklickt haben, wird der Download durchgefihrt.
Wichtig: Fur die Ubertragung der Daten muss eine Verbindung zum Internet
hergestellt sein.

Die Statuszeile zeigt an, was Ubetragen wird:

Duwnlnad

24.05. 2004
24.05. 2004

G SLETLET

...Download dbSpieler

e Nach dem Download erhalten Sie eine Meldung, dass die Daten erfolgreich Gbertragen
wurden:
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REPORTER

Hinweis: Sollte der Download nicht geklappt haben, Uberprifen Sie, ob von Ihrem Computer aus
Uberhaupt eine Verbindung ins Internet besteht. Rufen Sie eine beliebige Webseite auf, um dies zu
kontrollieren.

7.2 Auswahl des Spiels

Reporter SQL

& e 121

B

Es gibt zwei Moglichkeiten, ein Spiel aus dem aktuellen Spielplan auszuwahlen:

1. Direkte Eingabe der Spielnummer
2. Suchdialog

Direkte Eingabe der Spielnummer

Geben Sie im Feld Spielnummer direkt die zehnstellige Nummer des Spiels ein. Die eindeutige
Spielnummer ist den Spielplanen der jeweiligen Liga zu entnehmen.

Suchdialog

Klicken Sie die Schaltflache "Suchen" an und wahlen Sie im Suchdialog die Liga, das Heimteam, das
Gastteam, das Datum oder eine Kombination der vier Felder:
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A spiel suchen

Liga | Mationalliga & ﬂ
Heirmkeam I j
Gastkeam I j

Dakum I 0o

Spigl-Mr

Heirntearn

Gastteam

1000277

Fr.Gotke

L

1000279 Bern Davos 01.03,2001 Mationalliga &
1000280 Kloten Flyers Zug 01.03.2001 Mationalliga &
1000296 SCL TIGERS Chx-de-Fds 01.03.2001 Mationalliga &
1000297 ArnbrifPiotta Chur 01.03.2001 Mationalliga &
Ck Abbrechen

Wichtig: Bei Paarungen aus unterschiedlichen Ligen ist ein Spiel derjenigen Liga
zugeteilt, der das Heimteam angehort!

Selektieren Sie das gewtnschte Spiel und klicken Sie den "Ok"-Button. Die allgemeinen Daten des

Spiels werden nun angezeigt.

7.3 Festlegen allgemeiner Daten

@ Tragen Sie vor dem Spiel die Bezeichnung des Stadions (Text), die Namen der Schieds- , Linien-
, Punkt- und Torrichter sowie die Bemerkungen und Abwesenheiten ein.

Begegnung

Skadion

Crakum

Anfangszeit

Head Schiedsrichker
Limienrichter 1

Punktrichter

Zuschauerzahl

Bemerkungen

Abwesend, Yerletzt

IFr.GDttéan

ISt-LéDnard

06.09, 2002

B
e

19:30

‘rugger Marco

IStricker Daniel

|F'.ndréa Mangold

Punktrichter Reporter IDaVil:I Purra

I 4990

Schlusszeit

Linienrichter 2

Zeitnehmer

Die Schiedsrichter und Linienrichter kénnen tber die Auswahlboxen eingesetzt werden.

ISCL Tigers

Meisterschaft

Vorrunde

|21:35

IEichmann Skefan

=

|Laurence Pellau:

Tel. Punktrichter ID?‘BSSE?ESQ

Status

I spiel abgeschlossen

[

|52 Descloux A, | 26 Hikebrand Ch. | 28 Yauclair G.

Wenn die Anfangszeit nicht schon bekannt und eingetragen ist, erscheint die Zeit 00:00. Flllen Sie
dort die effektive Anfangszeit ein.
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7.4 Hinweis: Die Schiedsrichter und Linienrichter kdnnen lokal nicht
geandert werden. Sie werden im Reporter Memberbereich online
gepflegt (siehe Abschnitt 5.2 - Partnerspieler einfligen

Ein Spieler kann aufgrund seiner Lizenzierung genau einem Club angehéren. Ein Spieler, der einem
Team seines Clubs zugewiesen ist, ist dort Stammspieler.

Ein Spieler kann jedoch mehreren Teams zugewiesen werden. Wird er einem Team eines
Partnerclubs zugewiesen, ist er dort Partnerspieler.

Ein Spieler kann zudem einem Nationalteam zugewiesen werden. Er erscheint dann dort ebenfalls
als Stammspieler in der Teamaufstellung.

Vorgehen:

10. Spieler suchen

Spielerdaten aktualisieren

Bitte defineren Sie die Daten des Spielers. Eg migeen alle Felder ausgefilt werden.

Spielerdaten akiualizieren

Lizenz-Nr 111567

Hame ;-Imh-:lf

Ynrnama 5_-I'\."Ia|'c

lahrgang (4-stellig) ‘IEITE |

Ausldnder O 1a; @ Nein

Funktion E_HS-t-[-lrmer -

Linien-Pozition [-

Club :Aarau - EHC Aarau "

Stamm-Team _-Aarau -EHC Aarau- 1. Liga (10271171) ":

| Stamm-Team auf MyHocksy bearbeiten

Leibchen-Nr

(Stamm-Team) 10
Weitere gpielberechiigte
Teams
speicnern || apbrecnen || akuansieren

11. Auf ,weitere spielberechtigete Teams” klicken

12. Partnerteam suchen unter ,Teams”
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Team - Spieler Definition

Bitte definieren Sig, bei welchen Teams der Spieler spislberechtigt ist.

%

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-2050 Ziirich
Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infof@swiss-icehockey.ch

parliny

provided by Intersim AG

Spieler-Nr | |
(Leibchen MNr}
Teams —--gelectteam - X

Partner —selectteam - »
Aarau - EHC Aarau - Junioren Top

Aarau - EHC Aarau - Mini A

Aarau - EHC Aarau - Novizen A

Aarau - EHC Aarau - Moskito A

Aarau - EHC Aaraulll-4. Liga

== Fenster schii Affoltern-Hedingen - Kreuzlingen - 4. Liga

Ajoie - HC Ajoie - Nationalliga B

Ajoie - HC Ajoie SA - Junioren Elite B

Ambri-Piotta - HC Ambri-Piotta - Junioren Elite A

Ambri-Piotta - HC Ambri-Piotta - Mationalliga A >

Anniviers - HC Anniviers - 2. Liga —

Anniviers - HC Anniviers - Junioren A A

Anniviers - HC Anniviers - Movizen A =
t:DefineTeams(Lizenz=111567) Arosa - EHC Arosa - Novizen B

Arosa - EHC Arosa - Mini A
Arosa - EHC Arosa - Moskito A
Arosa - EHC Arosa - Junioren B
Arosa - EHC Arosa- 1. Liga

13. WICHTIG: Hékchen bei ,,Partner” setzen!
14. Leibchen-Nr. eingeben
15. WICHTIG: Zum abschliessen ,Neu” wéahlen!

Team - Spieler Definition

Bitte definieren Sie, bei welchen Teams der Spieler spielberechtigt ist.

72
ﬂ. warling
S

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-B050 Zirich
Telefon: +41 44 306 50 50

E-Mail: info@=swiss-icehockey.ch

provided by Intersim AG

Snisl
Spieler-Nr
(Leibchen-Hr) 12' |

Teams |AaraL|-EHC Aaraull-2 Liga e
Martner

| Lé=zchen || Speichern |

16. Sobald das neue Partnerteam korrekt eingefligt wurde, erscheint das neue Team in der
oberen Maske:
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Team - Spieler Definition

EHC Aaraull - 2. Liga: 12:103634:1
Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-2050 Zirich
Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infoi@swiss-icehockey.ch

Spieler-Nr | 'i
(Leibchen-Nry L

Bitte definieren Sie, bei welchen Teams der Spieler spielberschtigt ist.

Teams | - selectteam --

Partner I:l
| Léschen || Speichern

17. Mit ,Fenster schliessen” gelangen Sie wieder auf die Spielermaske zurlck.

18. Wenn Sie ,F5” drlicken, werden die Daten aktualisiert und der zusatzliche Eintrag wird

angezeigt (P = Partnerspieler):

Spielerdaten aktualisieren

Bitte d=finieren Sie die Daten de= Spiclers. E2 miizzen alle Felder auzgefilt werden.

Spielerdaten aktualisieren

Lizenz-Nr | 111567

Name Imhof |
Wornams |Marc |
Jahrgang (4-stelig) iIEI_z_Ej

Auszldinder O Jal/ @ Nein

Funktion i Stirmer _rJl

Linien-Postion |:V_I

Club |Aarau - EHC Aarau

Stamm-Team

| Aarau - EHC Aarau- 1. Liga (102117)

Stamm-Team auf MyHockey bearbeiten

Leibchen-hr |'.I 0 |
(Stamm-Team}) (B |
Weitere =pielberechitigte.  EHC Aarau I (12 P)
Teams

| Speichern || Abbrechen || Aktualizieren
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Coaches und Schiedsrichter erfassen/andern" auf Seite 18).

Hinweis: Die Daten der Spiele der Nationalliga-Meisterschaft kénnen nach der Ubermittlung auf der
Website des SEHV online eingesehen werden. Fir den Aufruf der Resultateseite steht ein
Menupunkt bereit:

Reporter SOQL

7.5 Aktualisieren von Spiel-/Spielerdaten, Coaches und SR

Sollten Daten des aktuellen Spiels, der Spieler, der Coaches oder der Schiedsrichter nicht korrekt
sein, mussen diese online auf der Reporter-Datenbank geandert werden. Hier das schrittweise
Vorgehen:

] Falls Sie lokal bereits Daten erfasst haben, mussen Sie diese zuerst ins Internet
Ubertragen. Damit sind sie dauerhaft im System gespeichert.

Wichtig: Falls Sie dies nicht tun, droht Datenverlust, da online durchgefiihrte
Anderungen spater auf lhren Computer geladen werden und die lokal erfassten Daten
tberschreiben.

" Andern Sie anschliessend die benétigten Spielerdaten online. Das Vorgehen ist im
Abschnitt "5 Spielerpflege online" auf Seite 14 beschrieben.

. @ Nach der Durchfithrung von Anderungen muss die aktualisierte Datenbank wieder ins
lokale Reporterprogramm kopiert werden: Download siehe "7.1 Download der aktuellen
Daten" auf Seite 26.

7.6 Daten der Teams

@ Vor dem Spiel mussen die Spieler gemass Aufstellung der beiden Teams ausgewahlt werden.

‘ Teamaufstellungen Heimkean | Gasttearn I

Wahlen Sie dazu nacheinander die Schaltflachen im Bereich Teamaufstellung.

Zur Definition der Aufstellung erscheint folgender Dialog mit den Spielern zum entsprechenden
Team:
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x]

/i Aufstellung SC Bern

Aufstellung SC Bern [gewahlt; 20 von 20)
Spielt | Linie |LP M urnrmer Warname M achname Funktian dg |P -
| - 2 Beat Gerber Yerbeidiger 1982
W 1 5 4 Darmninic Meier Werteidiger 1976
W 1 5 10 Simon Gaamache Skdrmmer 1951
M |1 - 11 Patrik. Bartschi Skormer 1954
M |1 - 13 Raeto Raffainer Skormer 1982
M |1 - 15 Reto Kobach Werteidiger 1980
M |1 - 13 André Ratheli Skormer 1970
M |1 - 22 Toni Soderholm Werteidiger 1978
M |1 - 25 Rolf Ziegler Werteidiger 1975
W 1 5 26 Marc Reichert Skdrmmer 1950
M |1 - 29 Philipp Furrer Werteidiger 1985
W 1 5 32 Ivao Rithemann Skdrrmer 1976 7
Goalie Zeit Goalie
p [OD:0O0 39 - Marco Bihrer
*
Top Scarer |T-"1 - Sébastien Bordeleau ﬂ Assistent 1 |38 - Thomas Ziegler ﬂ
Captain |T-"1 - Sébastien Bordeleau ﬂ fssistent 2 |'§JE~ - Christian Dubé ﬂ
Coach |'-.-'an Boxmeer John {3C Bern-Mationalliga &) j ok, | abbrechen |

Aufstellung definieren

Die Spieler werden ausgewahlt, indem die Linie im Feld Linie definiert wird (Zahlenwert). Das
Feld Spielt wird dadurch automatisch markiert. Entscheidend fur die Aufstellung des Teams ist
das Feld Spielt. Im Feld LP wird die Position innerhalb der Linie (Links, Mitte, Rechts)
festgehalten. Unter Nummer ist die Standard-Rickennummer des Spielers eingetragen. Diese kann
verandert werden und wird mit der Online-Datenbank abgeglichen. Die Mutationen gelten nur fur
das aktuelle Spiel. Dauerhafte Anderungen der Riickennummer miissen online vorgenommen
werden.

Die Felder Vorname und Nachnahme, Jg (Jahrgang) kénnen zwar bei Bedarf mutiert werden,
damit auf dem Spielbericht nicht fehlerhafte Personalien erscheinen. Sie werden aber nicht mit der
Online-Datenbank abgeglichen. Solche Daten lassen sich nur im online dauerhaft modifizieren
(siehe "5.1 - Spielerdaten" auf Seite 14).

Die Funktion des Spielers kann unter Funktion (friher Position) angepasst werden, zudem
kann in der Spalte P ein ev. online falsch erfasster Partnerspieler-Eintrag hier noch nachtraglich
korrigiert werden.

Wichtig: Falsche Spieler-Angaben wie Name/Vorname/ Jahrgang/ Auslander sollten in
jedem Fall online im MyHockey-Bereich (http:/myHockey.sehv.ch) korrigiert werden.
Fehlerhafte Spieler-Angaben wie Funktion, Linien-Position, Partnerspieler- und
Riickennummer Zuordnungen miissen online im Reporter-Memberbereich
(http:/www.reporter.ch) richtiggestellt werden.

Seite 33


http://myhockey.sehv.ch/
http://www.reporter.ch/

Reporter Benutzerdokumentation

Goalie definieren

Geben Sie den Goalie an, der das Spiel beginnt. Dazu fullen Sie das Feld Zeit mit dem Wert
00:00 und wahlen im Feld Goal ie den entsprechenden Spieler.

Hinweis: Damit ein Goalie ausgewahlt werden kann, muss seine Position auf "Torhiter" definiert
sein.

Keyplayer, Captain und Assistenten definieren

Wahlen Sie aus den Spielern den Captain und die beiden Assistenten gemass Angaben des Teams.

Coach definieren

7.7 Der Coach kann aus der Auswahlbox herausgesucht werden. Die
angezeigten Coaches werden im Reporter-Memberbereich online erfasst
und gedndert (siehe "5.2 - Partnerspieler einfligen

Ein Spieler kann aufgrund seiner Lizenzierung genau einem Club angehéren. Ein Spieler, der einem
Team seines Clubs zugewiesen ist, ist dort Stammspieler.

Ein Spieler kann jedoch mehreren Teams zugewiesen werden. Wird er einem Team eines
Partnerclubs zugewiesen, ist er dort Partnerspieler.

Ein Spieler kann zudem einem Nationalteam zugewiesen werden. Er erscheint dann dort ebenfalls
als Stammspieler in der Teamaufstellung.

Vorgehen:

19. Spieler suchen
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Spielerdaten aktualisieren

Bitte defineren Sie die Daten des Spielers. Es miizzen alle Felder auzgefilt werden.

Smelerdaten aktualisieren

Lizenz-Nr ir'l'l 1567

Hame Imhof |

arname il’\:‘larc |

Jahrgang (4-ztellig) EI_EI?'__E

Ausldnder O Jai @ Mein

Funktion inéi'lrmer Vf

Linien-Pozition i_—_v_i

Cluls i;’-‘xarau - EHC Aarau il

Stamm-Team !Aarau - EHC Aarau- 1. Liga (102117) v

| Stamm-Team auf MyHockey bearbeiten

Leibchen-Nr | 10 |
(Stamm-Team) | |
Weitere zpielberechtigte
Teams
| speicnern || aporecnen || Akuaisieren

20. Auf ,weitere spielberechtigete Teams” klicken

21. Partnerteam suchen unter ,Teams"”
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Team - Spieler Definition

Bitte definieren Sig, bei welchen Teams der Spieler spislberechtigt ist.

%

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-2050 Ziirich
Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infof@swiss-icehockey.ch

parliny

provided by Intersim AG

Spieler-Nr | |
(Leibchen MNr}
Teams —--gelectteam - X

Partner —selectteam - »
Aarau - EHC Aarau - Junioren Top

Aarau - EHC Aarau - Mini A

Aarau - EHC Aarau - Novizen A

Aarau - EHC Aarau - Moskito A

Aarau - EHC Aaraulll-4. Liga

== Fenster schii Affoltern-Hedingen - Kreuzlingen - 4. Liga

Ajoie - HC Ajoie - Nationalliga B

Ajoie - HC Ajoie SA - Junioren Elite B

Ambri-Piotta - HC Ambri-Piotta - Junioren Elite A

Ambri-Piotta - HC Ambri-Piotta - Mationalliga A >

Anniviers - HC Anniviers - 2. Liga —

Anniviers - HC Anniviers - Junioren A A

Anniviers - HC Anniviers - Movizen A =
t:DefineTeams(Lizenz=111567) Arosa - EHC Arosa - Novizen B

Arosa - EHC Arosa - Mini A
Arosa - EHC Arosa - Moskito A
Arosa - EHC Arosa - Junioren B
Arosa - EHC Arosa- 1. Liga

22. WICHTIG: Hakchen bei , Partner” setzen!
23. Leibchen-Nr. eingeben
24. WICHTIG: Zum abschliessen ,,Neu” wahlen!

Team - Spieler Definition

Bitte definieren Sie, bei welchen Teams der Spieler spielberechtigt ist.

72
ﬂ. warling
S

Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-B050 Zirich
Telefon: +41 44 306 50 50

E-Mail: info@=swiss-icehockey.ch

provided by Intersim AG

Snisl
Spieler-Nr
(Leibchen-Hr) 12' |

Teams |AaraL|-EHC Aaraull-2 Liga e
Martner

| Lé=zchen || Speichern |

25. Sobald das neue Partnerteam korrekt eingefligt wurde, erscheint das neue Team in der
oberen Maske:
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Team - Spieler Definition

EHC Aaraull - 2. Liga: 12:103634:1
Schweizerischer
Eishockeyverband
CH-2050 Zirich
Telefon: +41 44 306 50 50
E-Mail: infoi@swiss-icehockey.ch

Spieler-Nr | 'i
(Leibchen-Nry L

Bitte definieren Sie, bei welchen Teams der Spieler spielberschtigt ist.

Teams | - selectteam --

Partner I:l
| Léschen || Speichern

26. Mit ,Fenster schliessen” gelangen Sie wieder auf die Spielermaske zurtck.

27.Wenn Sie ,F5" dricken, werden die Daten aktualisiert und der zusatzliche Eintrag wird

angezeigt (P = Partnerspieler):

Spielerdaten aktualisieren

Bitte d=finieren Sie die Daten de= Spiclers. E2 miizzen alle Felder auzgefilt werden.

Spielerdaten aktualisieren

Lizenz-Nr | 111567

Name Imhof |
Wornams |Marc |
Jahrgang (4-stelig) iIEI_z_Ej

Auszldinder O Jal/ @ Nein

Funktion i Stirmer _rJl

Linien-Postion |:V_I

Club |Aarau - EHC Aarau

Stamm-Team

| Aarau - EHC Aarau- 1. Liga (102117)

Stamm-Team auf MyHockey bearbeiten

Leibchen-hr |'.I 0 |
(Stamm-Team}) (B |
Weitere =pielberechitigte.  EHC Aarau I (12 P)
Teams

| Speichern || Abbrechen || Aktualizieren
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Coaches und Schiedsrichter erfassen/andern" auf Seite 18) und kénnen hier nur ausgewahlt
werden.

Quittieren Sie samtliche Angaben durch Klicken auf die Schaltflache "OK". Falls Sie noch nicht alle
Daten definiert haben, werden Sie durch einen Dialog darauf aufmerksam gemacht. Sie kdnnen
diese Definitionen jederzeit mutieren oder erganzen.

Hinweis: Fur die Eingabe der Torschitzen und Strafen stehen nur jene Spieler zur Auswahl, die in
der Aufstellung im Feld "Spielt" markiert sind.

Wichtig: Nach dem Erfassen der Teamaufstellungen ist sofort ein Upload

durchzufithren. Am schnellsten geht dies mit dem Symbol .
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8 Wahrend dem Spiel

@ Wahrend dem Spiel werden wichtige Daten sofort via Internet Gbertragen. Die
sekundenaktuelle Rapportierung ist wichtig, weil die Resultate auf verschiedenen Websites und in
anderen Medien Verwendung finden.

8.1 Spielstatus

® Besonders wichtig fir die sofortige Ubertragung ist der Spielstatus. Im unteren Bereich der
Maske "Allgemeines" finden Sie sowohl ein Auswabhlfeld als auch eine grafische Darstellung der
maoglichen Spielstati:

Zuschauerzahl I 16151 Skatus I vor Spielbeginn j

Bemerkungen I

Abwesend, Verletzt I

Teamaufstellungen SC Bern I aCL Tigers |
Fi

1. Dritkel * 2. Dritkel * 3. Dritkel CE Yerlangerung enalty »

Der Spielstatus kann gedndert werden, indem in der Grafik auf die entsprechende Stelle geklickt
wird, z.B. auf "1. Drittel" sofort nach Spielbeginn:

B 1. Dritkel B 2. Dritkel B 3. Dritkel | B el angerung enalty B

Alternativ kann auch ein Spielstatus aus dem Auswahl-Feld gewahlt werden.

Der neue Spielstatus wird sofort grafisch angezeigt. Zeitgleich werden Sie zur Ubermittlung via
Internet aufgefordert (im Online-Modus):

/’{ SEHYVY - Resultatiibermittiung
»
Spiglnummer 8000012
Begegnung SC Bern - SCL Tigers
Schweizerischer
Resultat -
Eishockeyverband sy
CH-8062 Zirich
Telefon: 017306 50 50 Es hancleft sich um ein Zwischenresultat.
E-Mail. info@sehy.ch
Achtung: Die Verhindung zum Internet muss vor der Resultste-Uebermittiung hergestellt werden.
provided by Intersim AG
Daten iibermitteln
Bei Fragen oder Problemen kontaktieren Sie bitte © hostmastergdintersin ch

Wichtig: Klicken Sie unmittelbar nach Beginn des Spiels den Spielstatus "1. Drittel" und
Ubermitteln Sie die Daten via Internet. Dadurch wird fiir den Internet Benutzer
sichtbar, dass das von lhnen betreute Spiel im Gang ist.

Hinweis: Ein irrtimlich falsch gesetzter Status kann jederzeit (und muss sofort) korrigiert werden.
Erst wenn das Spiel abgeschlossen, als verschoben oder abgebrochen gekennzeichnet ist, sind keine
Anderungen mehr maoglich.
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8.2 Tore eintragen

Eingabe eines neuen Tores

@ Wahrend des Spieles werden die Tore fir die beiden Teams im Bereich Tore eingegeben.

Gehen Sie dazu wie folgt vor:

Reporter SQL =]

Datei  Ansicht  Extras 7

=& & & B A

allgemeines  Tore |§trafen | +- Statisti|_<| Shats on Goal |

Tore - 3 Bern

Zeit Torschilze Assisk 1 Assisk 2
b |10:20 12 - plexander Chab 22 - Marco Kaser |
*
Tore - HC Ambri-Piokka
Zeit Torschilze Assisk 1 Assisk 2
*
» 1. Drittel * 2. Drittel * 3. Drittel R yerlangerung -
I
|10:20: Tor fir SC Bern | 5C Bern - HC Ambri-Piotta 1:0 | 27.08.2004

e Eingabe der Zeit im Format 9999 ( ohne Doppelpunkt ) oder 99:99 ( mit Doppelpunkt ). Die
Zeit wird immer absolut eingegeben (Beispiel: 4:25 im zweiten Drittel wiirde eine Zeit 2425

ergeben). Anschliessend mit der Tab-Taste weiter zum Torschitzenfeld.

e Eingabe des Torschiitzen durch Eingabe der Riickennummer im Feld "Torschitze". Ein Spieler

kann auch mit der Maus ausgewahlt werden:

Torschiitze

Bzeis

12 - Alexander Chat

22 -1

14 - Marc Leuenberg

9 - David Brannimann

-

11 - Luca Cereda

12 - dlexander

14 - Marc Leuenberger

=22 - Marco Kaser

— &6 - Stefan Frutig

-1

TaFECALCES

Tzsis

e Eingabe Assist 1 und Assist 2 gemass Eingabe Torschiitzen
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Wichtig: Stellen Sie sicher, dass die Eingabe abgespeichert ist, indem Sie das Symbol
vor der Zeile kontrollieren:

#  Zeile in Bearbeitung: Letzte Anderung ist NICHT gespeichert
P Aktive Zeile: Alle Anderungen sind gespeichert

leer Nichtaktive Zeile: Anderungen sind gespeichert

*¥  Neue Zeile: Hier wird ein neues Tor erfasst

(0]

‘ Wichtig: Tore miissen werden unmittelbar nach dem Erfassen Gibermittelt werden.

Mit [ ESC ] kdnnen gemachte Anderungen pro Zeile riickgédngig gemacht werden, solange die Zeile
mit dem Stiftzeichen markiert bleibt. Die Daten werden gespeichert, wenn zu einer anderen Zeile
gewechselt wird.

Mutieren eines Tores

Selektieren Sie das Feld, wo eine Anderung gemacht werden soll und korrigieren Sie direkt
innerhalb der Tabelle.

Mit [ ESC ] kénnen gemachte Anderungen pro Zeile riickgdngig gemacht werden, solange die Zeile
mit dem Stiftzeichen markiert bleibt. Die Daten werden gespeichert, wenn zu einer anderen Zeile
gewechselt wird.

Loschen eines Tores

Markieren Sie den ganzen Eintrag durch Mausklick auf den Zeilenheader am linken Rand. Betatigen
Sie die Taste [ DELETE ]. Nach einer Kontrollabfrage wird der Eintrag geldscht:

Taore - Bern

Torschitze Assisk 1 Assist 2

Hinweis: Mit einem Klick auf die Spalteniiberschrift 'Zeit" kénnen die Toreintrage nach Anderungen
wieder chronologisch sortiert werden.

Wichtig: Anderungen an Toreintragen miissen sofort via Internet (ibermittelt werden.
Das Reporterprogramm fordert Sie automatisch dazu auf.

Tore in der Verlangerung oder beim Penaltyschiessen

Gemass den neuen ,,3 Punkte-Regel” ist es fur die Punktevergabe entscheidend, ob das letzte (Spiel
entscheidende) Tor innerhalb der reguldren Spielzeit von 60 Minuten oder ausserhalb dieser, also in
der Verlangerung (,,overtime”) oder im Penaltyschiessen, erzielt wurde.

Damit die Punktevergabe richtig erfolgen kann, muss deshalb die Torzeit sowohl in der
Verlangerung als auch beim Penaltyschiessen korrekt erfasst werden!
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Wichtig: Beim Eintragen von Toren in der Verldangerung oder beim Erfassen des
entscheidenden Penalty-Tors, muss immer eine Torzeit ausserhalb der regularen
Spielzeit (< 60 Minuten) eingetragen werden! Ein Tor mit Zeiteintrag 59:59 ist ein Tor,
welches noch in der regularen Spielzeit geschossen wurde. Ein Tor mit Zeiteintrag
64:59 ist ein Tor, welches in der Verlangerung erzielt wurde.

Der giultige Zeiteintrag fiir ein Penalty-Tor ist 60:00 fir Spiele ohne Verlangerung /
65:00 fiir Spiele mit Verlangerung! Nur das entscheidende Tor zahlt fir das Resultat
des Spiels und wird ohne Angabe eines Schiitzen eingetragen. Die erzielten Tore
werden den Schutzen in der Torschitzen-Statistik nicht gutgeschrieben.

8.3 Strafen eintragen

Wichtig: Strafen werden NICHT automatisch nach dem Erfassen libermittelt. Sie
werden nur bei neuen Toren oder einer Statusanderung gesendet. Ein manuelles
Ubermitteln ist jedoch jederzeit méglich (siehe "11.4 - Datenlbermittlung").

Eingabe einer neuen Strafe

@ Wahrend dem Spiel werden die Strafen fir die beiden Teams im Bereich Strafen eingegeben.
Strafen werden ahnlich wie Tore erfasst.

Gehen Sei dazu wie folgt vor:

Strafen - Bern

Zeit Spieler Strafe Minuten | Anfang Ende
P [24:33 4 - Dominic Meier B - Halten 2 24133 26133

27125 4 - Dominic Meier M - Behinderung 2 2725 29:25

43:50 72 - David Jobin I - Hoher Stock, 2 43:50 45:50

46:47 26 - Marc Reichert L - Ubertriebene Har a 46:47 43:47

5724 22 - Patrick Howald Z - Haken 2 5724 5924
#*:

e Eingabe der Zeit im Format 9999 ( ohne Doppelpunkt ) oder 99:99 ( mit Doppelpunkt ). Die
Zeit wird immer absolut eingegeben (Beispiel: 4:25 im zweiten Drittel wirde eine Zeit 24 :25
ergeben).

e Definition des Spielers der bestraft wird durch Eingabe der Riickennummer oder Auswahl aus
dem Combo-Feld durch Mausklick oder die Tastenkombination [ ALT-DOWN ] und Quittierung
mit [ ENTER ].

e Definition der Strafe durch Eingabe des Strafcodes (Buchstabe) oder Auswahl aus dem Combo-
Feld.

e Die Minuten, die Anfangszeit und die Endzeit werden automatisch aufgrund des
Zeiteintrags als Vorschlag eingesetzt. Notige Korrekturen kénnen vorgenommen werden.

Mit [ ESC ] kénnen gemachte Anderungen pro Zeile riickgdngig gemacht werden, solange die Zeile
mit dem Stiftzeichen markiert bleibt. Die Daten werden gespeichert, wenn zu einer anderen Zeile
gewechselt wird.
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Hinweis: Eine frihere Strafe kann auch nachtraglich eingegeben werden. Bei einem
Klick in die Spaltentiberschrift "Zeit" werden die Strafen wieder chronologisch sortiert.

Mutieren einer Strafe

Selektieren Sie das Feld, wo eine Anderung gemacht werden soll und korrigieren Sie direkt
innerhalb der Tabelle.

Loschen einer Strafe

Markieren Sie den ganzen Eintrag durch Mausklick auf den Zeilenheader am linken Rand. Betatigen
Sie die Taste [ DELETE ]. Nach einer Kontrollabfrage wird der Eintrag geldscht.

8.4 Eingabe +/- Statistik

Sind die statistischen Daten vorhanden, kénnen die Spieler, die sich zum Zeitpunkt eines
Torerfolges eines Teams auf dem Eis befunden haben, eingetragen werden. Der Torschltze und die
Assists werden vom Toreintrag Gbernommen und sind bereits eingetragen.

8.5 Eingabe Shots on Goal

Sind die statistischen Daten vorhanden, kénnen die Torschisse der einzelnen Spieler ebenfalls
protokolliert werden. Shots on Goal werden im internationalen Spielbericht ausgedruckt (siehe "9.2
- Ausdrucken des Spielberichtes"), jedoch nicht in die Online-Datenbank Gbermittelt.

Hinweis: Shots on Goal werden nicht an den SEHV-Server tibermittelt und gehen
deshalb verloren, sobald ein Download der Spieldaten vorgenommen wird.

8.6 Torhuterwechsel

Zum Erfassen des Torhiterwechsels wechseln Sie zu den Aufstellungen der beiden Teams (siehe
"7.6 - Daten der Teams" auf Seite 32). Fligen Sie eine neue Zeile an und tragen Sie die Zeit und den
Name des neuen Torhters ein.
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9 Nach dem Spiel

9.1 Spielende

@ Tragen Sie unmittelbar nach Spielschluss die Endzeit des Spiels in den allgemeinen
Informationen ein, setzen Sie den Spielstatus sofort auf Ende und Gbermitteln Sie die Daten via
Internet. Dadurch sieht der Internet-Benutzer, dass das Spiel beendet ist:

— Spielinformationen

Spiglnummet I 1000001 Suchen I
Eegegnung IFr.Gu:uttéru:un . ISCL Tigers

Stadion ISt-Lénnard Meiskerschafk

Datum 06,09, 2002 Yorrunde

i

Anfangszeit 19:30 Schlusszeit

Head Schiedsrichter IF‘rugger Marco j %

Linierrichter 1 [stricker Daniel | Urierrichter 2 |Eichmann Stefan =]

Punkkrichber I.ﬂ.ndréa Mangold Feitnehimer ILaurence Pellaux

Punktrichter Reporter IDa\-'id Purro Tel. Purktrichter  |07935

Zuschauerzahl I 4990 Status < Ende j
e

Bemerkungen I-

Abwesend, Yerletzt ISE Descloux A, | 26 Hilkebrand Ch, [ 28 Yaudair &,

Mannschaftsaufstelungen Fr.Goktéron | SCL Tigers

Kontrollieren Sie alle Daten und nehmen Sie bei Bedarf Anderungen vor. Beim Status "Ende" ist
dies noch méglich.

9.2 Ausdrucken des Spielberichtes

@ Wenn Sie auf Menupunkt "Datei — Drucken" wahlen oder das Symbol Drucken klicken, wird
ein neuer Dialog angezeigt, der eine Vorschau auf den Ausdruck liefert.
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. Spielbericht SEHY =] E3
& Print... | G @ ISDQ/° j | (4 ﬁ,l"ﬂ | 4 Beck.. = Eorwardh.
T f Ly, Darun ¢ e Bogm (Dt | Bk P [babundi | = T
lip= ruith
, 12091998 00:00 | o000 e 0 1000002
Unh Bam [L Tl ) larschieyen | Bars Svafem | Temiriemc
TaaiTorgs [TEIACH . TaaiTorgs ErdaFn.
LTS ¥ | Her i Hon o Priom L0 | Poo.frin | Heo Mo, Mo, . & i Ficl firin. s Moo [min an Hn | Code
0 & H [] I [] I []
are Couth T R d ieih Troahd | Sguiac i ] — ]
Omk Ty | Ty larcclieTen | Bars Smafem | Pemirimc
TealTerps Dind { T - TealTerps FreaFn
Me. ¥ | Ware i Hom Vovure { Fienon LD (Pe flrin | We | We L . & i |Polfjmn sl Mo [min sl Mn | Code
-
| | B

Verdndern Sie die Grosse der Ansicht, indem Sie die Lupen-lcons +/- betatigen. Der Standard-

Druckdialog des Betriebssystems wird durch Klicken auf das Symbol % aufgerufen.

Mit dem Menupunkt "Datei - Drucken International" kann eine internationale Variante (mit
Ausgabe der Shots on Goal) des Spielberichts auf die gleiche Art gedruckt werden:

Reporter SQL

Datei Ansicht  Extras 7
GiFfren Skrg+0
Speichern akrg+5 shots ¢
Drucken... Skrg+P
Drucken - International
Strafencode-Tabelle k Skrg+T [chatr
Strafencode-Tabelle mit Bildern Skrg+1 et

nberg

Senden...
Beenden

Der Spielbericht kann beliebig oft und zu jedem beliebigen Zeitpunkt ausgedruckt werden. Es
werden keinerlei Datenbankeintrage generiert oder Sperrungen erzeugt.

Voraussetzung zum Druck eines Spielberichtes ist die Wahl eines Spiels.

‘ Ein Spielbericht kann auch im nachhinein jederzeit wieder ausgedruckt werden.

9.3 Spiel abschliessen

Wenn Sie sicher sind, dass keine Anderungen mehr vorgenommen werden, setzen Sie den
Status auf "Spiel abgeschlossen". Damit kann das Spiel nicht mehr verandert werden:
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— Spielinformationen

Spielnurnmmet IW

Begegnung IFr.Gu:-ttérc-n -
Stadion ISt-Lénnard

Dratum M

&nfangszeit I 19:30 Schlusszeit
Head Schiedsrichter IF‘rugger Marco j

Lirienrichter 1 [stricker Daniel | Linienrichter 2

Punktrichter

I.ﬁ.ndréa ranigold

Zeitnehmer

Punktrichter Reparter IDavid Purro

Tel, Punktrichter

ISCL Tigers

Meisterschaft

Yorrunde

|21:35

IEichmann Skefan j

ILaurenl:e Pellau:x

I Spiel abgeschlossen

Bemerkungen

Zuschauerzahl I 4990 Staktus

Abwesend, Yerletzt

Mannschaftsaufstelungen

|52 Descloux &, | 26 Hilkebrand Ch, | 28 Waoclair &,

Fr.iEoktéran |

SiCL Tigers

Ubermitteln Sie die Daten ein letztes Mal via Internet.

Wichtig: Nach Ende der Runde miissen alle Spiele abgeschlossen sein. Die Stati ,,Spiel
abgebrochen”, ,,Spiel vorschoben” oder ,,Forfait” schliessen das Spiel ebenfalls ab.
Der Reporter warnt Sie deshalb, wenn Sie das Programm verlassen wollen, ohne das
Spiel abgeschlossen zu haben:

REPORTER

@ Spielskatus nicht auf "Spiel abgeschlossen” gesetzk! Beenden fortsetzen?

Ja

| Mein I

Wichtig: Nachdem Sie den Status auf "Spiel abgeschlossen" gesetzt haben, kdnnen Sie
am Spiel keine Veranderungen vornehmen!

Sorgen Sie deshalb dafur, dass alle Korrekturen am Spiel erfolgt sind, bevor Sie den Status setzen.

Der Reporter warnt Sie sicherheitshalber vor dem Setzen des Status:

REPORTER

& Wenn Sie das Spiel abschliessen, kinnen anschlisssend KEIME fnderungen mehr durchgefiihrt werden,

Wiollen Sie das Spiel wirklich abschliessen 7

Wichtig: Wenn ein Spiel auf "abgeschlossen" gesetzt ist und trotzdem noch
Anderungen notwendig sind, setzen Sie sich mit dem Verantwortlichen des SEHV in

Verbindung.
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10 Ablauf Offline-Spielerfassung

Das Reporterprogramm kann auch offline verwendet werden. In diesem Fall werden keine Daten
live ins Internet Gbertragen. Dieser Modus findet dort Verwendung, wo kein Internet-Anschluss
vorhanden ist, oder auch fur lokale Turniere, deren Daten nicht ins Internet gestellt werden sollen.

Die Offline-Erfassung von Spielen ist fiir Spiele der Nationalliga grundsatzlich nicht
gestattet. In allen anderen Fallen ist sie nur dann anzuwenden, wenn im Stadion keine
Internet-Verbindung vorhanden ist.

Prinzip: Die aktuellen Spiel- und Spielerdaten werden an einem Ort mit Internet-Anschluss vom
SEHV-Server heruntergeladen (Download). Im Stadion wird das Reporterprogramm in einen Offline-
Modus umgeschaltet. Die ganze Spielprotokollierung geschieht offline. Nach dem Spiel wird wieder
zu einem Internet-Anschluss gewechselt. Dort werden die kompletten Spieldaten auf den SEHV-
Server kopiert (Upload).
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10.1 Offline-Erfassung in 11 Schritten

Reporter-Programm Notebook

‘Spiel- und Spielerdaten aktualisieren

@

Internet

www.reporter.ch

‘ Download Spiel-/Spielerdaten }4

'Spiel vorbereiten

@
®
@

\J
‘ Allgemeine Spieldaten erfassen F —_——_———
I
‘ Spieler mutieren ‘
|
\J

‘ Teamaufstellung festlegen }4— _———

‘Spiel protokollieren

®

@

® [ :

v

‘ Status , 1. Drittel lauft” setzen ‘

Strafen eintragen
Tore eintragen
Status andern

'

‘ Status ,,Ende” setzen

‘Spiel abschliessen

®

v

‘ Spiel kontrollieren ‘

'

‘ Spielbericht drucken

'

‘ Status ,, Abgeschlossen” setzen ‘

8

]

‘Spiel tGbermitteln

Q)

v

Internet

www.reporter.ch

‘ Spiel senden |
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Spiel vorbereiten:

Download der Spieler- und Spieldaten - Internet-Verbindung notwendig

Erfassen der allgemeinen Spieldaten

Erfassen der Teamaufstellungen

@ wenn notig Ergdnzung von Spielerdaten offline

Spiel protokollieren:

Bei Spielbeginn Status andern
Anderungen laufend protokollieren (Tore, Strafen, Statusdnderungen, Goaliewechsel)

Bei Spielende Status andern

CICIC

Spiel abschliessen

Alle Spieldaten kontrollieren und Korrekturen vornehmen
Spielbericht ausdrucken
Spiel abschliessen

Spiel Ubertragen - Internet-Verbindung notwendig

PeO®

Die Phasen, welche sich von der Online-Spielerfassung unterscheiden, werden nachfolgend im
Detail beschrieben. Die anderen Schritte werden im Abschnitt "6 - Ablauf Online-Spielerfassung" auf
Seite 23 erlautert.

10.2 Download der Spieler- und Spieldaten

@ Zur Protokollierung eines Spiels sind Sie auf die aktuellsten Spiel- und Spielerdaten
angewiesen. Sie kdnnen offline keine Spiele, Schiedsrichter und Coaches erfassen. Auch die
Spielerdaten mussen so aktuell wie moglich sein.

Vor dem Spiel mussen Sie deshalb an einem Ort mit Internetzugang (z.B. zuhause) einen Download
der Spieldaten durchfihren. Erst wenn das Reporterprogramm auf diese Weise aktualisiert ist, kann
an den Spielort gewechselt werden.

Der Download der Spiel- und Spielerdaten ist im Abschnitt "7.1 - Download der aktuellen Daten"
auf Seite 26 beschrieben.
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10.3 Spielerdaten offline andern

Reporter S0L
Dakei | Ansicht  Extras 7

= F Spieldaten

@ Sollte ein Spieler nicht in
der Teamaufstellung vorhanden
sein, kann er im Menu " Ansicht
— Optionen " hinzugefugt
werden.

Wahlen Sie das Team, dessen
Spielerdaten verandert werden
sollen.

a. Lizenznummer bekannt:

Geben Sie nun die
Lizenznummer des neuen
Spielers ein. Driicken Sie dann
die Tabulatortaste. Eine gultige
Lizenznummer wird vom
Reporterprogramm erkannt,
und die entsprechenden
Spielerdaten werden eingefugt.

3

allger ¥ Symbolleiske
v Statusleiste

ffen | +/-

101586 [Lorenz Beck SCE Eishor (]

’_ 9 103312 Diavid Brénnimann SCE Eishor N

M 104551 Luca Cereda SCE Eisho ||

2 lndzas L P kel e Ciche, —
a p—— I raT e ——— 1=
19 103736 Marco Bilhrer Torhiter SCE Eisho (]
22 112528 Marco Kaser = SCE Eishio [
44 999316001 |Daniel Rilegg Stirmer He Fischb. [
130164] [
[

REPORTER

@ Spieler eingefigt

Wichtig: Anderungen an den Daten der Spieler kénnen zwar gemacht werden, damit
auf dem Spielbericht keine fehlerhaften Angaben sind. Diese Anderungen werden
jedoch nicht in die Online-Datenbank zuriickgespielt. Dauerhafte Anderungen kénnen
nur online gemacht werden (siehe "5.1 - Spielerdaten erfassen/andern" auf Seite 14).

b. Lizenznummer unbekannt:

Sollte die Lizenznummer des
einzuflgenden Spielers nicht
bekannt sein, kann der Spieler
trotzdem erfasst werden. Geben
Sie dazu als Lizenznummer die
Zahl 999 ein:

2 112525

Marca

Kaser

SCE Eishin

44 999316001

Daniel

Riegg

Stirmer

HC Fischb.

999

o
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= Das Reportersystem generiert T =]
automatisch eine eindeutige : _ _
N . Spigler-Mr | Lizenz-Nr | Yorname Mame Pasition Club Ausland

tem pOI’a re leehznu mmer. 0 130163 Kevin Ryser - SCB Eishockey AG O

. . . g 101586 Lorenz Beck - SCE Eishockey AG [m]

Geben Sie anschliessend die [ 103312 |David Brémnimann |- SCB Eishockey 4G O

H H 104551 Luca Cereda - SCE Eishockey &G O

reStl IC h en Da te nzum S p e I er 104646 Alexander Chatelain - SCE Eishockey AG O

| 1 1 3 114365 Marc Levenberger |- SCB Eishockey AG [m]

el n. |n d er S pa |te CIU b Wa h I en 103736 Marco Bilhrer £ Tarhiite SCE Eishocke:; A5 O
Sie die Clubzugehérigkeit des e

Spielers. In

Ok | abbrechen Ubernehmen

Wichtig: Damit eine temporare Lizenznummer generiert werden kann, muss im
Reporterprogramm der Club, fur den Sie Spiele erfassen, zwingend eingestellt sein
(siehe "3.1 - Club einstellen" auf Seite 10).

Hinweis: Spieler von einem anderen Club erscheinen im Spielbericht mit einem "P" fir
Partnerspieler.

= Sie kdnnen nun den neuen siehe Abschnitt "Aufstellung definieren" auf Seite 33
Spieler in der Teamaufstellung
aktivieren.

Wichtig: Sobald ein Download der Spiel- und Spielerdaten durchgefihrt wird, sind
lokal erfasste Spieler mit temporarer Lizenznummer (999xxxxxx) geléscht.

10.4 Spiel protokollieren

Vor Spielbeginn wird das Reporterprogramm in den Offline-Modus umgeschaltet. Der Offline-
Modus wird mit einem speziellen Symbol in der Symbolleiste aktiviert:

== AN |

H Online-Modus, Transfer EIN
@ Offline-Modus, Transfer AUS

Im Offline-Modus kénnen keine Daten ins Internet Gbermitteln. Die entsprechenden Funktionen
sind deaktiviert, sowohl der Menupunkt "Senden"

Reporter - ADHM Mulhouse

Dakei  Ansicht  Extras 7

OFfnen Strg+0
Speichern Strg+5
Drucken. .. Strg+P
Drucken - Inkernational

Strafencode-Tabelle Strg+T
Strafencode-Tabelle mit Gildern  Strg+1

Beenden

als auch das Symbol "Senden":
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Datei  Ansicht Ex;;as-—-?l-\
== R R

Allgemeines | Tore |3

n|+,|'-f

Wichtig: Fihren Sie keinen Download durch, wahrend Sie im Offline-Modus arbeiten!
Die bereits erfassten Spieldaten wiirden dadurch tberschrieben.

Das Spiel wird nun wie in Abschnitt "8 - Wahrend dem Spiel" auf Seite 39 beschrieben protokolliert
Es werden bei Anderungen jedoch keine Daten Ubers Internet geschickt.

10.5 Spiel Gbertragen

@ Nach Spielende werden alle Daten kontrolliert. Der Spielbericht wird ausgedruckt und das
Spiel mit dem Status "Abgeschlossen" versehen.

Anschliessend wird der Computer an einen Ort mit Internet-Anschluss gebracht und dort online
gebracht. Jetzt kodnnen Sie wieder in den Online-Modus zurlckschalten:

Reporter - ADHM Mulhouse
Datei Ansicht  Extras 7

EE & & B

Allgemeines |I|:|re I Strafen I + tatistilgl Shaks on Goal I

Anschliessend Ubermitteln Sie die gesamten Spieldaten mit dem Menupunkt "Datei - Senden..."
oder mit dem Symbol "Server aktualisieren" in die Online-Datenbank des SEHV:

Reporter - ADHM Mulhouse

Datei  Ansicht Exlirﬁs--i‘..\
SN ()

Allgemeines |I|:|re I Strafen I +J%tati5tilg| Shaks on Goal I
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11 Allgemeine Informationen

11.1 Speichern der Daten

Die eingegeben Daten werden in der Regel gespeichert, wenn die Eingabe eines Eintrages durch
verlassen der Zeile beendet ist. Die Speicherung wird automatisch vorgenommen.

11.2 Navigation innerhalb der Tabellen

Fur die Navigation kénnen folgende Tasten verwendet werden

Aktion Taste

Zellenwechsel Pfeiltasten

Offnen eines Combo-Feldes [ ALT - DOWN ]

Auswahl bei gedffnetem Combo-Feld [ ENTER ]

Zeilenwechsel Pfeiltasten

Markieren von Zelleninhalten gemass Windows Standard

Selbstverstandlich kann jede Zelle direkt mit der Maus erreicht werden.

Samtliche Spaltenbreiten kdnnen verandert werden, indem mit der Maus die
entsprechende Spalte am rechten Rand verschoben wird (Mauszeiger verandert
Aussehen).

11.3 Statusanzeige

In der Statusanzeige wird der letzte getatigte Eintrag (Eingabe Tor, Eingabe Strafe) abgebildet.
Zusatzlich wird der aktuelle Spielstand angezeigt und das Systemdatum des Computers.

|56:01: Tor filr Bern | Bern - Davos 5:2 | 10,08.2001

11.4 Datentibermittlung

Normalerweise werden Sie bei allen relevanten Anderungen des Spiels automatisch zur
Ubertragung der Daten an den Server aufgefordert:

/}; SEHYVY - Resultatiibermittiung

Spiglnummer 8000012
Begegnung SC Bern - SCL Tigers

Schweizerischer Resultat

Eishockeyverband

CH-8062 Zirich
Telefon: 01306 50 50 Es hanclelt sich um ein Zwischenresultat.
E-Mail: info@sshyw ch

Achtung: Die Yerbindung zum Internet muss wor der Resultste-Uesbermittiung hergestelt werden.

Daten ubermitteln

provided by Intersim AG

Bei Fragen oder Problemen kontaktieren Sie bitte : hostmastergaintersim.ch
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Eine Ubertragung kann jedoch auch manuell ausgeldst werden, beispielsweise nach einer Serie von
Strafen. Die manuelle Ubertragung kann auf folgende Arten geschehen:

e Wahlen Sie den MenUpunkt "Datei — Senden":

X Reporter SQL

Datei Ansicht  Extras @

GiFfrien Chrl4-

Speichern Chrl+5 Shaks an Goal
Drucken. .. Ckrl+F

Drucken - International

Strafencode-Tabelle Chel+T

Strafencode-Tabelle mit Gildern  Cerl+I

BN

Beenden g
Anfangszeit IF
Head Schiedsrichter IF‘rugger Marco j
oder

e Klicken Sie auf das Symbol "Server aktualisieren":

ﬁ Intersim AG - Reporter
Datei &nsicht  Extras 7

=d &
Allgemeines |L:|re Strafen | +/- Statistik |

Fir jede Ubertragung wird ein neues Fenster des Internet Explorer mit einer Startseite, die alle
spielrelevanten Daten enthalt, gestartet.

Zu diesem Zeitpunkt sind Sie noch nicht online auf dem Internet. Die angezeigt Seite wird lokal
aufbereitet und befindet sich lokal auf Ihrem Computer.

/}4 SEHV - Resultatiibermittiung
2
Spielnummer 9000012
Begegnung SC Bern - SCL Tigers
Schweizerischer 8
Eishockeyverband LTl B
CH-8062 Zirich
Telefon: 01306 5050 Es handelt sich um ein Zwischenresultat.
E-Mail: infoi@seh.ch
Achtung: Die Verbincdung zum Internet muss wvor der Resultate-Usbermittiung hergestelt werden
provided by Intersim AG
Daten iibermitteln
Eei Fragen oder Problemen kontsktieren Sie bitte : hostmaster@intersim.ch

e Erst mit einem Klick auf die Schaltflache "Daten Ubermitteln" wird eine Verbindung zum SEHV
Datenbank-Server via Internet eroffnet.

e Die Daten werden automatisch Ubertragen und aktualisieren die Spieldaten auf dem Internet.

Eine Bestatigungsseite wird angezeigt. Damit haben Sie die Gewissheit, dass die Daten korrekt
Ubermittelt worden sind:
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SEHY - Resultatiibermittlung

Ihre Spieldaten wurden korrekt iibermittelt
und stehen dem Internet-Benutzer zur Yerfilgung.

Schweizerischer
Elshockeyug_rpand Herzlichen Dank fir die prompte Obertragung der Daten.
CH-8062 Zirich

Teleton: 01/306 50 50
E-Mail: infoi@sety.ch

provided by Intersim AG

Bei Fragen oder Problemen kontaktieren Sie bitte © hostmaster@intersim.ch

11.5 Wichtige Webseiten

Der Menupunkt "Extras — Resultate SEHV Homepage" ruft die Webseite des SEHV mit den
aktuellen Resultaten auf:

X Reporter SQL

Daktei  Ansicht | Extras *

| = M | & | Draten Dowrload

dllgemeines | 1 Resultate SEHY Homepage

|ts on Goal I

SEHY Member Homepage k
"Spielinfnrn Schiedsrichterzeichen

Spielnurmmer I 1000001

Das gibt Ihnen eine einfache Maglichkeit, die Ubermittlung zu kontrollieren.

Ebenfalls Gber das Menu ist der Memberbereich zu erreichen (siehe auch "5.1 - Spielerdaten" auf
Seite 14):

ﬁ Reporter SOL

Daktei  Ansicht | Extras T

m Daten Download

allgemeines | 1 Resultate SEHY Homepage
SEHY Member Homepage
"Spielinfnrn Schiedsrichterzeichen

k= on Goal I

Spielnurmmer 1000001

11.6 Schiedsrichterzeichen, Strafcodetabellen

Eine Ubersicht der Schiedsrichterzeichen erhalten Sie Giber den Menupunkt , Schiedsrichterzeichen”

X Reporter SQL

Datei  Ansicht | Extras 2

= & | = | Draten Download

Allgemeines |I Resultate SEHY Homepage

ks on Goal I
SEHY Member Hamepage
= Schiedsrichterzeichen
’V Spielnummer 1000001 h
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Auf einer Webseite, die sich lokal auf Threm Geréat befindet, kdnnen Sie hier zu den Strafen die
entsprechenden Schiedsrichterzeichen einsehen.

Fur den Ausdruck auf Papier empfiehlt sich eine etwas kompaktere Variante, welche unter
Menupunkt ,Strafencode-Tabelle mit Bildern” im Datei-Menu ausgewahlt werden kann:

X Reporter SQL

Datei  Ansicht  Extras 7

Ciffren |4

Speichern Chel+5 Shaks an Goal I
Drucken... Chrl4+P

Drucken - International

Strafencode-Tabelle Chel4T

Strafencode-Tabelle mit Bildern  Cerl+I

Senden. ..

Beenden

Anfangszeit I 19:30 Schiuss

11.7 Fehlermeldungen

Falls der Reporter nicht wunschgemass funktioniert, konsultieren Sie bitte die Member-Homepage.
Dort werden neue Versionen des Reporterprogramms fir den Download zur Verfligung gestellt.

Falls bei Ihnen ein Fehler im Programm auftritt, setzen Sie sich mit dem Verantwortlichen des SEHV
in Verbindung.

Wichtig: Notieren Sie Fehlermeldungen am Bildschirm genau auf und melden Sie diese
vollstandig. Dazu gehort auch die genaue Versionsangabe.

Diese finden Sie im MenUpunkt "? — Info Uber Reporter...":

Reporter SQL

Initialt
Suchen imder it

Oben rechts finden Sie die installierte Programmversion:
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/{ Info Reporter SQL x|

Reporter

International Yersion Matchberichterfassung des SchweizeristiTe

Eishockey Verbandes

Lizenziert Fir: SEHY
1616-1616-1616-1616

Club I Rapperswil-lona Lakers

/

development by Intersim AG - CH-3400 Burgdarf
1993-2006 Copyright Intersim AG, Schweizerischer Eishockeywerband

[

Systeminfo, .. |

http: ffvmane, reporter, chf

Fehlermeldung senden Sie am besten per E-Mail. Fiigen Sie dem E-Mail die Protokolldatei des

Reporter bei. Diese befindet sich im Reporterverzeichnis und heisst "reporter.log":

Datei

BN Reporter

Bearbeiten  Ansicht  Favoriten

Extras 7

JSi[=] 3

= Zurick « = - (3] . Suchen ‘%Ordnar @l% g X w | =R

Adressi& ID C:\ProgrammelReporter I

[
| Geandert

4]

= PowerQuest
-] PRODOS
-1 PsFtp

v (1 PSP

11 QuickTime

R &
| Snapshat Viswer
(-] Symantec

4| [%

Ordner X | | Dateiname / Griffie | Tvp
(81 (] Mozilla Firefox =] | S awchiv Dateiordner
-] mspeint [ Design Dateiordner
-] MSXML 4.0 [Penalies Diateiordner
| My ay [ Transfer Dateiordner
D MavhT INSTALL. LOG KB Texkdatei
{1 MetMesting [s)install.sss IKE  535-Datei
(] Metscape TManual.pof S00KE  Adobe Acrobat-Dok. .,
{1 MewDothet Readme. bxt JKB Textdatei
- Mikon /¢ reporter.exe 1072 KB Anwendung
{1 Morton Ghost 2002 #¢ reporter ico 2KB  Symbal
| Officelpdatell : i 1KE Konfigurationseinst,,,
-1 Cpera 4KE Textdatei
(] ORKTOOLS 216 KB  Microsoft Access-A...
{1 outlook Express = @spieler.mdb 1984 KB Micrasoft Access-a...
{1 Persits Software T Uninstall. exe 195KE  Anwendung

27.05.2004 14:5
24.08.2004 15:1
24.08.2004 15:1
24.08.2004 15:1
24.05.2004 15:1
24.05.2004 15:1
24.03.2004 0724,
24.08.2004 10:3
26.08.2004 09:0
23.08.2004 13:3
27.05.2004 15:5
27.05.2004 155
27.05.2004 155
27.08.2004 16:1
30.08.2003 16:5

|15 Objekk(e) (Freier Speicherplatz: 22.1 GB)

[3.53mB

‘@ Arbeitsplatz
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