2

SWISS

ICE HOCKEY

Referee Committee

2 Mann System

Dieses Dokument ersetzt alle bisherigen 06.08.2015



2-Mann System Handbuch

Inhaltsverzeichnis 2-man System Handbuch

Grundlagen und Aufgaben ..o e
AUSSPreChen VON Straf@n .uuii i et aaes
N =] o 1= P
@ 1 7] o PP

LV A= g 1w oY 0 1= 1= o
KOMMUNIKAEION L uaiii e e e
(8] 0 0T g =T =3 o= | [ o Y

0 1] w0 0 1] 1 P

2- Mann System Handbuch 29.07.2014 Seite 2 von 28
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Grundlagen und Aufgaben

Grundlagen

» IIHF Regelbuch
» IIHF OPM Kapitel 4
» SIHF, Referee Committee, diverse Weisungen

Zweck

» Einheitliche Ausbildung aller Schiedsrichter in allen Ligen der SIHF - im 2-Mann System

» Vermitteln technischer Grundlagen, ohne dabei die ,individuelle Freiheit" der einzelnen da-
bei einzuschranken sich dem entsprechenden Spiel anzupassen. Das oberste Ziel ist immer
fur das ,Richtige im Spiel® zu handeln.

Hauptaufgaben

> Der SR haben die allgemeine Aufsicht Gber das Spiel und die volle Kontrolle tber die Offiziel-
len und die Spieler

» Aussprechen von Strafen bei Regelverletzungen

» Entscheid Tor oder nicht Tor

> Uberwachung von Offsidesituationen

» Uberwachung von Icingsituationen

» Durchfihren von Anspielen

» Spielerkontrolle, Verhalten bei Auseinandersetzungen

Nebenaufgaben

> Spielen des Pucks mit der Hand / Handpass

» Spielen des Pucks mit hohem Stock

» Scheibe aus dem Spielfeld

» Kontrolle der Helmvisiere und -kinnbander

» Uberwachung der Spielerwechsel (Torhiiter, zu viele Spieler auf dem Eis, usw.)

» Torgehause kontrollieren (Verankerung, Netze, Konstruktion, usw.)

> Uberwachung bei verschobenem Torgeh&use, verletzte Spieler, Torhiter verliert Gesichts-
schutz, usw.

» Vermessen von Ausriistungsgegenstanden

» Kontrolle der Spielzeit

» Kontrolle Spielbericht nach Spielende

Matchvorbereitung

Eine gute Matchvorbereitung ist der Schlissel zum Erfolg Jeder Spieloffizielle sollte fir die hohen
Anforderungen im Spiel mental und physisch optimal vorbereitet sein, es verlangt eine sorgfalti-
ge Planung und entsprechende Einstellung jedes einzelnen. Dazu gehéren:

Essen und Schlafen planen (Eigenverantwortung)
Ausristung Uberprifen und packen

Check Strassenverkehr (Ferienverkehr, Baustellen, etc.)
Check Wetter (Neuschnee, Eisglatte, etc.)

Treffpunkt unterwegs zu Cafe & Kuchen

Pre Game Meeting

PUnktlichkeit = Respekt

Zusammen Anreisen wenn madglich

Treffpunkt vor dem Stadion (gemeinsames Eintreffen)

VVVVVYVVYVY
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Besprechung vor dem Spiel ist eine perfekte Massnahme fiir das Schiedsrichterpaar einander zu
helfen sich auf das Spiel einzustimmen. Sie soll dazu dienen Erfahrungen auszutauschen und
sich auf das bevorstehende Spiel vorzubereiten. Es ist sinnvoll, falls mdglich, vor Ankunft im
Stadion sich an einem Ort vorgangig zu treffen.

Vor dem Spiel

\;
\;

YV VYV

Gemeinsames / individuelles Einlaufen (Teambuilding); Fussball, Stretching, etc. empfohlen.
"Briefing" - was erwartet uns, Vorgeschichten? Erfahrungen austauschen
Die SR sollte sich iber mégliche Situationen unterhalten:

» Umestrittene Tore — SR 2 muss mitteilen was er gesehen hat.

» Kommunikation bei Handpass, Hoher Stock, Puck aus dem Spielfeld
» Was tun bei Auseinandersetzungen

> etc

Kurzes Regelquiz

Kontrolle Spielbericht (Anzahl, C+A, Alter)

Konzentrationsphase (sehr individuell)

Einschworen und ab aufs Eis

Bei Spiel- und Drittelsbeginn
Die SR sollen gemeinsam aufs Eis kommen und vergiss nicht, der ,erste Eindruck™ zahlt.

>
NS
’

Kontrolle der Tore (jeder SR hat ein paar Stiicke Schnur im Sack)

Kontrolle Ubereinstimmung Anzahl Spieler auf dem Spielbericht und Anzahl Spieler anwe-
send

Richtige Anzahl Spieler auf dem Eis

Tragen alle Spieler das Gitter (U18), den Mundschutz (U20) oder die Scheibe (31.12.74)

Wahrend dem Spiel

>
NS
Ve
NS
Ve

Alle Anspiele gemdss Regelbuch und Weisungen

Unterbricht das Spiel gemass Regelbuch; spricht, wenn nétig Strafen aus.

Entscheidet Gber Tor oder nicht Tor (ev nach Riicksprache mit SR 2 im Schiedsrichterkreis)
und gibt dem Punktrichter seinen Entscheid bekannt.

Bei Drittelsende

\

YV VYV V

Spielerkontrolle (bis alle das Eisfeld verlassen haben)
Heimteam verlasst das Spielfeld zuerst.

SR verlassen das Spielfeld gemeinsam nach den Spielern
Kontrolle der Tore (vor Wiederanspiel nachstes Drittel)

Bei Spielende

» Spielerkontrolle (bis alle das Eisfeld verlassen haben)
» Das Heimteam verlasst das Spielfeld als Erster

(Play-Offs: der Verlierer kann das Spielfeld als erster verlassen)
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Anspiel

Grundsatz: Anspielort klar festlegen. Du bist der Chef des Anspiels. Ziel ist es, ein
fiir beide Teams faires, regelkonformes und fliissiges Anspiel durchzu-
filhren.

Anspielen an den endanspielpunkten (EAP)

e Der SR der Pfeift soll der Anspielpunkt anzeigen (markieren) bei einem Unterbruch

e Der SR 1 kommt zum Anspielpunkt und beginnt mit den Spielern am Anspielkreis zu kom-
munizieren. Achte vor dem Pfiff auf die Spieler im Ricken. Dieser muss sich vergewissern,
dass die richtige Anzahl Spieler auf dem Eis ist.

e SR 1 am Anspiel pfeift sofort, sobald der SR 2 die Hand runter nimmt.

> Korrekte Stellung ausserhalb des Anspielkreises: Hinter den "Hash-Marks". SR 1 kommu-
niziert mit den Centern. Angreifender Center muss als Erster ans Anspiel kommen und
die korrekte Stellung einnehmen.

Korrekte Stellung Center:

Stehend, Schlittschuhe in den "L's", Stock muss auf dem Eis sein. Sobald der angreifende
Center bereitsteht, muss der verteidigende Center in die korrekte Stellung kommen (oh-
ne Verzégerung).

e Wenn folgende Situationen eintreten, muss der Center der verursachenden Mannschaft
weggeschickt werden:

> BerUhren des Gegners (inklusive Stock). Unnétige Verzégerungen (Schlittschuhpositi-
on, Stock auf dem Eis). Spieler innerhalb des Kreises. "Ratschlage" der Spieler. Wenn
beide Center bereit flir das Anspiel sind und sich dann ein Spieler bewegt, auch Sei-
tenwechsel ausserhalb des Kreises.

» Wenn ein Spieler aufgrund von zu spatem Wechsel nicht zur richtigen Zeit bereit fur
das Anspiel ist, wird der Center nicht weggeschickt. Dies ist die Aufgabe von SR 2 das
verfehlende Team zu Informieren/Verwarnen/Bestrafen.

» Falls méglich, nur Center der verursachenden Mannschaft vom Anspiel wegschicken
und nicht beide Center.

> Wenn der Puck eines anspielenden Spielers zuerst mit dem Schlittschuh anstatt mit
dem Stock gespielt wird und die fehlbare Mannschaft in den Puckbesitz gelangt, muss
das Anspiel wiederholt werden. Ansonsten Vorteil laufen lassen.

e Position SR 2 an der blauen Linie: SR 2 muss in seiner "ready" Position sein. Augenkontakt.

e SR2 an der blauen Linie beobachtet die Spieler und deren Positionen. Sollte ein Spieler zu
frih den Kreis betreten, muss er pfeifen und dem SR1 am Anspiel ein Zeichen machen, um
den Center zu wechseln.

e SR1 am Anspiel wirft den Puck flach in die Mitte des Anspielpunktes (liegen bleibend) ein.

e SR1 schaut die Spielsituation an, bleibt ca. eine Sekunde stehen und begibt sich rlickwarts-
fahrend an die Bande. Dabei darf kein Spieler oder das Spielgeschehen behindert werden.
Der Blick muss immer Richtung Spielgeschehen sein.

e Zweites Anspiel, nachdem ein Spieler weggeschickt wurde:

> Gleiches Verhalten wie im normalen Anspielprozess, jedoch darf kein Spieler der fehlba-
ren Mannschaft von den SR weggeschickt werden. Wenn dieses nicht korrekt verlauft
wird das Team mit eine KLB bestraft.

» Das zweite Anspiel wird immer vom gleichen SR ausgefiihrt wie das Erste.

Wichtig: Das zweite Anspiel soll qualitativ nicht automatisch schlechter sein als das Ers-
te.
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Anspiel an Anspielpunkten in der neutralen Zone

e Dasselbe Verhalten wie Anspielprozedur am EAP mit Ausnahme, dass kein Anspielkreis vor-
handen ist, d.h. keine Entscheidungsgrundlage betreffend Spielern die in den Kreis fahren
nach dem Anspiel. Rickwarts an die Bande fahren.

Wichtige Punkte

» Scheibe nicht einwerfen bevor alle wechselnden Spieler die Eisflache verlassen haben.
» Verursacht der einwerfende SR einen schlechten Einwurf, muss der einwerfende SR das Spiel
unterbrechen und einen erneuten Einwurf vornehmen. Dabei wird kein Spieler weggeschickt.

> Falls das Anspiel am Anspielpunkt in der neutralen Zone erfolgt, ist der gegenlberliegende
SR verantwortlich fiir die blaue Linie.

» Wenn es wegen einem schlechten Anspiel zu einem zweiten Anspiel kommt, fihrt der gleiche
SR das Anspiel aus.

» Natiirliche Position beim Einwurf einnehmen.
> Das Anspiel besteht aus zwei Aktionen: Einwurf und Wegfahren.
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Koérperhaltung beim Anspiel:
Grundprinzip Linie Schulter-Knie, Puckhéhe ca. 80 cm ab Eis Puckhaltung
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Offside

Grundsatz: Arbeite wahrend dem Spiel fiir eine gute und ilibersichtliche Position an

der blauen Linie, damit du einen sicheren Entscheid fallen kannst.

SR1 an der blauen Linie muss bei einem Angriff einen halben bis einen Meter innerhalb des
Angriffsdrittels und ansonsten neben der blauen Linie (neutrale Zone) sein.

>
>
>
>
>

>
>

Er sollte dem Angriff immer rickwartsfahrend voraus sein.
(gentigend Zeit fur Entscheid an der blauen Linie)

SR1 an der blauen Linie entscheidet auf Offside und pfeift.

Nach dem Pfiff fahrt er Richtung Mitte und gibt dabei das Offside Zeichen (nicht die Hand
nach oben nehmen).

Sollte aber ein Kontakt zwischen Spielern stattfinden, muss er zuerst zu diesen Spielern
gehen (Spielerkontrolle). Das Zeichen hat zweite Prioritat. Wenn alles ruhig ist, begibt er
sich zum Anspielort.

SR2 (nahe roter Linie) kontrolliert ebenfalls die Spieler nach dem Pfiff.

Wenn die Situation mit den Spielern bereinigt ist, holt der SR2 die Scheibe und begibt
sich zu SR1, wo der Anspielort ist.

SR1 (welcher das Offside gepfiffen hat), begibt sich sobald der Punkt markiert wurde in eine
gute Position flir den Spielerwechsel danach begibt er sich auf die gegentliberliegende Seite.

Spiel in der Endzone

Optimale Position suchen in oder ausserhalb der Endzone.

Wichtige Punkte

So wenig wie mdglich Auswinken.
Aufpassen bei Icing und hoher Stock Situationen.
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Icing / Hybrid Icing

Grundsatz: Arbeite mit deinem Partner an einer klaren, allseits verstandlichen
Icing-Interpretation. Bespreche Situationen in den Pausen, nach dem
Spiel und vor dem nachsten Spiel.

Ablauf nach dem drei Phasen Prinzip:

Schnell auf Blaue Linie aufriicken|Offside| Schnel| N
(situativ anpassen) beurteilen Ubergs?grﬁrLEAp ricken; .
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e Sobald SR 2 eine mdgliche Icing-Situation erkennt, I6st er sich sofort und schnell aus dem
Drittel Richtung blaue Linie. Somit wird die ,erste™ Blaue Linie weiterhin abgedeckt, da SR 1
diese Situationsbedingt verlassen muss. Ebenfalls zeigt SR 2 das Icing an (hebt den Arm)
und kommuniziert dies verbal mit ,Icing". Der SR 2 soll wenn mdéglich auf der Héhe der
Scheibenabgabe sein, falls diese vor der roten Linie abgegeben wird.

e In Phase 1 riickt der SR 1 schnell auf die ,,zweite" Blaue Linie auf (ist situativ anzupassen).
Dabei behalt er den Puck, die Spieler inkl. Torhtter und den SR 2 im Auge:
> Puck: Damit die Puckabgabe, allfallige Berlihrungen, Mdéglichkeiten den Puck zu spielen
(verteidigende Mannschaft) oder durchqueren der Wechselzone beurteilen kann.

> Spieler: Wenn man vorausschauend die Spieler beobachtet, kann man meistens schon
relativ friih erkennen, wie sich der weitere Verlauf gestalten kénnte.

> Torhuter: Gut beobachten! Sobald er die Absicht hat den Puck zu spielen, kann das Icing
annulliert werden.

e In Phase 2 befindet sich SR 1 bei der blauen Linie und beurteilt allféllige Offsidesituation.
SR 2 ruckt schnell zu SR 1 Richtung ,zweiter" Blauen Linie auf.
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e In Phase 3 entscheidet SR 1 auf Icing oder nicht Icing. Folgende Punkte miissen beachtet
werden (siehe auch Regelbuch):

> Hat der Puck die Icinglinie tiberquert?
> Welcher Spieler kann den Puck als Erster erreichen?
Angreifender Spieler kénnte den Puck zuerst spielen = kein Icing
Defensiver Spieler kénnte den Puck zuerst spielen = (Icing)
> Wo ist der Torhlter?
Torhiiter hat die Absicht, den Puck zu spielen = kein Icing
Torhiter hat nicht die Absicht, den Puck zu spielen / verldsst nicht den Torraum = (Icing)

> Die endgiltige Entscheidung sollte nicht zu spat getroffen werden, spatestens dann,
wenn der erste Spieler die Anspielpunkte in der Endzone erreicht (Puck befindet sich hin-
ter der Icinglinie) resp. mit einem Sicherheitsabstand von 8-12m zwischen Spieler und
aktuellen Standort des Pucks, vorausgesetzt der Entscheid kann nicht schon friiher gefallt
werden. Massgebend ist die Position der Schlittschuhe der Spieler.

> Wichtig: Befinden sich die Spieler auf gleicher Hohe — wird bei Unentschieden zu Gunsten
des verteidigenden Spielers entschieden und es kommt zu einem Spielunterbruch auf-
grund eines Icings.

> Falls kein ,Wettlauf* um den Puck stattfindet, wird auf Icing entschieden sobald der ver-
teidigende Spieler die blaue Linie der Verteidigungszone lberquert - nachdem der Puck
die Icing-Linie Uberquert hat, oder es wird auf Icing entschieden sobald der Puck die
Icing-Linie Gberquert hat.

> SR 1 folgt dem Puck und sollte ca. auf der Hohe des Anspielkreises sein, wenn der Pfiff
erfolgt (Icing) oder auf kein Icing (ggf. Hybrid Icing) entschieden wird. Vor einem allfalli-
gen pfiff muss sich der SR 1 nochmals kurz bei SR 2 vergewissern, ob er das Icing (im-
mer) noch angezeigt hat.

SR 2 befindet sich bei der ,,zweiten" blauen Linie.

Verantwortungsbereich der SR betreffend Spielbarkeit, Pinch oder Bouncing:

/

>

///

7

|~

K e /_/

e Die SR sollten die zugeteilten Bereiche Uberwachen. Trotzdem unterstitzen sich beide SR
gegenseitig.

2- Mann System Handbuch 29.07.2014 Seite 10 von 28



2-Mann System Handbuch

Nach dem Entscheid bei keinem Icing / Hybrid Icing:

e Sobald SR 1 abwinkt und verbal kommuniziert, senkt SR 2 den Arm.
e SR 1 und SR 2 nehmen wieder die bestmdglichen Position ein (gem. Handbuch).

Wichtig: Wird wahrend einer Icingsituation auf kein Icing entschieden und das Spiel lauft
weiter, missen sich die Spieler an die vorgeschriebenen Regeln des Kdérperspiels halten.

Nach dem Entscheid bei Icing (siehe auch Zeichnungen auf der folgenden Seite):

e Nach dem Pfiff von SR1 beobachtet SR1 das Spielgeschehen, die Spieler, die Spieloffiziellen
und den allfélligen Wechsel der nicht verfehlenden Mannschaft.

Wichtig: Nachdem auf Icing entschieden wurde und das Spiel unterbrochen ist, missen die
Regeln beziiglich vermeidbarem Kontakt strikt angewandt werden.

SR 2 beobachtet die Spielerbdnke und deren Wechsel - speziell die Spielerbank der verfeh-
lenden Mannschaft. Die verfehlende Mannschaft darf keinen Spielerwechsel vornehmen (sie-
he Regelbuch). Es empfiehlt sich, die Spielerbank der verfehlenden Mannschaft schon frih
im Auge zu behalten, wenn notwendig die Nahe zu der Bank zu suchen und verbal mit der
Mannschaft zu kommunizieren. Falls sich die Mannschaft nicht an diese Regel halt, sind
Sanktionen gem. Regelbuch zu treffen.

e Sobald SR 2 die Situationen bei den Spielerbanken unter Kontrolle hat, macht er das Icing-
Zeichen und zeigt auf welcher Seite das Anspiel erfolgt, dabei befindet er sich auf dem
Schnittpunkt Anspielkreis - Mittellinie (rote Linie). Es ist darauf zu achten, dass das Zeichen
gut ersichtlich ist. Es ist der EAP der verfehlenden Mannschaft zu wahlen, der dem Ort, von
welchem der Puck geschossen oder zuletzt berihrt wurde, am nachsten liegt (siehe auch
Regelbuch).

e Nach dem Icing-Zeichen begibt sich der SR 2 rickwarts zum jeweiligen EAP. Dabei Uber-
wacht er die Spieler und Spieloffizielle.

e SR 1 beobachtet/begleitet die Spieler so lange, bis SR 2 seine Position beim EAP eingenom-
men hat und die Spieler beobachten kann. Sobald sich der SR 1 sicher ist, dass SR 2 die
Spieler beobachtet, kann der den Puck beim jeweiligen Standort holen und begibt sich zum
EAP, wo das Anspiel ausfihrt wird. Auf dem Weg zum EAP fahrt SR 1, wenn ein Spielerwech-
sel stattfindet, in der Nédhe der Wechselzone vorbei (Kontrolle wechselnde Spieler).

SR 2 bleibt solange auf dem EAP stehen, bis SR 1 den Puck beim jeweiligen Standort geholt
hat und die blaue Linie naher dem anspielendem EAP Uberquert hat. SR 2 Uberwacht solange
samtliche Spieler und Spieloffizielle.

e SR 2 zeigt resp. fliihrt danach den Spielerwechsel (gem. Regelbuch) aus und bringt sich bei
der blauen Linie in Position fiir das folgende Anspiel.

e Sobald der Spielerwechsel abgeschlossen ist und SR 1 bereit flir das folgende Anspiel ist,
nimmt SR 2 bei der blauen Linie eine Position ein, in der er bei einer darauffolgenden Offsi-
de-Situation jederzeit entscheiden kénnte. Dies ist ca. 30cm von der blauen Linie entfernt
(Schlittschuhe keinesfalls im Drittel) und 3-4m von der Bande entfernt.

e SR 1 fihrt das Anspiel aus (Anspiel gem. Handbuch).

Wichtig: Zeichengebung und der Puck haben immer zweite Prioritat!
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Ablauf nach Icing — SR 1:
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Aussprechen von Strafen

Grundsatz: Du verdienst dir den Respekt fiir gute Entscheide. Pfeife nur das was du
siehst! Wenn wir Strafen geben die nicht existieren weil wir nach Vermu-
tung entschieden haben verlieren wir die Glaubwiirdigkeit. Wichtig dabei
ist auch das wir die Strafen richtig ,,bezeichnen", dann sind sie nachvoll-
ziehbar und wirken so auf das weitere Verhalten der Spieler und so auf die
Spielqualitat.

Aussprechen von Strafen

» SR 1 zeigt eine Strafe an, SR 2 muss einen ev. Torhliterwechsel beobachten (Wechselzone
1.5 m - Unterstlitzung mittels Zurufen 'warten').Wenn unkorrekt, dann sofort Spiel mittels
Pfiff unterbrechen. Achtung: richtiger Anspielpunkt definieren

» SR 1 pfeift und stoppt mit nach oben gestrecktem Arm, die verfehlende Mannschaft in Puck
besitz ist.

» Dieser ,Stop" hat zum Zweck, dass die Aufmerksamkeit von Coachs, Spielern, Fans auf den
SR gerichtet werden.

» Der SR 1 zeigt den fehlbaren Spieler mit seiner Hand und ausgestrecktem Arm an und sucht
den Sichtkontakt mit dem Spieler.

» Anschliessend das Zeichen des Vergehens, ohne Hast und Aggressivitat, machen.

» Wenn sich der fehlbare Spieler in einem Umkreis von 3 m befindet ist es nicht empfehlens-
wert ihn mit der Hand anzuzeigen damit jede Quelle von Provokation verhindert werden
kann. In diesem Fall ist ein visueller oder verbaler Kontakt angebracht.

» Sich versichern, dass SR 2 den fehlbaren Spieler identifiziert hat und ihn zur Strafbank be-
gleiten kann. Bestrafte Spieler so friih als mdéglich isolieren um Provokationen und Racheak-
tionen zu verhindern.

» SR 1 teilt dem Spieler mindlich die Strafe mit unter Angabe seiner Spielernummer. Er behalt
den Spieler im Auge um sicherzustellen dass kein weiterer Zwischenfall oder ein Revanche-
foul entsteht.

> Je nach Situation wahlt SR 1 einen unterschiedlichen Weg um zum Punktrichtertisch zu fah-
ren um die Strafe zu melden. Dieser soll rickwartsfahren um die Ubersicht Gber alle Spieler
zu haben.

SR 1 soll vor dem Punktrichtertisch vollstdandig anhalten (5-10m)

Die fehlbare Mannschaft anzeigen in dem man in Richtung ihrer Strafbank zeigt
Strafe mit dem entsprechenden Zeichen melden

Wenn noétig die Spielernummer und die Strafe verbal mitteilen

Um eine unnétige Konfrontation mit dem Spieler zu vermeiden kann SR 1:

> Die Strafe melden und vor der Ankunft des Spielers wegfahren

» Zuerst den Spieler vorbeifahren lassen

» SR 2 den Job beenden, d.h. der Job ist beendet wenn der bestrafte Spieler auf der Straf-
bank ist und die Strafbanktlre geschlossen ist.

YV VYV VY

Woran man denken muss

» Meide eine Konfrontation mit dem bestraften Spieler.

» Dulde keinen Spieler im Schiedsrichterkreis.

» Versuche ruhig zu bleiben und vermeide abrupte Gesten oder aggressive Parolen.
r

Die Prozedur ist dieselbe wenn Strafen gegen beide Mannschaften im selben Spielunterbruch
ausgesprochen werden.

Wenn verschiedene Strafen ausgesprochen werden ist es von Vorteil wenn man mit dem
Punktrichter spricht um eine Vielfalt von Zeichen zu vermeiden.

v
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> Bezeichne den bestraften Spieler klar.
» Das Zeichen gegeniiber dem Spieler muss unmissverstandlich aber nicht aggressiv sein.

> Spieler bezeichnen. Nicht zu lange auf ihn zeigen, dass kann einschiichternd wirken
und/oder die Glaubwiirdigkeit des SR beeintrachtigen.

» Die Meldung der Strafe muss schnell erfolgen es sei denn, dass die Situation kompliziert ist
oder festgestellt werden muss ob sich der Spieler verletzt hat.

» Wenn man dem Punktrichter die Strafe meldet muss die fehlbare Mannschaft klar bezeichnet
werden damit der Strafzeitnehmer die richtige Tlre 6ffnet.

» Wenn mehrere Strafen ausgesprochen werden, werden diese zuerst dem Punktrichter und
anschiessend dem Captain oder Coach mitgeteilt.

» Warten bis alle Strafen auf der Anzeigetafel korrekt aufgefiihrt sind vor Wideraufnahme des
Spieles.

> Wenn ein Spieler verletzt ist sollte ein SR nach Absprache der Situation mit seinem Partner
in der Nahe bleiben um seinen Zustand festzustellen bevor die Strafe ausgesprochen wird.

Spielerwechsel

Wahrend des Unterbruchs (Line Change Procedure)

Grundsatz: Einhalten der 5-Sekunden-Regel, damit Heimvorteil gewahrt bleibt und
ein fliissiges Spiel entsteht. Unterbinde unnétige Verzogerungen konse-
quent von Anfang an.

> Nehme zuerst Deine Position ein.

» Fahre bei Spielerwechseln etwas in Richtung offenes Eis, damit die Spielerbank guten Blick
auf Deine Zeichen hat. Baue Blickkontakt mit den Coaches auf.

» Mache die Handzeichen zur Spielerbank, nicht in Richtung Zuschauer. Zeige dabei die offene
Handflache.

» Stelle sicher, dass das Heimteam den letzten Wechsel hat. Um dies zu garantieren muss es
warten bis das Gastteam komplett gewechselt hat.

> Beim Wechsel sollen alle Spieler auf einmal aufs Eis kommen und nicht einer, zwei und dann
die andern

» Unterbinde schnell und frihzeitig im Spiel Verzégerungsversuche des Gastteams
> Unterstitze den Prozess allenfalls verbal. Kommuniziere immer mit beiden Banken.

> Wenn ein Team offensichtlich nicht wechseln will, kannst Du das Wechselzeichen friher ma-
chen bzw. den Arm friher wieder herunternehmen.

» Unterbinde unndtige Verzégerungen!

Wahrend des laufenden Spiels

» Unterbricht das Spiel wenn zu viele Spieler auf dem Eis sind. Der andere SR unterstitzt ihn
dabei.
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Bestrafte Spieler

Grundsatz: Bestrafte Spieler so friih als moéglich isolieren um Provokationen und Ra-
cheaktionen zu verhindern.

Angezeigte Strafe

» SR 2 muss einen ev. Torhliterwechsel beobachten (Wechselzone 1.5 m - Unterstiitzung mit-
tels Zurufen 'warten').

»  Wenn unkorrekt, dann sofort Spiel mittels Pfiff unterbrechen.
Achtung: richtiger Anspielpunkt definieren.

Nach Pfiff

» Spielerkontrolle.

> Naherer SR geht wenn notig mit dem bestraften Spieler bis zur, Strafbank/Spielerbank falls
SPD oder MAS und schitzt ihn.

» Sind zwei Spieler bestraft geht der nahere SR mit, der andere ist in der Nahe und beobach-
tet die restlichen Spieler.

Strafe gegen Torhiiter / Bankstrafe

> Beide SR miissen sich sofort die Nummern der Spieler auf dem Eisfeld merken oder auf-
schreiben. Spieler vom Eis bei Spielunterbruch verblisst die Strafe flir Torhiiter oder einer
Bankstrafe.
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Auseinandersetzungen

Grundsatz: Arbeite ruhig und iiberlegt zusammen mit deinem Partner. Keine Hektik.
Punkt fiir Punkt. Job beenden.

Bei Auseinandersetzungen suchen sich die Spieler, die Emotionen gehen hoch und es entsteht
schnell ein Durcheinander. Schiedsrichter, die wissen, wie sie sich verhalten miissen, haben viel
weniger Probleme.

Schnell einen Uberblick iber die Situation gewinnen, sofort Augenkontakt mit deinem-Partner
aufnehmen

> Kommunikation ist wichtig. )
> Schnelligkeit und Reaktion sind wichtig, aber blinder "Ubereifer" ist kontraproduktiv.
> Pfeife vom Finger nehmen (Verletzungsgefahr).

SR 1 muss Spielentwicklung genau beobachten Spieler- und Strafbanke Nummern mer-
ken/aufschreiben

» SR 1 Wahle deine Position so, dass Du guten Blick auf die Spieler und Spielerbanke hast.

» Vermeide, im Spielerpulk eingeklemmmt zu werden, bleibe ausserhalb der Traube, stehe aber
auch nicht zu weit weg, sonst hért Dich niemand.

» Gib verbale Anweisungen an Spieler und eventuell SR 2, damit sie wissen, dass Du da bist
und was Du willst. (Bsp.: «Geh’ nicht rein», «Ich hab’ die Strafen», «Diese Aktion wird mit
SPD sanktioniert», «Merk Dir die Nummern», «Ok, es ist vorbei, 16sen»...)

SR 2 muss sofort entschlossen eingreifen rufen, schreien, unterbrechen (Spieler nie von hinten
anfassen)

Kontrollieren der Situation

»  Durch frihzeitiges Intervenieren, Auseinandersetzungen verhindern.
» Im richtigen Moment eingreifen.

» Jederzeit die Kontrolle tiber das Geschehen haben - beobachten

» In der Lage sein, Feedback zu geben

Trennen zweier Spieler

» Das Timing zum Trennen ist ein wichtiger Punkt; auch eine Frage der Erfahrung. Ein Spie-
lerparchen nach dem andern I8sen, Schritt flr Schritt.

» Solange die Spieler Schlage mit voller Wucht austeilen nicht dazwischen gehen.

Wenn mdglich:

» Nach Absprache gleichzeitig von beiden Seiten dazwischen gehen und trennen.

> Wichtig; beiden Spielern keine Mdglichkeit mehr geben Schlége auszuteilen.

»  Situation bereinigt, Spieler nicht mehr berthren, sondern lediglich "im Auge behalten".
» NIE Spieler von hinten wegreissen.

Wenn beide Spieler zu Boden gehen

Wichtig:
Spieler die sich nicht mehr schitzen kénnen miusst ihr zu schiitzen versuchen; falls du nicht ein-
greifst, greifen die Mitspieler ein. Vertrauen schaffen.

» Sobald beide Spieler zu Boden gehen, eingreifen.

2- Mann System Handbuch 29.07.2014 Seite 16 von 28




2-Mann System Handbuch

Y

Y

Y

"Unter Kontrolle" halten heisst nicht anfassen, sondern beobachten mit der Bereitschaft, je-
derzeit eingreifen zu kénnen.

Bestrafte Spieler zur Strafbank begleiten und sich vergewissern, dass sie nicht zuriickkom-
men kdnnen.

Wahrend ihr die Spieler zur Strafbank begeleiten, beobachte weiter, was vor sich geht.
Wenn sich alle SR gleichzeitig zur Strafbank begeben, sind die Spieler unbeobachtet. Allen-
falls auch rickwarts fahren.

Erst wenn alles ruhig ist, Kontakt mit deinem Partner im SR-Kreis aufnehmen und zusam-
men entscheiden welche Strafen ausgesprochen werden.

Unterscheide wenn moglich (was nicht immer der Fall ist!) im Strafmass, wer der Ausléser
der Schlagerei war. Versuche zu differenzieren. Bestrafe so viel wie nétig, aber so wenig wie
maoglich.

Schau zuerst, dass die Strafen dem Zeitnehmer korrekt mitgeteilt werden, bevor Du mit den
Captains sprichst (im Nachwuchs kommuniziere direkt mit den Coachs). Hilf ihm mit den zu-
sammenfallenden Strafen (z.B.: «Al13 2'+2’, B7 2’, es kommt eine Strafe fir Al13 auf die
Uhr.»).

Diskussionen mit den Captains/Coachs sind kurz, knapp und klar.
Kontrolliere immer noch mal ob alle Spieler die bestraft wurden auf der Strafbank sitzen, ob

die Strafen korrekt auf der Uhr sind und das die richtige Anzahl Spieler bei Wiederaufnahme
auf dem Eis sind.

Wenn sich Auseinandersetzungen haufen, verwarne die Coaches unter «Androhung» von
harteren Strafen und setze diese dann auch durch (Verantwortung kann so auch an Coaches
Ubertragen werden)
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Vermessen von Ausriistungsgegenstanden

Ausriistungsgegenstinde

» Die Vermessung findet unmittelbar nach einem Antrag eines ,C" oder , A" statt und soll im
Schiedsrichterkreis erfolgen (Ausnahme TorhUterausristung).

» Der ,C" muss genau sagen welcher Teil der Ausristung vermessen werden soll.
Es kann nur eine Vermessung pro Unterbruch erfolgen.

» Wahrend der Vermessung haben sich alle Spieler bei Ihrer Bank aufzuhalten. Jedes Team
kann einen Spieler in der Nahe des Schiedsrichterkreises (ca. 10-15 m) belassen um auf den
Entscheid des Heads zu warten.

» Ein Ausristungsgenstand wird vom Schiedsrichter ohne Antrag eines Teams nur vermes-
sen/entfernt, wenn er ihn als gefahrlich taxiert.

Y

Stockvermessung

» Beim Antrag einer Stockvermessung muss der Schiedsrichter zuerst den Stock sicherstellen
und dann muss der ,,C" mitteilen, welcher Teil zu vermessen ist.

» Gemessen wird die Krimmung ab einer Geraden, die zwischen der Ferse und dem Ende der
Stockschaufel (an verschiedenen Punkten) gezogen wird.

» Man kann die Stockschaufelbiegung mit Schnur und Meter messen (siehe untenstehende Bil-

:

» Kann ein Stock nicht vermessen werden, muss er entfernt werden.
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Penalty / Penaltyschiessen

Strafschuss
Ein SR meldet den bestraften Spieler und das Vergehen dem Punktrichter, danach:
> instruiert er den Penaltyschiitzen Uber den korrekten Ablauf
> keine Behinderungen / Ablenkungen durch Gegner
> Scheibe immer in vorwarts Bewegung
> Nach dem ausgeflihrten Strafschuss, Kontrolle des Schitzen, falls sich dieser in die Nahe
der gegnerischen Spielerbank begibt.

> Der SR an der Grundlinie instruiert den TorhUter Uber den korrekten Ablauf. Dieser steht ca.
3-4 Meter vom Tor entfernt auf der Stockfliihrenden Seite des Penaltyschitzen, um den bes-
ten Blick auf den Schuss zu haben

> Gefoulter Spieler fihrt den Strafschuss aus oder bei Verletzung ein Spieler der beim Spielun-
terbruch auf dem Eis war.

Bemerkungen
> Personliche Strafe die zu Strafschuss flihrt: Der gefoulte Spieler fihrt den Strafschuss
aus.

> Unpersonliche Strafe die zu Strafschuss flihrt: Ein nicht bestrafter Spieler, welcher zum
Zeitpunkt des Unterbruchs auf dem Eis war, fihrt den Strafschuss aus.

Penaltyschiessen (GWS)
» Eine Stockvermessung ist auch wahrend des GWS mdglich.

» Alle Spieler haben wahrend des GWS auf der Spieler- oder Strafbank zu verbleiben. Kein
Spieler soll in die Garderobe gehen, ausser er ist verletzt.

Time-Out

Der Schiedsrichter muss klar und unmissverstdandlich zeigen welches Team das Time-out ver-
langt hat.

» Beide Schiedsrichter stehen im SR Kreis. Alle beobachten die Spieler. Sollte das Spiel hek-
tisch sein kann einer der beiden SR zwischen die Spielerbanke stehen.
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Torschiitzen und Mithelfer

» Melden von Torschitzen und Mithelfer ist in der Verantwortung der Offiziellen auf dem Spiel-
feld. Das Ziel ist es, die Spieler korrekt, ihrer Leistung auf dem Eis zu diesem Tor zu be-
zeichnen. Der folgende Ablauf sollte beriicksichtigt werden:

» Spreche dich mit deinen Partnern auf dem Eis ab Uber Torschitzen und Mithelfer.
> Melde dem Punktrichter den Torschiitzen und die Mithelfer (falls bekannt).

> Falls das Tor klar ohne Mithelfer erzielt wurde oder wenn nur ein Mithelfer benannt wird, ist
das dem Punktrichter mitzuteilen.

» Bei einem Eigentor gibt es keine Mithelfer.
> Wenn der Spielbericht einmal unterschrieben ist gibt es keine Anderungen mehr.
Vergiss die Spielerkontrolle auch nach einem erzielten Tor nicht.
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Verletzte Spieler

» Der Arzt/Samariter kann von selbst aufs Eis kommen
» Der Schiedsrichter sollten sich immer kurz austauschen, was passiert ist

> Wenn die Mdoglichkeit besteht, dass es sich bei Strafe(n) um solche mit Verletzungsfolgen
handelt, soll der Schiedsrichter den Entscheid erst nach Kontrolle des verletzten Spielers
treffen und melden

> Nicht sofort unterbrechen, gesunder Menschenverstand.

Wenn es sich offensichtlich um eine schwere Verletzung handelt und es gibt keine klare Tor-
chance, sollten die Schiedsrichter das Spiel sofort unterbrechen.

» Das Spiel sollte nicht automatisch unterbrochen werden, wenn ein Schuss den Torhiter im
oberen Teil des Koérpers trifft.

> Unterbruch nur wenn Torhuter offensichtlich verletzt ist - Schuss an Kopf oder Hals

» Der verletzte Spieler muss ausgewechselt werden, wenn das Spiel wegen seiner Verletzung
unterbrochen wurde. Falls er sich weigert dies zu tun, erhalt er eine Strafe gemass Regel
554(e)

» Wenn das Spiel wegen der Verletzung des Torhiiters unterbrochen wurde und seine arztliche
Behandlung dauert nur kurz, musst dieser nicht ausgewechselt werden. Falls die Verletzung
danach weitere Spielunterbriche verursacht, muss der verletzte Torhlter ausgewechselt
werden.

» Ein Torhiter darf wahrend eines Verletzungsunterbruchs nicht zur Spielerbank fahren, aus-
ser es wurde vom SR bewilligt. (z.B. langere arztliche Behandlung). Der Torhuter sollte dann
aber keine Spielverzdgerung verursachen.

> Verletzt sich ein bestrafter Spieler und kann dieser nicht auf die Strafbank, muss er von ei-
nem Mitspieler auf der Strafbank ersetzt werden. Kehrt der verletzte Spieler vor Ablauf der
Strafe ins Spiel zurlick, muss er den Ersatzspieler auf der Strafbank ersetzten und die Rest-
strafe absitzen.

» Verletzter Torhiter, welche zur seiner Spielerbank geht, muss immer ausgewechselt werden.

> Der Spieler, welcher einen verletzten Torh(ter ersetzt hat 10 Minuten Zeit sich umzuziehen.
Falls er schneller umgezogen ist darf er die restliche Zeit firs Warm-up benutzen. Verletzter
Torhiter kann im diesen Fall nicht ins Spiel zurliickkehren.

» Ein Spieler, welcher Blut auf dem Leibchen hat, muss das Leibchen ersetzen und der Captain
muss dem Schiedsrichter die neue Nummer melden. Ebenfalls missen jegliche Blutspuren
von der Eisflache entfernt werden.
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Kommunikation

Grundsatz:

Kommunikation, sich miteinander mitteilen ist ein sehr wichtiger Punkt im Leben, im
Mannschaftssport und im Eishockeysport in einem ganz besonderen Mass.

Kommuniziert wird immer - auch wenn man nicht wirklich will.
Die Kommunikation findet nicht nur iiber die gesprochenen Worte statt.

Sehr viel wird mit Handzeichen, mit dem Pfiff und mit der Korperhaltung (Korperspra-
che) den Spieler, den Trainern und auch den Zuschauern mitgeteilt.

Die Kommunikation sollte im Idealfall zielgerichtet, unmissverstandlich, deutlich und
klar sein. Niemand ist interessiert, dass sich das Spiel wegen Diskussionen unnétig
verzogert.

Dem Grundsatz: so wenig wie moglich und so viel wie notig sollte in jedem Fall Rech-
nung getragen werden.

Gefahr: Denke immer daran, dass gewisse Teilnehmer am Spiel die Kommunikation
auch dazu nutzen mochten, dich zu verunsichern und damit versuchen wollen ,,in dei-
nen Kopf einzudringen™ und die Entscheide somit zu beeinflussen.

Die folgenden Punkte sollen dir als Kommunikationshilfsmittel dienen:
» Kommuniziere kurz und klar

» Kontrolliere deine Kommunikation. Du bist der Kommunikationsflihrer, gib friih den Standart
vor

» Kommt ein reklamierender Captain von der Spielerbande. Beim ersten Mal zuriickschicken
und sein Team/ sein Trainer verwarnen (nicht drohen!).
Beim nachsten Vorfall musst du die entsprechenden Regeln anwenden.

» Suche bei Bedarf auch den direkten Kontakt mit dem Trainer. Leite die Kommunikation ruhig
und unmissverstandlich. Bleibe ruhig und sachlich und sprich keine Drohungen aus.

» Falls du mit einem Trainer kommunizierst hast, informiere kurz den Trainer des gegneri-
schen Teams liber den Inhalt des Gespraches.

» Sprich immer ruhig und deutlich, es macht auch Sinn nachzufragen, ob der Inhalt der Nach-
richt angekommen ist. Ein Kopfnicken deines Gegenlibers bewirkt manchmal Wunder.
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Rapporterstellung

Grundsatz:

Ein Rapport ist ein Dokument welches der Einzelrichter oder eine anderes zustidndiges
Verbandsorgan zur weiteren Bearbeitung eines Vorfalles bendtigt. Dieser Rapport soll-
te klar, exakt und objektiv abgefasst sein. Er darf nur kontrollierbare und/oder be-
weisbare Tatsachen enthalten. Mit einfachen und kurzen Satzen sollen die Ereignisse
wiedergegeben werden. Schreibe also keinen Roman und halte dich immer an die Fak-
ten.

Nachstehen ein paar grundlegende Punkte die du bertlicksichtigen solltest:

Nimm dir die nétige Zeit um einen genauen Rapport zu verfassen (beachte Fristen!).

Schreibe den Rapport deutlich und gut leserlich, wenn maoglich auf dem PC.

Schreibe nur was du gesehen hast (Fakten).

Was nicht sicher ist oder Vermutungen sind wegzulassen.

Beschreibe den Vorfall im Detail (Was ist geschehen - Regelverletzung, Wo ist es gesche-

hen, Wann ist es geschehen - Zeit, Wer war beteiligt oder hat etwas unterlassen zu tun -

Spieler, Teamoffizielle, Off-Ice Offizielle, Platzorganisation, Wie ist es geschehen, Womit ist

es geschehen, Warum ist es geschehen - Vorfeld des Vorfalles).

» Verwende den Text aus dem Regelbuch.

> Halte nur sichtbare Verletzungen in deinem Rapport fest (Achtung: wir haben keine medizi-
nische Ausbildung).

> Halte fest ob der Spieler wieder am Spiel teilnehmen konnte oder nicht.

> Beschreibe samtliche Vorfalle welche sich nach diesem Ereignis zugetragen haben.

» Uberprife vor dem versenden des Rapportes nochmals genau den Inhalt des Schriftstiickes.
Es ist ein Vorteil, den Rapport noch von deinem Schiedsrichterkollegen durchlesen zu las-
sen.

» Versende den Rapport gemass den ,Weisungen und Merkblatter".

» Versende eine Rapportkopie an deinen Schiedsrichterkollege der mit dir das Spiel geleitet

hat - so ist auch er bei eventuellen Rickfragen Gber deinen Rapport informiert.

VVVYVYV

Wichtig:
Diskutiere mit niemandem Uber ein Strafmass oder welches die Konsequenzen des Vergehens
sein kénnten.
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Positionen

Grundsatz:

Eishockey ist ein sehr schnelles und dynamisches Spiel. Richtige Entscheide im Spiel
zu treffen hangt wesentlich von der Position und der Perspektive des Schiedsrichters
ab.

Es ist also sehr wichtig und essentiell, dass du als SR im Spiel immer die richtige Posi-
tion suchst oder zu finden versuchst - diese immer wieder optimierst um dich so der
Spielsituation anzupassen.

Du wirst erkennen, dass es Spiele gibt wo du dich nahezu perfekt ins Spiel einbinden
kannst, es finden praktisch keine Berithrungen mit Spielern und Puck statt.

Dann gibt es aber auch immer wieder Spiele, in welchen du dir als Fremdkorper vor-

kommst und stiandig um die richtige Position kampfst, laufend den Puck beriihrst und
dauernd mit Spielern kollidierst. Das sollte nicht die Regel sein.

Zeitweise ist die Ndahe zu einer Situation sehr wichtig (z.B. beim Tor bei “"heissen Sze-
nen”, usw.) damit man deine Prasenz wahrnimmt und wenn nétig auch kurze Instruk-
tionen den Spielern zurufst.

Sehr oft ist aber auch die richtige Distanz zu einer Situation sehr vorteilhaft um bei
gewissen Situationen die Ubersicht zu behalten (z.B. Spielerkontrolle abseits des ak-
tuellen Spielgeschehens, Kontrolle der Spielerbdnke, usw.)

Es gibt nicht immer die absolut richtige Position fiir den Schiedsrichter - sie muss im-
mer wieder der Spielsituation angepasst werden und auf dem Spielfeld gesucht wer-
den.

Wichtig ist also immer, dass du jederzeit um deine beste und optimalste Position
“kampfst”, hart arbeitest, schlittschuhlaufst, dich bewegst, das Spiel liest, auf Spielsi-
tuationen nach Mdglichkeit agierst und/oder entsprechend reagierst.

Positionen im allgemeinen

Gute Positionen ermdglichen dir als SR den richtigen Entscheid aus einem guten Sichtwinkel zu
fallen. Neben guten Positionen brauchst du auch ein gutes, vollstdndiges Regelverstandnis, gu-
tes schlittschuldauferisches Kénnen, eine gute kérperliche Verfassung und Entscheidungsfreudig-
keit.

Positionen in der Endzone

Gute Positionen in der Endzone ermdglichen dir:

eine bessere Ubersicht (iber das gesamte Spielgeschehen

eine bessere Sicht auf das Tor und die Torlinie

dass du wahrend eines schnellen Gegenzuges nicht hinter dem Spiel zuriickbleibst
einen besseren, sichereren Aufenthaltsort bei Abprallern und Schissen auf das Tor hast
dass deine Anwesenheit durch die Spieler besser wahrgenommen werden

YVVVYYV

Wichtige Punkte:

» sei nahe beim Tor wenn nétig
» halte dich nicht direkt im Spielgeschehen auf
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> behalte alle Spieler in deinem Blickfeld und drehe deinen Riicken nicht gegen die Spielfeld-
mitte

3
Bop | & }
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BOP = Base of Operations ATB = At the Boards ATN = At the Net

Die Positionen in der Endzone teilen sich in drei Einzelpositionen auf:

> BOP (base of operations) = Grundposition
» ATB (at the boards) = an der Bande
> ATN (at the net) = am Tor

Die Grundposition (BOP) ist der Bereich zwischen der Torlinie und dem Endzonenanspielkreis
und zwischen (ATB) an der Bande und dem ndchstgelegenen Torpfosten.

Dein Ziel ist es, dich so oft wie mdglich in dieser Grundposition (BOP) aufzuhalten, wenn sich
das Spiel in der Endzone befindet.

Die Position an der Bande (ATB) befindet sich 15 - 20 cm von der Bande entfernt, in der Mitte
zwischen der Torlinie und der Strichmarkierung des Endzonenanspielkreises.

Die Position am Tor (ATM) ist irgendwo um das Tor, welche dir die bestmdgliche Sicht auf den
Puck ermdglicht um zu sehen ob dieser die Torlinie GUberquert hat. Idealerweise ist diese Position
an der Ecke des Torrahmens 60 cm - 1 m von der Torlinie entfernt. Von hier aus Uberblickst du
in der Regel am besten was sich um das Tor und im Torraum ereignet.

Es ist wichtig, dass du deinem Schiedsrichter Partner immer soviel Unterstlitzung und Rickhalt
wie moglich gibst. Somit kénnt ihr zusammen eine optimale Teamleistung auf dem Spielfeld er-
zielen.

Gute Kenntnisse Uber die richtigen Positionen im Spiel erméglichen dir besser, deine Funktion
optimal auszutben. Es ermdglicht dir auch den Spielfluss und die Spieler nicht zu behindern und
die notigen Entscheide zu treffen.

Die Position von SR2 ist nahe der blauen Linie und der Bande. Falls nétig, Schlittschuhe parallel
zur Bande abdrehen um ein Blockieren der Scheibe zu verhindern. Sollte sich das Spiel auf die
andere Seite verlagern so fahrt er ca. zwei Meter von der Bande weg in Richtung Mitte.

2- Mann System Handbuch 29.07.2014 Seite 25 von 28



2-Mann System Handbuch

Position bei den Anspielen

SR1 fahrt nach dem Einwurf des Pucks riickwarts weg und folgt dem Spielgeschehen als vorde-
rer SR.

Aus dieser Position kannst du schnell dem Spiel folgen und wenn sich das Spiel in eine Endzone
verlagert kannst du dich so in die Grundposition (BOP) in der Endzone begeben.

Du hast so eine gute Sicht auf die Torlinie. In dieser Position bist du auch nicht im Weg und ge-
schitzt von Abprallern falls ein schneller, harter Schuss auf das Tor abgegeben wird.

Als SR1 solltest du vermeiden dich hinter die Torlinie oder in den Bereich der Bandenrundungen
zu begeben. In diesen Bereichen verlierst du die Méglichkeit dich elegant aus dem Spielgesche-
hen zu l6sen, fehlende Mobilitat stért den Spielfluss und behindert die Spieler. Hinter der Torli-
nie blockiert dir das Tor eine gute Sicht auf das Spielgeschehen in Tornahe/ im Torraum, oder
du verlierst bei einem schnellen Gegenangriff den Anschluss an das Spiel.

Positionen wahrend das Spiel lauft

Wirft den Puck in der Spielfeldmitte ein, Blick Richtung Punktrichtertisch.

SR2 steht gegenliber von SR1 auf der roten Linie vor dem Punktrichtertisch und folgt als vorde-
rer SR dem Spiel. SR1 fahrt nach dem Einwurf riickwarts zur Bande und folgt dem Spiel als hin-
terer SR.

Nachdem du den Puck am Anspielpunkt in der Spielfeldmitte freigegeben hast ist es wichtig,
dass du dich rickwarts so schnell wie méglich in die Nahe der Ldngsbanden begibst. So kommst
du zu einer besseren Ubersicht auf das gesamte Spielfeld und hast keine Spieler in deinem Rii-
cken. Eine gute Position bedeutet, dass du alle Spieler vor dir in deinem Sichtfeld hast.

NI I I

Wie gelangt der Schiedsrichter nach einem Anspiel zuriick an die Ldngsbanden? Fahrt er rick-
warts entlang der Mittelinie zu den Banden? Die Antworten zu beiden Fragen werden durch das
Spiel diktiert, in welche Richtung bewegt sich der Puck nach dem Anspiel. Bleibt der Puck im Be-
reich der Mittelzone so ist die zweite Frage mit ja zu beantworten, falls sich der Puck vor dir be-
findet. Naturlich solltest du nicht rickwarts zur Bande laufen wenn sich der Puck hinter dir be-
findet. Bewegt sich der Puck jedoch in Richtung einer Endzone begibst du dich mit dem Spiel im
Winkel zur Bande an die Langsbanden mit einem guten Abstand zum Spiel.

Begibt sich das Spiel in die Endzone solltest du als SR1 dem Spiel wie folgt folgen:
> Er sollte dem Angriff immer rickwartsfahrend voraus sein
> Vor dem Spiel an der blauen Linie sein. Ideal ist einen halben bis einen Meter innerhalb
So kann er wenn nétig auf Offside entscheiden.

SR2 folgt dem Spiel als hinterer, so dass er den letzten Stlirmer im Auge behalten kann. Wenn
madglich schliesst dieser so schnell wie mdglich auf die blaue Linie auf, so dass SR1 dem Spiel
unbesorgt folgen kann. SR2 Ubernimmt die blaue Linie.

Die Distanz zwischen den beiden SR sollten grundsatzlich nie mehr als ein Drittel betragen.
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Als SR solltest du dich nur in der weiss markierten Zone bewegen. Die dunkel markierte Zone ist
Niemandsland und sollte von den Spieloffiziellen vermieden werden.

BUMP

UP OR DOWN

R = Referee

Haufige Fehler und Tips:

» Viele Auseinandersetzungen finden im unmittelbaren Bereich um das Tor statt. Sobald das
Spiel unterbrochen ist, solltest du dich in Richtung des Tores begeben, nicht naher als 3 m
zum Tor, mit samtlichen Spielern und beiden Spielerbanken im Blickfeld. Deine Prasenz und
deine miundlichen Instruktionen kdnnen Auseinandersetzungen verhindern. Du hast so einen
guten Uberblick Gber eventuelle Auseinandersetzungen und kannst so (iberwachen, ob Spie-
ler die Spielerbanke regelwidrig verlassen.

» SR2: Er behalt seine Position an der blauen Linie, ist bereit einzugreifen, wenn das Spiel un-
terbrochen wird. Nie vor dem Unterbruch in das Drittel fahren, weil sonst die blaue Linie
nicht kontrolliert werden kann (z.B. Gegenangriff).

» Als SR solltest du nicht hochspringen um einem Puck auszuweichen. Bleib mit den Schlitt-
schuhen auf dem Eis stehen - so hast du eine grossere Beweglichkeit und die Mdglichkeit mit
den Schlittschuhen in die richtige Richtung zu steuern.

Tips

1. Wenn der Puck sich im Torraum befindet bilden sich haufig Auseinandersetzungen und es hat
viel Verkehr vor dem Tor, somit wird SR1 empfohlen sich von der Grundlinie zu I6sen und
sich mehr Richtung Spielfeldmitte zu bewegen. Wen sich das Spiel auf der anderen Seite des
Torraums befindet ist es gestattet auch hinter das Tor zu fahren um eine bessere Ubersicht
zu bekommen.

2. Versuche immer die bestmdgliche Position zu finden um genau zu sehen wie ein angreifender
Spieler den Schiebenfiihrende Spieler angreift und checkt.

3. In gewissen Situationen ist es besser auch etwas ins Spielfeld zu fahren als unmittelbar hinter
der Situation zu sein um die bestmdgliche Ubersicht zu haben wenn ein angreifender Spieler
den Puckfthrer checkt.

4. Gehe so nahe wie méglich ans Tor wenn die Spieler im Torraum sind.

5. In den letzten Sekunden eines Drittel, beobachtet der SR2 die Matchuhr und pfeift sobald das
Drittel zu Ende ist.

6. SR2 welcher an der blauen Linie ist, steht im 45° Winkel zur blauen Linie.
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7. Kommuniziert miteinander bei wichtigen entschieden nur KURZE und KLARE Antworten ge-
ben. Keine Geschichten.

8. Nicht auf die Banden sitzen, nicht abstitzen und nicht am Plexiglas festhalten.
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