PELIKELLO KISAHALLI

Pelikellosalkku 16ytyy vahtimestarin kopista.
Aloita nostamalla pelikello-laite salkusta poydille. Laita johto sille tarkoitettuun pistokkeeseen.

PELIKELLON VALMIIKSI ASENTAMINEN (pojat pelaavat 2x20min TAI toinen eré lopetetaan
jddajan puitteissa aikaisemmin ja kuuluttaja ilmoittaa ottelun kaksi viimeistd minuuttia)

1. Kun johto on seinissid, ndyttoon ilmestyy jotain sen suuntaista kuin “Jidkiekko K/E” ->
paina KYLLA

Niytdssi nyt “Pause 15min... K/E” -> paina KYLLA

Paina Peliaika-nippéainta (numeroiden vas.puolella)

Naytto tarjoaa 2000 (kakkonen vilkkuu) -> kdy numerot 14pi -> paina 2000 niytto6n
Niyttoon ilmestyy lisikommentti ”Y1os K/E?” -> paina KYLLA

Pelikello on valmis -> Paina KAY, kun kiekko putoaa jadhin.

kW

Muuta muistettavaa kellohenkilona:
YLEISPELI

Pelikello pysdytetddn aina (paina SEIS), kun tulee pelikatko (eli tuomari viheltéd pelin poikki...) ja
kdynnistetidin, kun kiekko putoaa jdidhén (paina KAY).

VAIHDOT

Poikien peleissd tapahtuu vaihdot minuutin vélein (eli ajassa 1.00, 2.00, 3.00 jne.). Paina aina t66tin
kuvaa (ndyttdd myos hieman miekalta) ja pysdyté pelikello SEIS. Kuuluttaja kuuluttaa “vaihto™.
Paina KAY, kun peli jatkuu uusilla kentéllisilla.

Jos vaihtoon on aikaa 10 sekuntia tai alle (eli pelikello pysdhtyy esim. aikaan 5.52, 13.57 tms.), kun
tulee tuomarin viheltdma pelikatko -> pysdytid kello SEIS ja paina tootti. Kuuluttaja kuuluttaa
“vaihto”.

JAAHY (perusjiihy 1 min)

Kun tuomari viheltdd joukkueelle jadhyn -> pysdytd pelikello SEIS
Tuomari tulee kertomaan kuka jaahyn saa.

Kotijoukkueen jadhy merkitddn K-sarakkeen puolelle (vas.puoli kellolaitteessa), vierasjoukkueen
jadhy merkitdin V-sarakkeen puolelle (oik.puoli kellolaitteessa)

1. Paina No:
2. Kysyy pelaajan numeroa -> néppdile pelinumero (huom! Numerot 1-9 merkitddn 01-09)
3. Paina numeroa 1 (ndyttoon tulee 1min)- > Paina KYLLA

Jadhy vdhenee/seisahtuu/jatkuu automaattisesti pelikellon mukana ja katoaa niyttdtaululta, kun
jadhy on “kérsitty”.



Jos jddhyjd tulee samalle joukkueelle useampi samaan aikaan, nippdile kaikki jiihyt samoin kuin
edelld on ohjattu. Hallin ndyttotaululla ndkyy vain kaksi tai kolme jadhya per joukkue, mutta
nippdile silti kaikki jddhyt koneeseen!

JAAHYN PURKU
Jadhy pitdd purkaa pelikellosta, jos vastustaja saa ylivoimamaalin ja jadhylld ollut pelaaja vapautuu
jadhyaitiosta. (Joskus kai iso herra tuomarikin voi paittad, ettd jadhy keskeytyy jostain
kasittimittomastd syystd...)
Pelikello on siis pysdytetty (SEIS), kun maali tms. on vihelletty.
1. Paina 0 ->
2. Laite tarjoaa vihimmén jédhyajan omaavaa pelaajaa, joka yleensd jidhyaitiosta vapautuu.
3. Paina KYLLA

Huom! Alivoimamaalit eivit vaikuta jadhyihin!

Jos jddhyaition useammasta pelaajasta jostain syystd vapautuisi jokin muu pelaaja kuin laite itse
tarjoaa, tutustu hallin ohjeeseen...



