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Spelar 3 mot 3 pa 1/4 av helplan

Regel 1: Lag

1.1 Spelare. Lagen spelar med tre
utespelare och en mélvakt. Spelas
matchen utan mélvakter s& spelar
varje lag med tre utespelare. Mal-
vakt kan inte ersattas med extra
utespelare. Vid tillfalle dar mélvakt
saknas ska alternativa mélburar
anvandas.

1.2 Ledare. Varje lag ska ha minst
en ledare per spelplan som an-
svarar for sina spelare. Ledaren
ansvarar aven for att sargen/puck-
stopparen aterplaceras om den
hamnar ur lage.

Regel 2: Matchledare

2.1 Matchledaren. Till varje match
i U10 ska arrangerande férening
utse minst en ledare som ansva-
rar for att spelet flyter pa — dven
kallad matchledare. Matchledaren
ska vara minst en tranare/ledare
frdn hemma och/eller borta-
laget. Med fordel kan det vara tva
matchledare, och i s& fall gédrna en
fran varje lag. | U11 ska arrange-
rande férening utse en licensierad
ungdomsdomare for respektive
match.

2.2 Matchledarens uppgifter och
ansvar. Matchledaren ansvarar for
att regler och riktlinjer fér match

féljs. Plus att ha kontakt med
bade ledare och eventuell annan
matchledare om nagot intraffar
med spelare eller spelplanens
utrustning.

2.3 Matchledarens utrustning.
Varje matchledare ska vara
utrustad med:

- Visselpipa

- Domartroéja (U11)

+ Hjalm med visir (U11)

- Skridskor

- Halsskydd

(Extra puckar far garna ligga péa
malburarna foér att snabbt komma
igdng igen om en puck &ker ur spel.)

Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning. Oavsett hur manga
matcher som genomférs sa anvands
samma matchklocka for alla match-
er. Det fungerar bra d& matcherna
spelas med rullande matchtid.

3.2 Speltid. En match ar en period
lang 4 15 minuter.

3.3 Signaler vid start och stopp.

En signal ska ljuda nar matchtiden
startar samt vid matchens slut efter
15 minuter. En ljudsignal ska ocksé
liuda var 60:e sekund for att indike-
ra spelarbyte, da ocksa speltiden
pausas till dess att nedslapp gors.

3.4 Ovriga handelser. Speltiden ska

normalt fa I6pa fritt, och stoppas

bara under padgdende match om:

- En stérre skada uppstar

- Ett stérre anlaggningsproblem
uppstéar

Regel 4: Start av
spel

Start av spel — Generellt. Nar
spelet ska startas upp sa ar malet
att komma igadng sé snabbt och
sakert som mojligt. Spelet ska
startas antingen genom:

- Nedslapp. Tva spelare staller upp
mot varandra for ett nedsléapp vid
mittpunkten och dar resterande
spelare befinner sig bakom sin lag-
kamrat. En klassisk tekning alltsa.

- Uppstart. Matchledaren anvander
en ny puck som kastas/laggs i
nagon av planens tva dropprutor
som ligger bakom de tva mal-
burarna. Se bild.

4.1 Efter Mal. Nar det blir mal ska
laget som gjort mélet omedelbart
réra sig mot sitt eget mal. Mot-
stdndarna far da en mojlighet att
starta med pucken i dropprutan
bakom sitt eget mal.

4.2 Efter malvaktsblockering. Om
malvakten blockerar pucken blaser
matchledaren i sin visselpipa och
kastar in en ny puck i dropprutan.
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Anfallande laget ska omedelbart
réra sig mot sitt eget mal och ge
motstandarna en mojlighet att
starta med pucken genom upp-
start fran sin droppruta.

4.3 Efter stopp for forseelse — Nar
en spelare har fatt tillsédgelse pa
grund av en férseelse som genom-
férts (regelbrott) s ska match-
ledaren ge ej felande lag pucken
genom uppstart i sin droppruta
for att starta spelet.

4.4 Pucken utanfér banan - Om
pucken skjuts utanfér banan ska
matchledaren bldsa av och ge laget
som inte skét ut den puckinnehav
genom uppstart fran sin dropp-
ruta. Om pucken tar i skyddsnatet
och studsar in pa bananigen sa
fortgar spelet. Om pucken skjuts
in pa en annan spelplan s& satter
matchledaren igdng spelet igen
med en ny puck. Matchledaren pé
den andra planen plockar upp den
inkomna pucken och spelet stop-
pas inte pa nadgon av planerna.

4.5 Efter spelarbyten — Nar ett
spelarbyte har genomférts sé

ska matchledaren genomféra ett
nedsléapp pa mitten av banan. Alla
spelare ska befinna sig pa sin plan-
halva nar nedslapp sker. Alla planer
startar igang spelet samtidigt.

4.6 Ovriga stopp - Om spelet skulle
stoppas av ndgon anledning som
inte ndmns ovan sé& ska match-
ledaren genomféra ett nedslapp
pa mitten av banan.

Regel 5: Fysisk
kontakt

5.1 Tillaten fysisk kontakt - En
spelare far anvanda sin klubba fér
att spela pucken och erdvra puck-
innehav. Fysisk kontakt kan uppstéa
mellan spelare och &r okej sa lange

inte kontakten ar av en karaktar
som beskrivs under 5.2.

5.2 Otillaten fysisk kontakt - En

otilldten fysisk kontakt ar en

kontakt som uppstér nar en

spelare:

+ Hoppar mot en spelare

- Knuffar en spelare

- Slar eller férsdka sl& en spelare
med klubban eller handerna

- Faller eller forsoka falla en
spelare med klubban eller
kroppen

- Tacklar en spelare mot sargen

- Haller fast en spelare

- Spelar pa ett farligt satt

- Hindra en motspelares forflytt-
ning nar denne inte har pucken

Regel 6: Otillatet
spel och olampligt
upptradande

En spelare som anvander sig av
otilldten fysisk kontakt, spelar pa
ett farligt eller oaktsamt satt eller
genom upptradande och sprék-
bruk inte efter lever fair play och
respekt ska ges en tillsagelse
direkt i anslutning till att forseelsen
skett. Forféordelade laget tilldelas
ett straffslag som genomfors
genom jaktstraff.

*Jaktstraff — Strafflaggaren star
med pucken pé mittpunkten och
resterande spelare star bred-

vid malet bakom. Vid signal fran
matchledaren sé startar straff-
laggaren sitt straffslag och spe-
larna bakom far bérja dka. Missas
straffen s& fortgar spelet. Blir det
mal pa straffen sa spelar for-
svarande lag igdng spelet genom
uppstart fran sin droppruta. |
matcher dar malvakt ej anvénds
genomfors jaktstraff med ett
skott/avslut fran mittpunkten.

| 6vriga samma forfarande.

Matchledaren ar den som avgor
huruvida spelaren inte féljer reg-
lerna och ansvarar for att ta bort
spelare frdn matchen som upp-
repade ganger spelar ovardat pa
nagot satt.

Regel 7: Mal

7.1 Mal - Matchledaren ska déma
mal om en spelare — med sin
klubba - spelat pucken 6ver den
uppritade mallinjen eller pa ett
omedvetet satt styrt pucken i mal.

7.2 Ej mal. Ett mal kan inte

godkéannas om:

- Spelaren anvander klubban éver
axelhéjd.

- Spelaren paverkar eller kér pa
malvakten.

- Spelaren medvetet anvander
nagot annat an sin klubba for att
gbra mal.

- Malburen ar flyttad ur lage.
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