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Varfor nya spelformer?

For det forsta gors den har férandringen for att hjalpa

barn och unga i deras hockeyutveckling. Vi vill inte bara

skapa en roligare och battre hockeyutbildning. Vi vill som

manga av er dar ute ocksa narma oss “riktig hockey”.
. Men “riktig hockey” ur barnens perspektiv.

Riktig hockey ar dynamisk mellan aldrar, férutsattningar
och utvecklingsnivaer. Vill vi bli &nnu battre pa spelar-
utveckling i Sverige maste vi ha ett dppet sinne infér vad
som &r bast i olika skeden av en hockeykarriar.

Om spelytan blir for stor, blir &kmdnstret annorlunda och
hockeyaktionerna betydligt farre. Genom att dra ner pa
yta och deltagare pé isen sé skjuter puckkontakter och
andra hockeyrelaterade aktioner i héjden. Vilket saklart

“Det ar viktigt : _
. (eyw utvecklar, men ocksé skapar en roligare sport.
ini kOStymen pé Ser vi pa fotbollen &r det helt givet att spela pa 5-, 7-,
det sattet och ha 9- och 1-mannaplaner beroende pa alder. Det ar viktigt
roligt pa vagen. att lata barn véaxa in i kostymen péa det séattet och ha
Bade for att locka roligt pa vagen. Bade for att locka spelare, behélla dem

spelare behalla och utveckla ishockeyspelare som alskar sporten.

dem och utveckla Den mer kliniska sammanfattningen av var malbild ar att

1ShOCkeySP_elare framja och stimulera individens utveckling. Och samtidigt
som alskar kunna utveckla taktiska, tekniska, fysiska och psykiska
sporten.” fardigheter med fokus p& hockeyutévande.

\ Regelverkets varfor och bakomliggande ideer presenteras pd www.hemmaplansmodellen.se /
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INTRODUKTION

Ramverket ar framtaget med barnens
basta for 6gonen dar vi spelar riktig
hockey pa en mer anpassad yta an en hel-
plan och dar spelarna utmanas oavsett
nuvarande kunskapsniva.

| det har materialet kommer vi att presentera rikt-
linjerna fér de nya spelformerna som férst och framst
kommer att lanseras som ett pilotprojekt i ndgra

av vara distrikt. Anledningen till att vi bérjar med
nagra distrikt ar helt enkelt att se om det fungerar
bra, fa input fran spelare och ledare och pé sé satt
kunna gora spelformerna s& bra som méjligt infér den
rikstdckande lanseringen sdsongen 2021/22.

Riktlinjerna berér allt matchspel fran Tre Kronors
Hockeyskola och upp till U14. Spelformerna som
beskrivs i detta dokument géller for all ishockey-
verksamhet i aktuell alder. Saval seriespel som cupspel
De nya spelformerna har tagit barnens perspektiv i
beaktning. Och de héar riktlinjerna ska vara ett stéd
fér ledare, matchledare* och domare att kunna
genomfdra matchspel pé basta satt.

Da flicklag ofta har varierade aldrar bland de aktiva
kommer spelytan att anpassas fran fall till fall och
bestadms av serieadministratérens seriebestdmmelser.

Nu till det roliga — dags att ga igenom de nya spel-
formerna och regelverken kring dem.

*Matchledare - Frivillig ledare frdn ndgot utav lagen som ser
till att riktlinjerna féljs. En domare version light kan man saga.

DROLISTA

| texten aterkommer flera ord som
ar viktiga att ha koll pa:

TKH
Tre Kronors Hockeyskola.

Byteszon
Omrade dar spelarbyte sker.

Spelyta
Spelplanens storlek.

Matchklocka

Oftast en digital tidtagning som ar
monterad bakom nadgot av malen
som raknar matchtiden.

Malgard
Ett omrade framfér malburen som
bara mélvakten far befinna sigi.

Malvaktsblockering

Nar malvakten tacker pucken mot
isen eller kroppen med néagon del
av sin kropp eller utrustning.

Light puck
En bla |attare puck anpassad fér
de yngre aldersgrupperna.

Jaktstraff

En straffvariant som utdelas i vissa
alderskategorier da en spelare
begar en forseelse.

Droppruta

Ett omrade bakom mal for spelare
att starta upp spelet efter olika
stopp i spelet.

Uppstart
Ett moment for att starta speleti
samband med olika stopp i spelet.
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ANPASSADE
oPeLERMER

For tips och idéer kring matchens genomférande och matcharrangemang kolla garna i

haftet "Anpassade spelformer — Praktiska genomférandet” pd www.hemmaplansmodellen.se

.
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DENYA SPELEORMERNA INON
BARN- OCH UNGDOMSISHOCKETX

TKH (D3) + U9 (D2)

Spelar 3 mot 3 pa 1/6 av
helplan (15 m x 20 m)

U10 (D1) + U11 (C2)

Spelar 3 mot 3 pa 1/4 av helplan
(15 m x 30 m)

U12 (C1)

Spelar 3 mot 3 pa 1/3 av helplan
(20 mx 30 m)

U13 (B2) + U14 (B1)

Spelar 5 mot 5 pa helplan
(30 m x 6@ m) samt 3 mot 3 pa
1/3 spelyta (20 m x 30 m)
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DVERSIKT AV SPELYTORNAS STORLEK

TKH och U9

1/6 av helplan (15 m x 20 m)

Ismarkeringar: Mittpunkt,
mallinje och malgard.
Spelyta: 15 m x 20 m.

Yta for vila: Mittzon.

U10@ och U1l

1/4 av helplan (15 m x 30 m)

Ismarkeringar: Mittpunkt,
mallinje och malgard.
Spelyta: 15 m x 30 m.

Yta for vila: Mittzon.

Ul2 och aldre

1/3 av helplan (20 m x 30 m)

Ismarkeringar: Mittpunkt,
mallinje och malgard.
Spelyta: 20 m x 30 m.

Yta for vila: Mittzon.
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DVERSIKT AV UTRUSTAING
HOR MATCRSPE

Sarg/plandelare

- 1/6 av helplan (15 m x 20 m) - Spelytan delas av med
hjalp av 1&g sarg/planavdelare.

+1/4 av helplan (15 m x 30 m) - Spelytan delas av med
hjalp av lag sarg/planavdelare.

- 1/3 av helplan (20 m x 30 m) - Spelytan delas av med
hjalp av lag sarg/planavdelare.

Skyddsnat

Vid alla typer av matcher sd rekommenderas det
att ett skyddsnat hanger bakom mélburarna for att
skydda publik och vilande spelare.

Puck

P

- U10 (D1) och yngre - Bla light-puck' ska anvandas.
Diameter 7,62 cm, vikt 120-135 gram.

- U11 (C2) och aldre - Svart puck? ska anvandas.
Diameter 7,62 cm, vikt 156-170 gram.

Méalbur och malgard

- Stor mélbur (122 cm x 183 cm) ska anvéndas vid spel
med malvakter.

« Liten méalbur (45 cm x 60 cm) ska anvéndas vid spel
utan mélvakter.

+ Malgard:? ritas upp om det saknas. Malburen viks ned
och malgérden ritas upp efter det och blir alltsa
122 cm x 183 cm stor.

+ Méllinje ritas - precis som méalgarden - upp med en
ispenna*.

- Korta ispiggar® anvéands pa dessa mal (inte goalpegs).
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TRH (03) 0CA 09 (02

Spelar 3 mot 3 pa 1/6 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/pl-
anavdelaren aterplaceras om den
hamnar ur lage.

Regel 2: Matchledare

2.1 Matchledaren. Till varje match
ska arrangerande férening utse
minst en ledare som ansvarar for
att spelet flyter pa - dven kallad
matchledare. Matchledaren ska
vara minst en tranare/ledare fran
hemma och/eller bortalaget. Med
fordel kan det vara tvd matchledare,
och i sa fall gérna en fran varje lag.

2.2 Matchledarens uppgifter och
ansvar. Matchledaren ansvarar for
att regler och riktlinjer f6r match
foljs. Plus att ha kontakt med bade
ledare och eventuell annan match-
ledare om nagot intraffar med spe-
lare eller spelplanens utrustning.

2.3 Matchledarens utrustning.
Varje matchledare ska vara
utrustad med:

- Visselpipa

+ Hjalm

- Skridskor

(Extra puckar far garna ligga pa
malburarna fér att snabbt kom-
ma igdng igen om en puck aker ur
spel.)

Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning. Oavsett om en
eller fyra matcher genomfors sa
anvands samma matchklocka fér
alla matcher. Det fungerar bra da
matcherna spelas med effektiv
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
ocks4 ljuda var 90:e sekund for att
indikera spelarbyte.

3.4 Ovriga handelser. Klockan ska

normalt fa [6pa fritt, och stoppas

bara om:

- En stérre skada uppstar

- Ett stérre anlaggningsproblem
uppstar

Regel 4: Start av
spel

Nar spelet ska startas upp sa ar
malet att komma igdng sa snabbt
och sékert som mdjligt. Spelet
startas pé ett av tva foljande satt
(det beskrivs i foljande paragrafer
nar vilket satt anvands):

- Nedslapp - Tva spelare stéaller upp
mot varandra for ett nedslapp vid
mittpunkten och déar resterande
spelare befinner sig bakom sin
lagkamrat. En klassisk tekning
alltséa.

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

4.1 Efter Mal. Nar det blir mél 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.
Anfallande laget ska omedelbart
réra sig mot sitt eget mal och ge
motstandarna en méjlighet att
starta med pucken genom upp-
start fran sin droppruta.

10



REGLER OCH RIKTLINJER FOR TKH UPP TILL U14 -V 1.1. - 2020

4.3 Efter stopp for férseelse. Nar
en spelare har fatt tillsdgelse pa
grund av en forseelse som genom-
forts (regelbrott) s& ska match-
ledaren ge ej felande lag pucken
genom uppstartisin droppruta foér
att starta spelet.

4.4 Pucken utanfér banan. Om
pucken skjuts utanfér banan ska
matchledaren blédsa 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 pa
den andra planen plockar upp den
inkomna pucken och spelet stop-
pas inte pa nagon av planerna.

4.5 Efter spelarbyten. Nar ett
spelarbyte har genomfoérts 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 sa ska matchle-
daren genomféra ett nedslapp pa
mitten av banan.

Regel 5: Fysisk
kontakt

5.1 Tillaten fysisk kontakt. En
spelare far anvanda sin klubba for
att spela pucken och erdvra puck-
innehav. Fysisk kontakt kan uppsta
mellan spelare och ar okej sé lange
inte kontakten ar av en karaktéar
som beskrivs under 5.2.

5.2 Otillaten fysisk kontakt.
En otilldten fysisk kontakt &r en

kontakt som uppstar nar en spelare:
- Anvander sin kropp for att stoppa
motstandaren utan att spela med

klubban pa pucken.

« Tacklar en motstandare med
kroppen eller ndgon del av sin
utrustning.

- Hoppar mot en spelare.

- Knuffar en spelare.

- Slar eller forsdka sla en spelare

med klubban eller handerna.

Faller eller férsdka félla en spela-

re med klubban eller kroppen.

- Tacklar en spelare mot sargen.

- Haller fast en spelare.

- Spelar pé ett farligt satt.

- Hindra en motspelares forflytt-
ning nar den 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 spréakbruk
inte efter lever fair play och re-
spekt ska ges en tillsdgelse direkt i
anslutning till att férseelsen skett.

Spelet bldses av och matchledaren
tillrattavisar spelaren. Uppstart av
spel sker sedan fran icke felande
lags droppruta.

Matchledaren ar den som av-

gor huruvida spelaren inte foljer
reglerna och ansvarar for att ta
bort spelare fran matchen som
upprepade ganger spelar ovardat
pé nagot satt.

Regel 7: M4l

7.1 Mal. Matchledaren ska déma mal
om en spelare — med sin klubba -
spelat pucken éver den uppritade
mallinjen.

7.2 Ej mal. Ett mal kan inte

godkannas om:

- Spelaren anvander klubban éver
axelhéjd.

+ Spelaren paverkar eller kér pa
malvakten.

- Spelaren medvetet anvander
nagot annat an sin klubba foér att
goéra mal.

- Malburen ar flyttad ur lage.

11
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10 01) 0¢A U (€2

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 ansvarar
for att spelet flyter pa - dven kall-
lad matchledare. Matchledaren ska
vara minst en tranare/ledare fran
hemma och/eller bortalaget. Med
fordel kan det vara tvd matchleda-
re, och i sé fall gdrna en frén varje
lag. | U1 ska arrangerande forening
utse en licensierad ungdomsdoma-
re for respektive match.

2.2 Matchledarens uppgifter och
ansvar. Matchledaren ansvarar for
att regler och riktlinjer f6r 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

(Extra puckar far géarna ligga pa
malburarna for att snabbt komma
igdng igen om en puck aker ur spel.)

Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning. Oavsett om en
eller fyra matcher genomfors sé
anvands samma matchklocka for
alla matcher. Det fungerar bra da
matcherna spelas med effektiv
matchtid.

3.2 Speltid. En match ar en period
ldng & 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 ljuda var 60:e sekund for att
indikera spelarbyte.

3.4 Ovriga handelser. Klockan ska

normalt fa I6pa fritt, och stoppas

bara om:

- En stérre skada uppstar

- Ett storre anlaggningsproblem
uppstar

Regel 4: Start av
spel

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

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

- Uppstart. Matchledaren anvander
en ny puck som kastas/laggsi
nagon av planens tva dropprutor
som ligger bakom de tvé 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 dé 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.
Anfallande laget ska omedelbart

12
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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 sé& satter
matchledaren igdng spelet igen
med en ny puck. Matchledaren péa
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 s& 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

otillaten fysisk kontakt ar en

kontakt som uppstar nar en

spelare:

- Hoppar mot en spelare

- Knuffar en spelare

- Slar eller férsdka sla en spelare
med klubban eller hdnderna

- Faller eller férsdka falla en
spelare med klubban eller
kroppen

- Tacklar en spelare mot sargen

- Haller fast en spelare

- Spelar pé 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
otillaten fysisk kontakt, spelar pa
ett farligt eller oaktsamt satt eller
genom upptradande och sprak-
bruk inte efter lever fair play och
respekt ska ges en tillsagelse
direktianslutning till att férseelsen
skett. Forférdelad spelare tilldelas
ett straffslag som genomfors
genom jaktstraff.

*Jaktstraff — Strafflaggaren star

med pucken pa mittpunkten och
resterande spelare star bred-

vid mélet bakom. Vid signal fran
matchledaren sé startar straff-
laggaren sitt straffslag och spe-
larna bakom far bérja dka. Missas
straffen sa fortgar spelet. Blir det
mal péa straffen sa spelar for-
svarande lag igdng spelet genom
uppstart fran sin droppruta.

Matchledaren ar den som avgor
huruvida spelaren inte foljer 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.

7.2 Ej mal. Ett mél kan inte

godkannas om:

- Spelaren anvander klubban éver
axelhéjd.

- Spelaren paverkar eller kor pa
malvakten.

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

- Malburen ar flyttad ur lage.
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I {1

Spelar 3 mot 3 pa 1/3 av helplan

Regel 1: Lag

1.1 Spelare. Lagen spelar med tre
utespelare och en mélvakt. Spelas
matchen utan mélvakter s& spelar
varije lag med tre utespelare. Malvakt
kan inte ersattas med extra utespe-
lare. Vid tillfalle dar mélvakt saknas
ska alternativa méalburar 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.

1.3 Spelarbyte. Ledare for respek-
tive match [DC1] ansvarar for att
byten genomférs under I6pande
spel. Spelare féar inte hoppain

pé banan férran spelaren fran
banan har klivit in i bytesomréadet.
Byte sker med handklapp mellan
spelarna som byter.

Regel 2: Matchledare

2.1 Matchledaren. Till varje match
ska arrangerande 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

- Domartroja

- Hjalm med visir

- Skridskor

(Extra puckar far géarna ligga pa
malburarna for att snabbt komma
igdng igen om en puck aker ur spel.)

Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning. Oavsett om en eller

tvd matcher genomfoérs sé anvands
samma matchklocka fér alla match-
er. Det fungerar bra da matcherna

spelas med effektiv matchtid.

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

3.3 Signaler vid start och stopp.
En signal ska ljuda nar matchtiden
startar samt vid matchens slut
efter 15 minuter.

3.4 Ovriga handelser. Klockan ska

normalt fa [6pa fritt, och stoppas

bara om:

« En stérre skada uppstar

- Ett stérre anldggningsproblem
uppstar

Regel 4: Start av
spel

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

- Nedslapp. Tva spelare staller upp
mot varandra for ett nedslapp vid
mittpunkten och déar resterande
spelare befinner sig bakom sin
lagkamrat. En klassisk tekning
alltséa.

- Uppstart. Malvakten anvander
sig av samma puck och satter
igdng spelet genom att passa en
medspelare fran sitt malomrade.
Nar pucken nar férsta medspela-
ren sa far motstandaren tradaini
spelet. Utespelare startar i gang
spelet genom uppstart via dropp-
ruta om pucken lamnar banan. Vid
alla uppstarter ska motstadndaren
réra sig mot sitt mal.

4.1 Efter Mal. Nar ett mal har gjorts
s& bldser domaren i sin pipa och
anfallande lag ska réra sig mot sitt
eget mal. Malvakten tar ut pucken
ur mélet och spelar igdng den ge-
nom att passa en medspelare. Nar
pucken nar en av utespelarna far
motstandarna tréadainispelet.

4.2 Efter malvaktsblockering. Om
malvakten blockerar pucken blaser
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domaren i sin pipa och anfallande
lag ska rora sig mot sitt eget mal.
Mélvakten spelar igdng spelet
genom att passa en medspelare.
Nar pucken nar en av utespelarna
far motstadndarna tradainispelet.

4.3 Efter stopp for férseelse.
Jaktstraff (forklaras under

Regel 6) startar igdng spelet efter
férseelse. Om signal fér match-
slut ljuder sa laggs en vanlig straff
innan matchen avslutas.

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 p& bananigen s&
fortgar spelet.

4.5 Efter spelarbyten. Ingen signal
for spelarbyten pa denna niva,
spelarna byter med sé kallade

flygande byten och inget spel-
stopp sker.

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

Regel 5: Fysisk
kontakt

Fysisk kontakt och narkamps-
spel regleras pa samma satt som
i Svenska Ishockeyférbundets
“spelregler for ishockey”.

Regel 6: Otillatet
spel och olampligt
upptradande

Om en spelare anvander sig av
otillaten fysisk kontakt, spelar

pa ett farligt eller oaktsamt satt
eller genom upptréddande och

spréakbruk inte efter lever fair play

och respekt ska matchledaren
blasa av i direkt anslutning till att
forseelsen skett och tilldéma en
jaktstraff. Spelare fran icke felan-
de lag lagger pucken pa och stéller
upp pé mittpunkten. Om signal for
matchslut ljuder sé& laggs en vanlig
straff innan matchen avslutas.

*Jaktstraff — Strafflaggaren star
med pucken pé mittpunkten och
resterande spelare star bred-
vid mélet bakom. Vid signal fran
matchledaren sé startar straff-
laggaren sitt straffslag och
spelarna bakom far borja aka.
Missas straffen sa fortgar
spelet.

Matchledaren ar den som avgor
huruvida spelaren inte féljer
reglerna och ansvarar for att ta
bort spelare frdn matchen som
upprepade ganger spelar ovardat
pa nagot satt.

Matchledaren dger ocksé ratten
att avisa en spelare frdn matchen
vid en grovre forseelse.

Regel 7: Mal

7.1 Mal. Matchledaren ska déma mal
om en spelare — med sin klubba -
spelat pucken 6ver den uppritade
mallinjen.

7.2 Ej mal. Ett mél kan inte god-

kédnnas om:

- Spelaren anvander klubban &ver
axelhoéjd.

- Spelaren paverkar eller kér pa
malvakten.

- Spelaren medvetet anvander
nagot annat an sin klubba foér att
g6ra mal.

- Malburen ar flyttad ur lage.
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13 (B2) OCA U4 B1)

Spelar vanligtvis 5 mot 5 pa helplan.
Det har regelverket galler for den alternativa
spelformen 3 mot 3 pa 1/3 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.

1.3 Spelarbyte. Ledare fér respek-
tive match ansvarar for att byten
genomfdrs under I6pande spel.
Spelare far inte hoppa in pé banan
férran spelaren fran banan har
klivit in i bytesomradet. Byte sker
med handklapp mellan spelarna
som byter.

Regel 2: Matchledare

2.1 Matchledaren. Till varje match
ska arrangerande férening utse en
licensierad ungdomsdomare for
respektive match.

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

foljs. Plus att ha kontakt med bade
ledare och eventuell annan match-
ledare om nagot intraffar med spe-
lare eller spelplanens utrustning.

2.3 Matchledarens utrustning.
Varje matchledare ska vara
utrustad med:

- Visselpipa

- Domartroja

+ Hjalm med visir

- Skridskor

(Extra puckar far garna ligga pa
malburarna fér att snabbt kom-
ma igdng igen om en puck &ker ur
spel.)

Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning. oavsett om en eller
tvd matcher genomférs sé anvénds
samma matchklocka fér alla match-
er. Det fungerar bra d&d matcherna
spelas med effektiv matchtid.

3.2 Speltid. En match ar en period
ldng & 15 minuter.

3.3 Signaler vid start och stopp.
En signal ska ljuda nar matchtiden
startar samt vid matchens slut
efter 15 minuter.

3.4 Ovriga handelser. Klockan ska
normalt fa l6pa fritt, och stoppas
bara om:

- En stérre skada uppstar
- Ett stdrre anlaggningsproblem
uppstar

Regel 4: Start av
spel

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

- Nedslapp. Tva spelare stéller upp
mot varandra fér ett nedslapp vid
mittpunkten och dar resterande
spelare befinner sig bakom sin lag-
kamrat. En klassisk tekning alltsa.
Uppstart. Malvakten anvander

sig av samma puck och satter
igdng spelet genom att passa en
medspelare fran sitt malomrade.
Nar pucken nar férsta medspela-
ren s& far motstandaren tradaini
spelet. Utespelare startar i gang
spelet genom uppstart via dropp-
ruta om pucken lamnar banan. Vid
alla uppstarter ska motstadndaren
réra sig mot sitt mal.

4.1 Efter Mal. Nar ett méal har gjorts
sd bldser domaren i sin pipa och
anfallande lag ska réra sig mot sitt
eget mal. Malvakten tar ut puck-
en ur malet och spelar igdng den
genom att passa en medspelare.
Nar pucken nar en av utespelarna
far motstandarna tradainispelet.
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4.2 Efter malvaktsblockering. Om
malvakten blockerar pucken blaser
domaren i sin pipa och anfallande
lag ska réra sig mot sitt eget mal.
Mélvakten spelar igdng spelet ge-
nom att passa en medspelare. Nar
pucken nér en av utespelarna far
motstandarna tréadainispelet.

4.3 Efter stopp for férseelse.
Jaktstraff (forklaras under

Regel 6) startar igdng spelet efter
forseelse. Om signal fér match-
slut ljuder sé& laggs en vanlig straff
innan matchen avslutas.

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 p4 banan igen sé
fortgar spelet.

4.5 Efter spelarbyten. Ingen signal
for spelarbyten pa denna niva, spe-
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larna byter med sé kallade flygande
byten och inget spelstopp sker.

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

Regel 5: Fysisk
kontakt

Fysisk kontakt och narkamps-
spel regleras pa samma satt som
i Svenska Ishockeyférbundets
“spelregler for ishockey”.

Regel 6: Otillatet
spel och olampligt
upptradande

Om en spelare anvander sig av
otilldten fysisk kontakt, spelar pa
ett farligt eller oaktsamt satt eller
genom upptradande och sprakbruk
inte efter lever fair play och re-
spekt ska matchledaren blasa av i

direkt anslutning till att forseelsen
skett och tillddma en jaktstraff.
Spelare fran icke felande lag lagger
pucken péa och staller upp péa
mittpunkten. Om signal fér match-
slut ljuder sé& laggs en vanlig straff
innan matchen avslutas.

*Jaktstraff — Strafflaggaren star
med pucken pé mittpunkten och
resterande spelare stéar bred-
vid mélet bakom. Vid signal frén
matchledaren sé startar straff-
laggaren sitt straffslag och
spelarna bakom far borja aka.
Missas straffen sa fortgar spelet.

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

Matchledaren dger ocksé ratten
att avisa en spelare frdn matchen
vid en grovre forseelse.

Regel 7: Mal

7.1 Mal. Matchledaren ska déma mal
om en spelare — med sin klubba -
spelat pucken 6ver den uppritade
mallinjen.

7.2 Ej mal. Ett mél kan inte god-

kédnnas om:

- Spelaren anvander klubban &ver
axelhoéjd.

- Spelaren paverkar eller kér pa
malvakten.

- Spelaren medvetet anvander
nagot annat an sin klubba foér att
g6ra mal.

- Malburen ar flyttad ur lage.
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