Lathund – Klockansvarig i sekretariatet
Förberedelser före match
· Förbered och testa klockan i god tid före match så att du känner dig bekväm med dess funktioner.
· Lägg cirka 3 bollar i sekretariatet som kan kastas ut vid behov.

Matchtid
Matchen spelas 3 × 15 minuter.
Klockan ska räkna uppåt.
Rullande tid, men klockan stoppas vid:
· mål
· utvisning
· när domaren stoppar tiden (t.ex. vid skada eller annat) (När domaren stoppar tiden visar hen ett T med händerna och blåser i pipan.)
De tre sista minuterna i tredje perioden är effektiv tid.
Klockan ska då stoppas:
· när bollen går över sargen (Stanna klockan direkt när bollen går över – inte när domaren blåser.)
· när domaren blåser för annan förseelse

Stoppa inte tiden vid målvaktsräddning

Starta tiden igen
· Starta tiden när:
· laget slår iväg bollen vid frislag (Domarens signal vid frislag har ingen betydelse för tiden)
· när domaren blåser vid tekning
Paus
· Paus är 3 minuter.
· Pausen räknas nedåt på tavlan.
· Efter pausen:
· Byt period på tavlan innan tiden startas.
· Detta kan inte göras efter att tiden har startats (åtminstone inte i Arenan).

Mål
· Mål sätts inte upp förrän tekningen har varit efter målet.
· Vid mål kommer domaren och meddelar:
· först målgörarens nummer
· sedan eventuell assist
· Exempel:
· ”4, 7” =  nummer 4 har gjort mål, nummer 7 har assist.

Time Out
Domaren blåser och visar time-out tecken. 
Förbered time-outen på klockan. Tiden startar inte fören domaren blåser en extra gång. Det gör hen när bägge lagen är vid sina avbytarbås



Utvisningar – generellt
· Domaren meddelar:
· typ av utvisning (2 min, 5 min eller 2+10 min)
· anledning (t.ex. ”slag”, ”hårt spel”)
· Viktigt i Arenan:
· Spelarens nummer måste skrivas in, annars visas inte utvisningen på tavlan.

2-minutersutvisning
· Sätt upp 2 minuter på tavlan.
· Om laget med en extra spelare gör mål:
· släpp ut den felande lagets spelare
· lagen blir 5 mot 5
· Vid 4 mot 4:
· alla sitter kvar oavsett om det blir mål.

5-minutersutvisning
· Sätt upp 5 minuter på tavlan.
· Spelaren släpps inte ut, oavsett om motståndarlaget gör mål.

2 + 10 minuter
· Lägg upp:
· först 2 minuter
· sedan 10 minuter på samma spelarnummer
· 10 minuter är personlig utvisning.
· Felande lag sätter en extra spelare på utvisningsbänken.
Om det inte blir mål
· Spelaren sitter totalt 12 minuter.
Om det blir mål
· Släpp in den extra spelaren.
· Ta bort 2-minutersutvisningen.
· Spelaren med personlig utvisning sitter kvar.
Exempel:
mål efter 30 sekunder → extra spelare släpps in, spelaren sitter kvar 10 minuter och 30 sekunder
· Den personliga utvisningen släpps inte in förrän närmaste avblåsning efter att tiden är klar.

