Regler for Bordshockey

Den officiella versionen av dessa regler dr skriven pd engelska. | hédndelse av tvetydighet mellan
denna version och den engelska ska den engelska versionen tilldmpas. Oversdttningen
uppdaterades senast 2019-09-17.

1. Uppforandekod

Samtliga spelare skai alla situationer upptrada sportsligt och respektfullt gentemot
andra. Bordshockeyn som sport ska genomsyras av en grundldggande strévan efter
jamlikhet och fair play.

2. Spelmodell och forberedelser

2.1. Spelmodellen "Play OFff” eller “Play Off 21" fran STIGA ska anvandas.

2.2. Malkopparna ska tas bort fran spelen.

2.3. Spelen ska fastas i bordet.

2.4. Spelytans hastighet ska motsvara reguljar hastighet for ett nytillverkat spel.

2.5. Spelare far lov att placera en puckdeflektor i motstandarens malbur, givet att spelaren
kan erbjuda motstandaren en likvardig puckdeflektor att placera i den andra malburen.

3. Spelarfigurer

3.1. Enbart figurer fran Stigas Play Off-spel far anvdndas (dar alla spelare haller klubban med
samma fattning).
3.2. ITHF kan tilldta spel med andra typer av spelarfigurer nar detta kan anses vara motiverat.

4. Matcher

4.1. En match varar fem (5) minuter.

4.2. Tidtagningen ar ineffektiv (tiden pausas inte nar pucken &ar ur spel).

4.3. En ljudslinga bor alltid anvandas for tidtagning.

4.4. En tydlig, omisskannlig ljudsignal ska annonsera att en match ar pa vag att borja. Denna
signal (bestaende av musik eller annat varningsljud) ska spelas 15-30 sekunder innan varje
matchstart. Matchen startas med en tydlig startsignal. Ljudslingan ska sedan, med tydliga
ljud, ge signaler vid givna intervall (antingen varje minut eller var hundrade sekund) samt
spela musik under matchens sista trettio (30) sekunder. Matchen avslutas med en tydlig
slutsignal.

4.5. Nar en match aterupptas efter avbrott behaller bada spelare de mal som gjorts innan
avbrottet.

4.6. Om en spelare inte befinner sig vid sitt spel trettio (30) sekunder efter matchens bérjan
forlorar spelaren automatisk matchen med ett resultat pa férhand angivet i
tavlingsforeskrifterna.

4.7. Om en spelare avbryter matchen da motstandaren insisterar pa att fortsatta forlorar
spelaren alla sina gjorda mal samtidigt som motstandaren tilldelas fem (5) extra mal till
slutresultatet.

4.8. Vid oavgjort resultat efter fem (5) minuter i en play-off-match spelas férldngning.
Forlangningen inleds med ny tekning och segern tilldelas den spelare som gor forsta
malet.



5. Tekningar

5.1. Alla matcher inleds med pucken placerad pa mittpunkten. Spelet startar da startsignalen
gar. Om en spelarfigur vidror pucken innan startsignalen gar foljer tekning.

5.2. Tekningar bestar av att pucken sldpps ovanfor mittpunkten.

5.3. Centrar och vansterbackar maste befinna sig nedanfér den roda mittlinjen och utanfor
mittcirkeln nar tekningen utfors. Spelarfigurerna far inte vidréra pucken innan den traffar
isen.

5.4. Pucken ska slappas pa en hojd av c:a fem (5) cm ovanfor spelarfigurernas huvuden. Pucken
maste hallas stilla samt synlig for bada spelare nar den slapps. Dess platta sida ska vid
tillFallet vara vinklad rakt nedat.

5.5. Spelaren som genomfér tekningen maste férsakra sig om att motstandaren ar redo innan
pucken slapps. Om tekningen inte foljer regelverket har motstandaren ratt att krava
omtekning och, om han eller hon sa 6nskar, ratt att sldppa pucken sjalv. Om en spelare
genomfor flertalet regelvidriga tekningar under en play-off-match har motstandaren ratt
att krava en neutral tekare.

5.6. Tre (3) sekunder maste passera fran det att tekningen genomforts till att ett giltigt mal
kan goras. Denna regel galler oavsett tekare samt vid matchens borjan.

5.7. Efter tekning maste en av foljande handelser intraffa innan mal far goras:

(a) Pucken traffar sargen minst tre (3) sekunder efter tekningen.

(b) Pucken nuddar en spelarfigur annan dn attackerande center eller férsvarande malvakt
minst tre (3) sekunder efter tekningen.

(¢) Centern nas av en medveten pass. Om det rader tvekan kring huruvida en pass var
medveten eller ej har férsvarande spelare (eller narvarande domare) ratt att avgora ifall
centern far gora mal eller inte. Om beslut tas att centern inte far gora mal maste handelse
(a) eller (b) intraffa innan ett mal kan raknas.

5.8. Vid forldngning i en play-off-match kan spelarna i matchen tillsammans komma 6verens
om att en neutral 4skadare genomfar féljande alternativa tekningsmetod: Askadaren
placerar pucken pa mittpunkten, ber bada spelare bekrdfta att de ar redo ("fardiga") och
sdger sedan "hopp".

6. Mal

6.1. Pucken maste stanna i malburen for att ett mal ska vara giltigt. Om pucken studsar ut fran
malburen fortsdtter matchen utan avbrott.

6.2. En puck som hamnar i malpasen maste avldgsnas innan paféljande tekning genomfors.

6.3. Ett mal som gors genom att en stillaliggande puck pressas mot den egna malburen ar
ogiltigt om pucken gar direkt i motstandarens mal utan att nudda sargen eller ndgon
annan av den attackerande spelarens spelarfigurer pa vagen (om pucken enbart nuddar
forsvarande malvakt ar malet fortfarande ogiltigt). Denna regel galler &ven om pucken
inte ar i kontakt med malburen nar spelarfiguren inleder sin rorelse.

6.4. Ett mal som gors genom att en spelare ldgger pucken till rdtta och sedan stéter ivag den
med kroppen av spelarfiguren (och inte klubban), ar ogiltigt savida pucken inte studsar
mot sargen eller tréffar nagon annan av den anfallande spelarens spelarfigurer innan den
gar i mal. Det &r emellertid tillatet att anvanda en spelarfigurs hogerfot likt en klubba och
pa sa vis sparka pucken i mal med en roterande rérelse. Om pucken stots i mal fran en
stillaliggande position utan att den attackerande spelaren forst lagt den till ratta ar malet
giltigt oavsett vilken del av spelarfiguren som anvandes och vare sig pucken studsade mot
en spelare ellerisargen innan den gick i mal.

6.5. Ett mal som goérs under slutsignalen &r ogiltigt.

6.6. Ett mal ar giltigt dven om en spelarfigur gar sonder i samband med malet.



6.7.

Ett mal som gors genom att spelet ruckas ar ogiltigt.

7. Blockeringsregeln

7.1.

7.2

Om pucken vilar pd mallinjen utan att vidrora malvakten far forsvarande spelare sdga
"blockering”, varpa tekning foljer.

Om pucken ligger i malgarden utan att vidréra mallinjen kan blockeringsregeln inte
aberopas.

8. Passivt spel

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Det ar inte tillatet att kontrollera pucken utan att attackera i syfte att gora mal. Detta
klassas som passivt spel.

Nar en spelare uppvisar en tendens till passivt spel har motstandaren ratt att sdga “passivt
spel”, varpa spelaren inom tre (3) sekunder maste skjuta mot mal eller passa pucken till
centern. Gor inte spelaren detta foljer tekning dar motstandaren har ratt att sldppa
pucken. Spelaren far lov att gora ytterligare passar mellan spelarfigurer efter det att
motstandaren dberopat passivt spel sa lange dessa gors inom ramen for de tre
sekunderna.

Om pucken kontrolleras av en och samma spelarfigur fem (5) sekunder i strack utan att
figuren passar eller skjuter pucken far férsvarande spelare utfarda en muntlig varning.
Inom en (1) sekund efter att varningen utfardats maste pucken passera genom, eller
befinna sig i, en zon dar férsvarande spelare har méjlighet att na den. Om detta inte sker
far fForsvarande spelare sdga "stopp” och utféra en ny tekning. Ifall matchen har domare
kan han eller hon anvanda ett tidtagarur som ger signal efter fem (5) respektive sex (6)
sekunder. Domaren (eller hjadlpdomaren) kan pa sa vis nollstalla tidtagaruret varje gang
pucken forflyttas fran en spelarfigurs zon till en annan och bevilja forsvarande spelare
tekning da sexsekunderssignalen ljuder.

Om tva spelare ar oense gallande passivt spel under en match i play-off, eller om en
spelare blivit anklagad for passivt spel av flertalet motstandare under en turnering, kan
spelarna tillfrdga en neutral dskadare att agera domare i resterande matcher. Domaren
ska godkannas av bada parter. Med domare narvarande kan inte spelarna sjalva utfarda
varningar/tekningar till f6ljd av passivt spel utan 6verlater detta at domaren.

Om en spelare vid upprepade tillfallen under en turnering ignorerar ovanstaende regler
gallande passivt spel kan domarkommittén besluta att utvalda matcher ska spelas om med
domare narvarande. Om matcherna i fraga ar fér manga (fler an tre (3)) kan
domarkommittén istéllet besluta att spelaren automatiskt férlorar matcherna med ett
resultat pa férhand angivet i tavlingsforeskrifterna.

9. Interference

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.
9.6.

En spelare far endast trycka ner sina spelarfigurer nar han eller hon har fullstdndig
kontroll 6ver pucken.

Om en spelare gor mal medan motstandaren trycker ner sina spelarfigurer ar malet giltigt.
Om en spelare noterar att ndgon av motstandarens spelarfigurer ej ar fullstdndigt
nedtryckt ar motstandaren skyldig att trycka ner figuren om spelaren stannar upp och
begar detta. Spelaren far teruppta spelet forst nar motstandaren ar redo.

Om en spelare passar pucken mellan ndgon av de egna spelarfigurerna samtidigt som han
eller hon trycker ner en spelarfigur foljer tekning.

Vardslost spel som ruckar spelet och till foljd av detta Flyttar pucken &r inte tillatet.

Om en spelarfigur forlorar kontroll 6ver pucken till foljd av att spelet ruckas eller skakas
ska pucken ldggas tillbaka hos spelarfiguren i fraga.



9.7.

Under spelets gang far en spelare inte positionera sina hander eller armar pa ett sddant
satt att de i ndgon form kan paverka spelet. Om en spelares hand eller arm nuddar en
puck i spel far motstandaren vélja att antingen placera pucken dar den sannolikt annars
hade hamnat (t.ex. hos en spelarfigur eller i mal), eller att genomfdra en tekning. Om
spelarna ar oense om var pucken sannolikt hade hamnat har motstandaren
tolkningsforetrade.

10. Avbrott

10.1. Ett uppenbart stérningsmoment eller en utrustningsrelaterad handelse som omajliggor

10.2.

fortsatt spel for ndagon av spelarna resulterar i att matchen omedelbart pausas. Exempel
pa detta ar slackta lampor, flera puckar pa plan, plotsligt obrukbar utrustning i form av
spak, spelare eller stédjeben samt att ndgot/ndgon markbart stor en av spelarna. Mal som
gors i samband med en sadan hdndelse dr ogiltiga. Vid hdndelse av en mindre stérning
som bara uppmarksammas av en av spelarna, eller enbart i mindre grad férsvarar fortsatt
spel for en av spelarna, maste den drabbade spelaren sdga "stopp” for att matchen ska
pausas. Matchen fortsatter nar bada spelare pa nytt ar redo. Mal som gors i samband med
en mindre storning rdknas, givet att motstandaren inte sagt "stopp”. Exempel pa mindre
storningar ar avdragen lakrits, bojd spak, ej nedtryckt malbur samt ndgot malplacerat
stodjeben.

Om ett matchavbrott resulterar i att en betydande mangd tid gar férlorad ska den
forlorade tiden adderas till kvarvarande tid. Om en spelare bryter matchen av medicinska
skal maste han eller hon kunna visa upp en visuellt markbar skada (t.ex. ett skarsar, en
bruten nagel eller annat blodvite) for att avbrottet ska gélla. | annat fall ska spelaren
ateruppta matchen inom 30 sekunder for att undvika en forlust med 0-5. Om
motstandaren godkanner pausen ska matchen aterupptas nar bada spelare ar redo fran
samma position som nar avbrottet infoll.

10.3. Mal som gors under avbrott ar ogiltiga.

10.4

10.5.

.Om en spelare har uppenbar kontroll éver pucken vid tillfallet fér avbrott ska pucken

placeras pd samma plats ndr matchen dterupptas. | annat fall fljer tekning.

Om tekniska problem uppstar med tidtagningen under en match ska matchen omedelbart
pausas. Vid ett sadant tillfalle maste det avgoras hur ldng tid av matchens fem (5) minuter
som aterstar, eller om tiden redan har l6pt ut. Mal gjorda efter fem minuter ska
underkdnnas. Om kvarvarande tid inte kan faststéllas med tekniska hjdlpmedel ansvarar
arrangoren for att ta beslut i frdgan under gruppspelsfasen. Under play-off faller detta
ansvar pa domaren och, vid avsaknad av domare, spelarna sjalva.

11. Passning mellan backar via malvakt

Om en spelare passar pucken fran ena backen till malvakten pa ett satt som ar omaijligt
for motstandaren att bryta, far spelaren inte sedan passa vidare pucken fran malvakten
till den andra backen pa ett sddant satt att motstandaren fortfarande inte har mojlighet
att nd den. Om en spelare genomfor dessa tva passar i rad foljer tekning dar
motstandaren har ratt att slappa pucken.
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