Ramverk och Spelregler
GP Pucken
3vs 3 Cup

Uppdaterad 2022-11-30 //PN



Forord:

| din hand haller du nu GP pucken upplagg, ramverk och spelregler fér matchgenomférande i
aldersgrupperna Tjejer yngre, Tjejer mellan samt D1/U10 till B2/U13. Detta dokument ar
framtaget for att tydliggora forutsattningarna som galler for GP Pucken.

Ramverket
matcherna

ar ocksa ett grundlaggande dokument for domare att kunna genomféra och leda
pa badsta mojliga satt.

Spelformerna som beskrivs i detta dokument géller fér GP Pucken i aktuell alder.

Cupupplagg:

Cupen foljer Svenska Ishockeyférbundets spelformer enligt hemmaplansmodellen och kommer

genomfora

s med spel 3 vs 3 i alla aldrar.

Under sasongen kommer upp till C1/U12 spela 3 vs 3 i serie/poolspel och B2/U13 uppmanas att

genomfora
aldrar.

minst 2 tillfallen med 3 vs 3 spel och vi infor spelformen 3 vs 3 i GP Pucken for alla

Det finns bade tjej och killgrupp.

Tjejerna sp

elar v4, och killarna spelar gruppspel helgen v47 och slutspel helgen v5, de tva basta

lagen i varje alderslag spelar final I6rdag v9

Lérdag v4

Tjejer "yngre” fodda -11 till -13

Lérdag v4

Tjejer “mellan” fédda -08 till -10

Lérdag v47 & v5 B2/U13 och C2/U11

Sondagv47 & v5 | C1/U12 och D1/U10

| GP Pucken spelar alla med jamna lag och alla spelar lika mycket.

Ser tavlingsledningen eller att en anmélan kommer in pa nagon forening som

systematiskt gor ojamna lag sa kommer foreningen fa sta till svars for det intraffade

och konsekvens/straff kan utdomas i form av podngavdrag eller diskvalificering.
ANTAL SPELARE:
@ Killar:
o Varje lag ska innehalla minst 12 utespelare och 2 malvakter, anledningen &r att pa

@ Tjejer:

varje spelplats sa gor varje lag 2 jamna lag med minst 6 utespelare och 1 malvakt i
varje lag och delas in i bla respektive vit grupp, spelare far inte byta lag under
speldagen.

Varje lag ska innehalla minst 6 utespelare och 1 malvakt och laget spelar tillsammans
under hela cupen.

Spelschema for tjejerna kommer anpassa till hur manga lag som anmaler sig:

Ex: 6 lag tjejer yngre och 6 lag tjejer dldre, da kommer alla tjejlagen spela i samma
ishall, och tva spelytor gors, yta 1 15x30 m och yta 2 20x30 m.
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REPRESENTATIONSBESTAMMELSER:
@ Cupen bygger pa 6 lag per spelplats
Enbart klubblag med egna licensierade spelare far delta
@ Inom aldersgruppen far man endast representera ett lag.
o Byten far goras till slutspelet inom laget som spelade tillsammans i gruppspelet, och
det syftar till att hela tiden gora jamna lag.
@ Max fem underariga far delta i respektive lag (12+2).
@ QOverariga spelare far EJ delta (dispens kan ges fér nybérjare eller spelare som har lakarintyg
som vidimerar funktionsvariation).
@ Tjejer som ar 1 ar overariga erhaller dispens under forutsattning att tjejerna tranar och
spelar poolspel/seriematcher med laget regelbundet under sdsong.
* Exempelvis tjej som ar fodd -10 tillhér “"C1” -11 &r helt OK
* Om ovanstaende tjej ska medverka med -10:or ”B2” beviljas ej dispens for spel i
"C1”.
@ Spelare som ej deltagit i gruppspel far delta i slutspel och final.

@

Tabellrdkning:
Lagen spelar sina respektive matcher i sina grupper och resultaten adderas ihop i gemensam

tabell, 2 podng for vinst 1 podng vardera vid oavgjort och 0 poang for forlust.
Totalt spelas det om 10 poang per lag och grupp vilket innebar 20 poang totalt per lag och
spelplats.
Tabell gors enligt seriemetod lang serie SIF TB §5:7A
1. poang
2. malskillnad
3. flest gjorda mal
4. Inbérdes méten
5. Ardet dnnu ej avgjort vidtas lottning.
Som sagt jamna lag galler, och det ar jamnheten som kommer ge resultat
Ex:
Ojdmna lag:
e Lag Aivit grupp vinner alla sina matcher och far 10 poang, medan Lag A i bla grupp
forlorar alla sina matcher och tar 0 poang, 10 poang gemensamt
Jamna lag:
e Lag Bivit respektive bla grupp kommer 3:a (vinner 3 och forlorar 2) 6 podng var och
gemensamt spelar de in 12 poang.
| jamforelse med Lag A sa gor Lag B en battre prestation och de slipper ocksa sta till svars infor
cuporganisationen.

Sjukvard:

@ Det rekommenderas att arrangerande férening tillsatter sjukvardskunnig foradlder/anhorig
som kan hjalpa till vid behov under GP Pucks dagen. Om arrangerande forening inte far tag i
sjukvardskunnig, enligt ovan bor gastande lag tillfragas angaende om det finns nagon
sjukvardskunnig bland medresande anhériga som vill/kan stalla upp!

Mat:

@ Forening som arrangerar GP Pucken maste erbjuda deltagande lag servering av lunch.
Antingen genom egen tillagning/servering eller genom samarbete med restaurang i nira
anslutning till ishallen. Lunch far kosta max 95 kr per portion (beloppet dr héjt p.g.a.
inflationen). Deltagande lag betalar sjalva sin mat.

@  Erbjud dven mat till foradldrar och ovriga familjemedlemmar
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Lottning Gruppspel & Slutspel:

@ Spelschema till gruppspel publiceras v42.

@ Rankingtabell efter gruppspel publiceras senast v49.
@ Spelschema till slutspel publiceras senast v51.

Protester:

@ Eventuell protest tillstdlles GP Puckens Tavlingsnamnd senast 30 min efter spelad match via
Tavlingsledaren som nas pa mobiltelefon 070-255 78 00. GP Puckens Tavlingsnamnd (TN)
avgor eventuella protester. GP Puckens Tavlingsnamnds beslut kan ej 6verklagas da GP
Pucken ar en dagsturnering och resultat/beslut paverkar.

Lag till respektive slutspel:

@ Efter avslutat gruppspel sa upprattas en lang rankingtabell med alla lag, ranking sker inom
varje placering 1:orna forst, sedan 2:orna, foljt av 3:orna o.s.v

@ Skulle nagon grupp bli en 5-lagsgrupp sa kommer omrakningstabellen enligt nedan att

tillampas for att fa fram ratt ranking, {oleaNe[SRENCRE Il S R G [Tl E N R o &

o Ar det sex respektive femlagsgrupper i dldersgruppens poolspel ska erévrad poing
divideras med antal spelade matcher. Hogst poang, malskillnad, flest gjorda mal etc.
harvid ger fortur.

o Ex:
= 5-lagsgrupp: 13 poang delat med 4x2 matcher = 1,62 poang
=  6-lagsgrupp: 16 poang delat med 5x2 matcher = 1,60 poang
= Det innebar sdledes att laget med summan 1,62 gar fore laget med 1,60
poang.
= Se tabeller nedan med framraknade poang.
6-lagsgrupp (med 5x2 spelade matcher/lag) 5-lagsgrupp (med 4x2 spelade matcher/lag)
Antal podng enl. tabell | Framrdknat poang Antal podng enl. tabell | Framradknat poang
20 2,0 16 2,0
19 1,9 15 1,87
18 1,8 14 1,75
17 1,7 13 1,62
16 1,6 12 1,5
15 1,5 11 1,38
14 1,4 10 1,25
O.s.v. O.s.v.

Vid lika podang mellan flera lag avgor malskillnad.
Vid lika malskillnad (ex: + 4 mal) avgor flest gjorda mal.
| nedanstaende exempel dr ”12 — 8” flest gjorda mal (da 12 ar fler an 11).

Malskillnad:
12-8 +4 (Flest gjorda mal da 12 gjorda mal ar fler an 11 gjorda mal)
11-7 +4

@ Utifran rankingtabell fordelas lagen in i respektive slutspel.
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Lag till respektive slutspel

A-slutspel lag 1-12, kan aven bli lag 1-10 ”se spelschema gruppspel”
B-slutspel lag 13-18

C-slutspel lag 19-24

D-slutspel lag 25-30

E-slutspel lag 31-36

F-slutspel lag 37-42

G-slutspel lag 43-48

Seedning till respektive A-slutspel:

@  Grupp Vit: Placering 1, 4,5, 8,9 & 12

@  Grupp BIa: Placering 2, 3,6,7,10 & 11

@ Vinnare i respektive A-final kvalificerar sig till final vecka 9

GP Pucken
Uppldgg med 36 lag

Tjejer v4
A-slutspel

A-slutspel
A Vit 6-lag A BIa 6-lag
B-slutspel
6-lag Rank 13-18
C-slutspel
6-lag Rank 19-24
-slutspel
6-lag Rank 25-30
E-slutspel
6-lag Rank 31-36

S|UtSPEI
V5 v9

Segrare A Vit
Vs
Segrare V Bla
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Ordlista
Har kommer en kort forklaring for ord som anvands i dokumentet:

Byteszon — Omrade dér spelarbyte kan ske

Spelyta — Spelplanens storlek

Matchklocka — Oftast en digital tidtagning som ar monterad bakom nagot av malen som raknar
matchtiden

Malgard — Ett omrade framfér malburen som ar “malvaktens”

Malvaktsblockering — Nar malvakten tacker pucken mot isen med sin handske eller kropp
Light puck — BI3 lattare puck for yngre aldersgrupper

Jaktstraff — Ett moment som utdelas i vissa alderskategorier da en spelare begar en forseelse.
Droppruta — Ett omrade for spelare att starta upp spelet efter olika stopp.

Uppstart — Ett moment for att starta spelet i samband med olika stopp.

Sammanfattning kring ramverk och anpassade spelytor

e D1/U10, C2/U11 och tjejer yngre — 3 mot 3 pa 1/4 spelyta (15 m x 30 m)
e (1/U12,B2/U13 och tjejer mellan — 3 mot 3 pa 1/3 spelyta (20 m x 30 m)

Oversikt — Spelytor storlek och utformning

D1/U10, C2/U11 & tjejer yngre — 1/4 del spelyta (15 m x 30 m)

Is-markeringar: Mittpunkt, Mallinje och Malgard
I Spelplan 1 I Spelyta: 15 m x30m

Yta for vila: Enligt markering i byteszon

By BED &

120 meter planavdelare

I Spelplan 2 I

Spelarbas

[ ro2o [ -2 |

Byteszon 10x30 m

Plan3b

I Spelplan 3 I
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C1/U12, B2/U13 och tjejer mellan 1/3 del spelyta (20 m x 30 m)

Is-markeringar: Mittpunkt, Mallinje och Malgard
I Spelyta: 20m x 30 m
Yta for vila: Enligt markering i byteszon

I Spelplan 1

60 meter planavdelare

Byteszon 20x30m

Spelarbas

I Spelplan 2 I

Oversikt — Utrustning fér matchgenomférande

Sarger/plandelare
1/4 Spelyta (15 m x 30 m)

e Spelytan delas av med hjalp av lag sarg/planavdelare, 120 meter behovs
1/3 Spelyta (20 m x 30 m)

e Spelytan delas av med hjalp av lag sarg/planavdelare, 60 meter behdvs

Pa sargen ska det klistras upp tydliga roda pilar som markerar 15 respektive 20 meter, sa alla

vet vart planavdelaren ska vara.
Forbundet kommer mejla ut dessa till arrangér
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Skyddsnat
Vid alla typer av matcher sa rekommenderas det att ett skyddsnat hanger bakom malburarna
for att skydda publik och vilande spelare.

Puck
- D1/U10 och tjejer yngre — BIa light puck ska anvandas. Diameter 7,62 cm, vikt 120-135
gram
- C2/U11 och aldre — Svart puck ska anvandas. Diameter 7,62 cm, vikt 156-170 gram

BI3 puck Svart puck

Malburar och malgardar

o Stor malbur 122 cm x 183 ¢cm ska anvandas.

o Malgard* ska uppritas pa alla dlderskategorier till att vara 122 cm x 183 cm enligt
nedan ritad skiss. (Malburen viks ned och malgarden ritas upp efter det.)

o Mallinje ritas upp med ”is penna*”

o Korta ispiggar* anvands pa dessa mal (Ej goalpegs)

)

g
——y

*Malgard *Korta ispiggar *|s penna

Sida 8



Ordningsregler Byteszon

* Ledare ska vara pa isen och ha skridskor och hjalm pa s_iF, arrangor har
mandat att avvisa ledare fran isen om detta inte efterfoljs.

* Saknas det ledare pa isen kommer matchen inte att startas.

* Spelare D1 & Flickor yngre
» Spelare i byteszonen ska ha minst 1 kna i isen.

* Spelare C2, B2, C1 & Flickor mellan
» Spelare i byteszonen tillats att sta da det ar flygande byten

* Funktiondrer pa isen ska ha skridskor och hjalm pa sig

Nagra regelfortydligande

* Uppvdrmning
* Max 1 minut utan puck

* Speltid
* B2&C1
* 2x9 minuter rullande tid
* C2
¢ 1x18 minuter, rullande tid
* D1
* 1x18 minuter, tutbyte efter 60 sekunder
Flickor mellan
¢ 2x9 minuter rullande tid
* Flickor yngre
* 1x18 minuter, tutbyte efter 60 sekunder
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Nagra regelfortydligande

* Regler

* Enligt regelverk fran SIF "Anpassade spelformer”

* \VVid mal “fér att det ska bli tydligt att det var mal”
* Nedslapp sker avdomare pa tankt mittpunkt

* Vid malvaktsblockering

* All start av spel ska ske bakom malbur
» Antingen att domaren droppar/slépper pucken dar

* Om malvakt slapper ut pucken till utespelare, da maste utespelaren forst runda sin egen
malbur innan man far ga till anfall

* Vid malvaktshlockering backar anfallande lag tillbaka dver tankt mittlinje.

Ramverk fér D1/U10, C2/U11 och tjejer yngre —3 mot 3 pa 1/4 yta
Regel 1: Lag
1.1 Spelare — Varje lag spelar med 3 utespelare och 1 malvakt per plan.

1.2 Ledare — Varje lag ska ha minst 1 ledare per spelyta som ansvarar for sina spelare. Ledaren
ansvarar dven for att sargen/puckstopparen aterplaceras om den flyttas pa.

Regel 2: Domare
2.1 Domare —Till varje match ska arrangerande forening utse 2 domare.

2.2 Domarens uppgifter och ansvar — Domaren ansvarar for att ramverket for den match som
spelas efterlevs samt att ha kontakt med Ovriga ledare om nagot intraffar med spelare eller
spelplanens utrustning.

2.3 Domarens utrustning — Varje domare ska ha foljande utrustning:

- Visselpipa
- Domartréja
- Hjalm

- Skridskor

(Extra puckar kan med fordel ligga uppe pa respektive malbur)
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Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning — Alla matcher genomfors och anvander samma matchklocka.
3.2 Speltid — Se sida 9
3.3 Signaler vid start och stopp — Se sida 9

3.4 Ovriga hindelser — Utdver ovan tillfdllen ska speltiden aldrig stoppas férutom om:
@  En stOrre skada uppstar
@ Ett storre anlaggningsproblem uppstar

Regel 4: Start av spel

@ Generellt — Nar spelet ska startas upp sa ar malet att komma igang sa snabbt och sakert
som mojligt. Spelet ska startas antingen genom:

@ Nedsldpp - Tva spelare staller upp mot varandra for ett nedslapp vid mittpunkten och dar
resterande spelare befinner sig bakom sin lagkamrat.

@ Uppstart - Domaren anvander en ny puck som kastas/laggs i nagon av planens tva
dropprutor bakom respektive mal.

*Dropprutor
) o,
{ <4/ € i
\i// Q_/

4.1 Efter Mal — Nar ett mal har gjorts sa ska domaren sldppa pucken pa en tankt mittpunkt

4.2 Efter malvaktsblockering

All start av spel ska ske bakom malbur

@ Antingen att domaren droppar/slapper pucken dar

@ Om malvakt slapper ut pucken till utespelare, da maste utespelaren forst runda sin egen
malbur innan man far ga till anfall

@ Vid malvaktsblockering backar anfallande lag tillbaka 6ver téankt mittlinje.

4.3 Efter stopp for forseelse — Jaktstraff startar igang spelet efter forseelse. Spelare fran icke
felande lag ldgger pucken pa och stiller upp pa mittpunkten. Ovriga spelare stiller upp vid
sidan av malet bakom straffskytten. Om signal for byte ljuder sa laggs en vanlig straff i samband
med att bytet genomfors.

4.4 Pucken utanfér banan — Om pucken skjuts utanfér banan ska domaren bldsa av och ge icke
felande lag puckinnehav genom uppstart fran sin droppruta. Om pucken tar i skyddsnatet och
studsar in pa banan igen sa fortgar spelet. Om pucken skjuts in pa en annan spelplan sa satter
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domaren igang spelet igen med en ny puck. Domaren pa den andra planen plockar upp den
inkomna pucken och spelet stoppas inte pa nagon av planerna.

4.5 Efter spelarbyten — Nar ett spelarbyte har genomfoérts sa ska domaren genomféra ett
nedslapp pa mitten av banan. Alla spelare ska befinna sig bakom sin lagkamrat 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
domaren genomfoéra ett nedsldapp pa mitten av banan.

Regel 5: Fysisk kontakt

5.1 Tillaten fysisk kontakt — En spelare har mojligheten att anvanda sin klubba for att spela
pucken och erdvra puckinnehav. Fysisk kontakt kan uppsta mellan spelare och ar okej sa lange
inte kontakten ar av en karaktar som beskrivs under 5.2.

5.2 Otillaten fysisk kontakt — En otillaten fysisk kontakt dr en kontakt som uppstar nér en
spelare;

e Hoppar mot en spelare

e Knuffar en spelare

e Slar eller forsdka sla en spelare med klubban eller handerna

e Filler eller forsoka falla en spelare med klubban eller kroppen

e Tacklar en spelare mot sargen

e Haller fast en spelare

® Spelar pa ett farligt satt

e Hindra en motspelares forflyttning nar denne inte har pucken

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 upptradande och sprakbruk inte efter lever fair play och respekt ska matchledaren
blasa av i direkt anslutning till att forseelsen skett. Forfordelad spelare tilldelas ett straffslag
som genomfors som jaktstraff.

*Jaktstraff - Strafflaggaren star med pucken pa mittpunkten och resterande spelare star
bredvid malet bakom. Vid signal fran matchledaren sa startar strafflaggaren sitt straffslag och
spelarna bakom far borja aka. Missas straffen sa fortgar spelet. Blir det mal pa straffen sa spelar
forsvarande lag igang spelet genom uppstart fran sin droppruta.

Domaren ar den som avgor huruvida spelaren inte spelar efter ramverket och ansvarar for att
ta bort spelare fran matchen som upprepade ganger spelar ovardat pa nagot satt.
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*Jaktstraff

Regel 7: Mal

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

7.2 Ej mal — Ett mal kan inte godkannas om:

- Spelaren anvander klubban 6ver axelh6jd

- Spelaren paverkar eller kér pa malvakten

- Spelaren anvander nagot annat an sin klubba for att gora mal
- Malburen ar flyttad ur lage
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Ramverk fér C1/U12, B2/U13 och Tjejer mellan — 3 mot 3 pa 1/3 yta
Regel 1: Lag
1.1 Spelare — Varje lag spelar med 3 utespelare och 1 malvakt per plan.

1.2 Ledare — Varje lag ska ha minst 1 ledare per spelyta som ansvarar for sina spelare. Ledaren
ansvarar dven for att sargen/puckstopparen aterplaceras om den flyttas pa.

1.3 Spelarbyte — Ledare for respektive match ansvarar for att byten genomférs under I6pande
spel. Spelare far inte hoppa in pa banan for ens spelaren fran banan har klivit in i bytesomradet.
Byte sker med handklapp mellan spelarna som byter.

Regel 2: Domare
2.1 Domare — Till varje match ska arrangerande férening utse 2 domare.

2.2 Domarens uppgifter och ansvar — Domaren ansvarar for att ramverket for den match som
spelas efterlevs samt att ha kontakt med 6vriga ledare om nagot intraffar med spelare eller
spelplanens utrustning.

2.3 Domarens utrustning — Varje domare ska ha foljande utrustning:

- Visselpipa

- Domartrgja

- Hjalm

- Skridskor

(Extra puckar kan med fordel ligga uppe pa respektive malbur)

Regel 3: Speltid

3.1 Tidtagning — oavsett om 1 eller 2 matcher genomfors sa anvands samma matchklocka for
alla matcher.

3.2 Speltid — Se sida 9
3.3 Signaler vid start och stopp — Matchen spelas med rullande tid.

3.4 Ovriga hiandelser — Utdver ovan tillfillen ska speltiden aldrig stoppas férutom om:
- En storre skada uppstar
- Ett storre anlaggningsproblem uppstar

Regel 4: Start av spel

@ Generellt — Nar spelet ska startas upp sa ar malet att komma igang sa snabbt och sikert
som mojligt. Spelet ska startas antingen genom:

@ Nedsldpp - Tva spelare staller upp mot varandra for ett nedslapp vid mittpunkten och dar
resterande spelare befinner sig bakom sin lagkamrat.

@ Uppstart - Malvakten anvander sig av samma puck. Spelar igang spelet genom att passa en
medspelare fran sitt malomrade. Nar pucken nar férsta medspelaren sa far motstandaren
trada in i spelet. Utespelare startar i gang spelet genom uppstart via droppruta om pucken
lamnar banan. Vid alla uppstarter ska motstandaren rora sig mot sitt mal.

Sida 14



*Dropprutor

;|

A

® >
/ e

4.1 Efter Mal — Nar ett mal har gjorts sa ska domaren sldppa pucken pa en tankt mittpunkt

4.2 Efter malvaktsblockering

All start av spel ska ske bakom malbur

@ Antingen att domaren droppar/slapper pucken dar

@ Om malvakt slapper ut pucken till utespelare, da maste utespelaren foérst runda sin egen
malbur innan man far ga till anfall

@ Vid malvaktsblockering backar anfallande lag tillbaka 6ver téankt mittlinje.

4.3 Efter stopp for forseelse — Jaktstraff startar igang spelet efter forseelse. Spelare fran icke
felande lag ligger pucken pa och stiller upp pa mittpunkten. Ovriga spelare stéiller upp vid
sidan av malet bakom straffskytten. Om signal for matchslut ljuder sa laggs en vanlig straff
innan matchen avslutas.

4.4 Pucken utanfor banan — Om pucken skjuts utanfér banan ska matchledaren blasa av och ge
icke felande lag puckinnehav genom uppstart fran sin droppruta. Om pucken tar i skyddsnétet
och studsar in pa banan igen sa fortgar spelet.

4.5 Efter spelarbyten — Ingen signal for spelarbyten pa denna niva, spelarna byter med sa
kallade flygande byten och inget spelstopp sker.

4.6 Ovriga stopp - Om spelet skulle stoppas av ndgon anledning som inte ndmns ovan sa ska
matchledaren genomféra ett nedsldpp pa mitten av banan.

Regel 5: Fysisk kontakt

Fysisk kontakt och ndarkampsspel 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 upptradande och sprakbruk inte efter lever fair play och respekt ska domaren blasa
av i direkt anslutning till att forseelsen skett. Spelare fran icke felande lag lagger pucken pa och
staller upp pa mittpunkten. Om signal for matchslut ljuder sa laggs en vanlig straff innan
matchen avslutas.
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*Jaktstraff - Strafflaggaren star med pucken pa mittpunkten och resterande spelare star
bredvid malet bakom. Vid signal fran matchledaren sa startar strafflaggaren sitt straffslag och
spelarna bakom far borja aka. Missas straffen sa fortgar spelet.

Matchledaren dger ratten att avisa en spelar fran matchen vid en grovre forseelse.
Matchledaren ager dven ratten om spelaren inte spelar efter ramverket och ansvarar for att ta

bort spelare fran matchen som upprepade ganger spelar ovardat pa nagot satt.

*Jaktstraff

c

|
|
A

Regel 7: Mal

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

7.2 Ej mal — Ett mal kan inte godkannas om:

- Spelaren anvander klubban éver axelh6jd

- Spelaren paverkar eller kor pa malvakten

- Spelaren anvander nagot annat an sin klubba for att gora mal
- Malburen ar flyttad ur lage
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