SLAKTARBANDY
OFFICIELLA REGLER

Detta dokument faststdiller de officiella reglerna fér Slaktarbandy, ett
traditionellt inomhusinnebandyspel med en historia som strécker sig éver 30 ar.

KAPITEL 1: MATCHENS FORLOPP
Artikel 1.1: Matchens Langd

Varje match ska ha en exakt varaktighet av 60 minuter, matt fran det 6gonblick da den tidhallande
ledaren, med ett noggrant 6ga pa sekundvisaren, utropar "start" till det 6gonblick da ljudsignalen,
obonhorligt och opartiskt, ljuder for att markera matchens slut.

Artikel 1.2: Faststallande av Vinnare

Vinnaren av matchen ar det lag som, genom skicklighet och uthallighet, har lyckats pressa bollen
genom motstandarnas forsvar och in i malet flest ganger vid tidpunkten for slutsignalen. Om bada lag
har visat lika delar skicklighet och uthallighet, vilket resulterar i en lika malsumma vid slutsignalen,
Overgar matchen till en intensiv “sudden death”-period. Under denna period, dar varje sekund &r
avgoérande, blir det lag som forst lyckas gora mal utsedd till vinnare.

Artikel 1.3: Lagindelning

Innan matchens borjan laggs alla spelares klubbor ut pa golvet, vilka representerar varje spelares
hopp och ambitioner. Klubborna laggs i en rad och tilldelas darmed ett nummer i ordning. Sedan far
en spelare, utvald av 6det, uttala ett antal siffror mellan 1 och det antal klubbor som ligger pa golvet.
Antalet uttalade siffror motsvarar halften av antalet klubbor, avrundat nerat, for att identifiera
medlemmarna i det forsta laget. De klubbor som aterstar bildar det andra laget, redo att utmana det
forsta laget pa planen.



Artikel 1.4: Spelform vid 9 eller fler Deltagare

Om antalet deltagare vid ett givet tillfalle ar nio eller fler, 6vergar spelet till formatet "herre pa
tappan". | denna modus delas spelarna upp i tre lag, dar varje lag kampar for att behalla sin plats pa
planen.

KAPITEL 2: SPELREGLER

Artikel 2.1: Klubban

Under spelets gang far klubban inte lyftas 6ver midjan. Denna regel r absolut och évertradelser
kommer att leda till omedelbara paféljder, da vi alla har for att spela innebandy pa ett sdkert och
kontrollerat satt.

Artikel 2.2: Bollhantering

Det ar strangt forbjudet att vidrora bollen med nagon del av handen. Denna regel ar ovillkorlig och ett
forsok att banda pa den genom att havda att vi spelar nagon form av handboll kommer att motas med
vederborlig fordomande.

Artikel 2.3: Mal

Mal far inte goras genom att sparka bollen. Om du kanner en oemotstandlig 6nskan att anvanda dina
fotter for malskapande, foreslar vi att du deltar i ett fotbollsspel. Har i Slaktarbandy, anvander vi
klubbor.

Artikel 2.4: Aterstart av Spelet

Nar bollen pa nagot satt har lyckats smita fran spelomradet och har hittat sin vdag utanfér planen, ar
den spelare som visar mest initiativ och forst far tag pa bollen drad och ansvarig att aterstarta spelet.
Denna spelare har frihet att skicka ivag bollen mot motstandarnas mal direkt, en regel som belénar
bade snabbhet och beslutsamhet.

Artikel 2.5: Vattenpaus

En vattenpaus tillats nar ett lag har gjort 23 mal. Denna paus ar en tid for reflektion, aterhamtning
och for att fylla pa vatskereserverna. Spelet aterupptas nar bada lagen, aterfuktade och redo, ger sitt
samtycke till att fortsatta kampen.

Artikel 2.6: Byten

Byten av spelare tillats under spelets gang och sker flygande. Detta innebar att en inbytt spelare kan
atervanda till spelomradet nar som helst under matchen, forutsatt att de gor det pa ett sakert och ett
icke taktiskt fordelaktigt satt.

Artikel 2.7: Antalet Spelare pa Planen

Varje lag ska besta av tre spelare pa planen. Detta antal har valts for att balansera mellan behovet av
samarbete, strategi och individuell skicklighet.

Artikel 2.8: Malvakt



Ingen malvakt ar tillaten under spelets gang. Varje spelare ar lika ansvarig for att skydda sitt lag mal
som de &r for att forsoka gora mal mot motstandaren.

Artikel 2.9: Aterstart efter M3l

Efter att ett mal har gjorts, aterstartas spelet flygande. Denna regel sakerstaller att spelet fortsatter i
en snabb takt, och erbjuder ingen tid for de malgérande att vila pa sina lagrar.

KAPITEL 3: LIGASPEL OCH POANGSYSTEM

Artikel 3.1: Poangsystem
Poang tilldelas i enlighet med foljande komplexa och sofistikerade schema:

e Ett (1) podng tilldelas varje medlem i det vinnande laget, oavsett om det ar ett 3-mot-3-spel
eller "herre pa tappan".

¢ Noll komma fem (0,5) poang tilldelas varje medlem i det lag som kom pa andra plats i "herre
pa tappan".

¢ Noll komma tre (0,3) poang tilldelas varje medlem i det forlorande laget eller pa sista plats i
"herre pa tappan”.

e Noll (0) podng tilldelas om en spelare inte narvarar vid traningen.
Artikel 3.2: Tabellberakning

En genomsnittspoang berdknas baserat pa antalet tréaningar en spelare har deltagit i och hur manga
poang spelaren har samlat. En spelare maste ha deltagit i minst 20 traningar for att ha ratt till en
genomsnittspoang. FOr spelare som har deltagit i farre an 20 traningar, beraknas tabellpositionen
baserat pa den totala podngsumman.

Artikel 3.3: Lagindelning under Sasongen

Fran och med december delas de tva spelare med lagst podng upp i varsitt lag, forutsatt att de har
deltagit i minst fem traningar (ett deltagande pa under fem traningar ar alltsa under ligans
acceptansniva for existensberattigande). Efter juluppehallet delas de tva spelare med hogst poang
(eller hogst genomsnittspodng) upp i varsitt lag.

KAPITEL 4: HERRE PA TAPPAN REGLER

Artikel 4.1: Lagindelning

Lagen bestams genom en omgang av "Sten Sax Pase". Det lag som forlorar far sitta ut och de
vinnande lagen stannar pa planen.

Artikel 4.2: Aterstart av Spelet
Det lag som ar "utmanarna" startar spelet.

Artikel 4.3: Vinst



Ett lag anses ha vunnit matchen nar de har gjort tre mal. Det forlorande laget byts sedan ut mot det
vantande laget.

Artikel 4.4: Begransning av Antalet Matcher i Foljd

For att sakerstalla en rattvis fordelning av spel och for att férhindra dverdriven dominans av ett enskilt
lag, far ett lag inte spela mer &n tre (3) matcher i féljd. Efter att ha spelat tre matcher i f6ljd, maste
detta lag ta en valfortjant paus, och ge plats at de andra lagen att utmana varandra pa planen. Denna
regel har instiftats for att uppratthalla spelets anda av jamlik konkurrens och for att sdkerstélla att alla
deltagare far lika mojlighet att visa upp sina fardigheter och strategier.

Artikel 4.5: Slutet av Spelet

Nér timern ljuder fortsatter spelet och matchen avslutas forst néar ett lag har gjort tre mal. Det lag
med flest vinster under hela speltiden anses vara vinnare. Om det vid detta tillfdlle ar oavgjort mellan
lagen, spelas en sista match med ordinarie regler. Vid 6verenskommelse kan reglerna andras till
sudden death for kortare matchtid.

KAPITEL 5: EKONOMI

Artikel 5.1: Kostnad fér Hallhyra

Spelare som har deltagit i minst fem (5) traningar delar pa kostnaden for hallhyran. Deltagande i en
match som extraresurs, for att uppna minimum sex spelare, rdknas inte mot dessa fem traningar, men
resultatet av matchen raknas fortfarande i ligastatistiken.

Kapitel 6. UTMARKELSER

Artikel 6.1: Tabellsegrarens Pris

Segraren av hela tabellen belénas med den arofyllda titeln "Slaktarbandy Mastare". Denna titel ger
ratten att skryta over sina prestationer till ndsta sdsong, och att fa en mental trofé i form av vara
beundrande blickar och applader.




