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1. Utrustning
1.1 Beskrivning av matta

Mattan skall vara av typ nalfiltsmaterial. Max langd ar 13,75 meter och minsta langd
ar 12,20 meter, inkluderat dikets yta. Bredden skall vara 1,83 meter med en tolerans
pa 5 cm. Mattor som idag forsaljs har ibland en utdkad langd sa fendern kan vila
ovanpa mattan. | vilket fall skall inte spellangden p& mattan Overstiga 13,75 meter
inkluderat 300 mm x 2 som utgor diket.

e Markeringar - Markeringarna gors med vit tejp som har en bredd av 12-18
mm.

e Linje for dike och "déda omradet”

Dikets bredd ska vara 300 mm fran fenderns insida (mattkanten) till yttre
delen pa tejpkanten (mot spelytan).

"Doda linjens” markering skall markeras tvars 6ver mattan. Fran mattans
(dikets bak-kant) bakkant skall det vara 3045 mm.

e Jacklinjen - Jacklinjen skall centreras i mattan och skall vara 915 mm lang.
Markeringen bdrjar 915 mm fran "ddéda linjen”

e Servelinjer - Servelinjerna skall markeras 1370 mm fran dikeslinjen och
mellanrummet mellan servlinjerna skall vara 660 mm brett (frdn mitten 330
mm pa var sida om mittpunkten).

e Servemattelinjen - | diket skall det markeras plats fér servemattan. Bredden
ar 350 mm (175 mm pa var sida om mittpunkten).

e Linje for centrumblocket - Linjen fér centrumlocket ska vara totalt 380 mm
langt (190 mm om var sida pa mittpunkten). Linjen skall mittcentreras pa
mattan.

1.2 Servmatta

Mattans storlek skall vara 610 mm lang och 355 mm bred alternativt 600 mm lang
och 360 mm bred.

1.3 Dike och fendrar
Djupet pa diket skall vara 300 mm och inkludera bredden pa markeringstejpen.

e Diket skall avgransas med fendrar.
Tjockleken pa fender skall vara mellan 70 mm till 75 mm. Fenderns insida
skall vara 1830 mm lang (eller sa lang som mattan ar bred) och djupet skall
vara 300 mm. En fender skall vara vitmalad och far inte tackas av nagot
material. Fendrar kan utrustas med nivatassar om de ligger ovanpa mattan sa
de kan komma i niva. Fendern far inte sitta fast utan ska kunna félja med ett
klot som kommer.



1.4 Centrumblocket

Centrumblocket skall vara 380 mm langt, héjden skall vara mellan 70-75 mm,
tiockleken mellan 40-75 mm. Det kan vara rakt eller rundat i andarna.
Centrumblocket skall vara vitmalat. Blocket skall ligga 16st ovanpa mattan.

1.5 Kloten

Godkanda klot ar de som forsaljs pa marknaden foér spel i short mat, flatgreen,
inomhusrink och crowngreen.

Kloten kan vara markerade med stickers for att lattare kunna atskiljas. Kloten
behdver inte vara av samma sort.

1.6 Jack

Godkand jack ar de pa marknaden férekommande. En jack skall vara vit eller gul ill
fargen. Vikten skall vara mellan 397-907 gram.

1.7 Skor

Internationellt skall alltid sarskilda bowlsskor anvandas. Sulan skall vara helt slat och
fargen pa skor ar valfritt. Internationellt ar vita, graa eller bruna godkanda.

1.8 Klader

Vid internationella tavlingar skall tavlingsdress godkand av Svenska Bowlsforbundet
anvandas. Om inte sa skall internationella regler tillampas.




2. Kloten
2.1 Ett klot ar giltigt

e nar det stannat helt inom spelytan, men det kan hanga over mattans sidkant.

e ett klot som spelats och vidrort/touchat jacken innan det stannat kallas for
“toucher”. Detta klot ar med i spel aven om det brutit dikeslinjen eller stannat
helt i diket. "En toucher” skall alltid markeras med kritspray eller krita samt
markeras om det hamnar i diket, sa det kan aterplaceras om det flyttas av ett
ogiltigt klot.

2.2 Markering av "touchers”

Markering av "en toucher” skall senast vara gjort innan nasta klot har stannat. Om
det finns svarigheter att markera "touchern” sa ska man muntligt nominera klotet
som en “toucher”. Gamla kritmarkeringar maste spelaren sjalv avlagsna innan det
spelas igen. Eller sa snart det upptacks.

Spel med touchers” - Positionen av en "toucher” som ligger helt i diket kan endast
andras av jacken eller en annan "toucher”.

Som spelare har du ratt att std kvar pa mattan 25 sekunder efter att ditt klot stannat
om det ar i rorelse och pavag att bli en “toucher”. Efter att du lamnat fotmattan sa
kan ett klot inte bli en “toucher”.

2.3 Ett klot ar ogiltigt

om det har foregatts av ett fotfel

om klotet vidror centerblocket eller passerar dver det

om klotet inte har passerat doda linjen helt och hallet

om klotet stannat i diket eller dverhanger dikeslinjen utan att vidrort jacken

om klotet vidrort fendern, vidrort "touchern” eller jacken som ligger helt i diket
nar klotet stannat och nagon del hanger dver dikeslinjen

nar klotet stannat och nagon del hanger éver "déda linjen”

om klotet kommer i kontakt med golvytan

om klotet knuffas pa dikeslinjen, "déda linjen” eller 6éver mattkanten av ett
annat klot som ar i spel sa skall klotet tas ur spel

2.4 Linjeavgoranden

Linjeavgdranden skall géras under spelomgangen. Med andra ord ett ogiltigt klot ar
ett ogiltigt klot oavsett omstandigheter.

2.5 Aterstillande av klot

Klot skall aterstadllas om spelhuvudet stors av ett ogiltigt klot, studsar pa fendern
eller “toucher” i diket. Motstandarens skip aterstaller spelhuvudet.



Undantag:

a) Om ett spelhuvud blir stort av ett klot som har féregatts av ett fotfel, nuddat
mittblocket eller hoppat dver mittblocket sa har motstandarens skip tre alternativ:

1. aterstalla sa nara ursprungslaget som mojligt
2. lata huvudet vara i sin nya position
3. spela om hela omgangen fran samma sida

b) om ett klot som ar i spel vidrors av en annan spelare har motstandarens skip fyra
alternativ:

1. aterstalla sa nara ursprungslaget som mojligt
2. lata huvudet vara i sin nya position

3. beddma klotet som ogiltigt och ta det ur spel
4. spela om hela omgangen fran samma sida

c) om ett klot som ar i spel vidrors eller flyttas av ex en annan person, jack eller klot
fran en annan rink eller av nagon annan handelse. D4 far bada lagens skip komma
overens om ursprungslaget om det inte kommer éverens sa skall omgangen spelas
om.

d) om klotet vidrors eller flyttas av markoéren i ett singelspel vid matning sa skall
klotet aterstallas av markéren sa nara ursprungslaget som majligt och godkannas av
bada spelarna. Om spelarna inte kommer 6verens spelas omgangen om. Om nagra
klot redan tagits ur som poangklot kan spelaren vélja att behalla dessa poang eller
spela om omgangen.

e) om domaren vidror eller flyttar ett klot under matning ar det helt upp till dennes
avgoOrande att aterstalla positioner och utdela poang.

2.6 Klot som studsar/kastas over fender

Om ett klot kommer med sadan fart att det sjalvt eller om ett annat klot studsar éver
fender har motstandarens skip 4 alternativ.

1. begara 3 poang och rakna omgangen som spelad

2. rakna omgangen som spelad och tillgodorakna de poang som ar befintliga
3. fortsatta spela klart vandan

4. spela om omgangen igen

Om jack studsar over fender tillsammans med ett klot galler reglerna som vid jack
over mattkanten (se kapitel 3).



3. Jack

3.1 "Levande” jack

a) Jack lever nar den befinner sig inom spelytan. Jack ar spelbar anda tills den
helt har hamnat i diket.

b) Om nagon del av jack befinner sig pa spelytan da den brutit dikeslinjen ar den
spelbar. Om den da traffas av ett klot blir detta klot en “toucher”.

3.2 Jack i dike

Nar jack hamnar i diket skall den markeras med krita sa att den kan aterplaceras om
den blir ogiltigt forflyttad. En jack i diket kan endast forflyttas genom ett touchat klot.

3.3 Jack ur spel
Jack ar ur spel om den kommer i kontakt med golvytan.
Jack ar ur spel om den ligger pa "doéda linjen”.

Om jack ramlar av mattan utan att ett klot i spel har traffat den. Da ar omgangen
"ddd” och skall spelas om fran samma sida .

Nar en match galler 10 omgangar eller mer ar varje lag (singel, par, trips, rinks)
tillatna att spela av jack fran mattan max 2 ganger utan bestraffning. For varje
ytterligare gang som nagon spelar av jack av mattan tilldelas motstandarlaget 3
straffpoang.

Nar straffpoang inte utdelas aterspelas omgangen fran samma sida. Nar straffpoang
utdelas raknas omgangen som spelad.

| en match pa mindre an 10 omgangar kan man spela av jack hogst 1 ganger innan
straffpoang utdelas. Tva straffpoang utdelas fran och med andra omgangen jacken
spelas av.

| en singelmatch med tva klot far man 2 straffpoang.

Vid alla tillfallen har motstandarlaget mojlighet att avbdja straffpodngen och istallet
spela om omgangen.

Spelar man av jacken for tredje gangen i sista omgangen far motstandaren 2
straffpoang om matchen ar mindre an 10 omgangar eller 3 straffpodng om det ar mer
an 10 omgangar samt att omgangen spelas om.

3.4 Studsande jack

Om en jack forflyttas via ett giltigt slag skall den alltid spelas fran det nya laget. Aven
om den flyttas fran diket och tillbaka upp pa spelytan igen.



3.5 Jack som studsar over fender

Om jack under ett slag studsar dver fendern har motstandarens skip majlighet att
valja:

e fa 3 straffpoang och rakna omgangen som spelad
e spela om omgangen fran samma sida

Om det inte ar i sista omgangen da far motstandaren 2p om matchen ar mindre an
10 omg eller 3p om det ar mer an 10 omg samt att omgangen spelas om.

3.6 Aterplacerande av jack

Nar jack har flyttats av en icke toucher i diket s& ska den aterplaceras vid sin
markering.

Om jack blir flyttad av ett klot som:

foregatts av fotfel
vidrort mittblocket
studsat pa fendern

varit i kontakt med diket

Da skall jack aterplaceras sa nara som mojligt ursprungslaget av ansvarig spelare i
motstandarlaget.

Om béade jack och klotet forflyttas galler regel 2.5.1b (aterstallande av klot):

1. aterstélla sa nara ursprungslaget som mojligt.
2. lata huvudet vara i sin nya position.

3. beddma klotet som ogiltigt och ta det ur spel.
4. spela om hela omgangen fran samma sida.

Om en jack som stannat pa spelytan flyttas av en spelare har motstandarlagets skip
moijlighet att:

e aterplacera jack sa nara ursprungslaget som majligt
e |ata jack stanna i det nya laget
e spela om omgangen fran samma sida

Om en jack flyttas av en icke spelande

e Om jack skulle bli flyttad av en icke spelare, jack eller klot fran annan rink eller
annat foremal sa skall bada lagens skip komma éverens om aterplacerings-
laget. Kommer de inte dverens sa skall omgangen spelas om fran samma
sida.

e Om jack forflyttas av markdren vid matning i ett singelspel sa skall jack
aterplaceras av markéren. Om inte bada spelarna godkanner detta sa spelas
omgangen om fran samma sida.

e Om jack flyttas av domaren under matning. Aterstallande av jack och poéng-

fordelning ar helt upp till domaren. Domarens beslut kan inte 6verklagas.



4. Spelforutsattningar
4.1 Spelformer
Ett spel kan spelas enligt foljande:

Singelspel - Spelas mellan 2 personer, som spelar med 2, 3 eller 4 klot vardera
kloten spelas upp vaxelvis.

Parspel (Pairs) - Tva spelare i varje lag som spelar med 2, 3 eller 4 klot. De tva som
spelar forst (lead) spelar upp sina klot vaxelvis. Nar de spelat upp alla sina klot sa
byter de sida med de andra tva i laget (skip)

Tremannaspel (Tripps) - Tre spelare i varje lag som kallas lead, tvaan och skip.
Varje spelare anvander 2 eller 3 klot vardera som spelas upp vaxelvis. Nar de som
ar lead har spelat upp alla sina klot sa ar det spelare nummer tva som spelar upp
deras klot pa samma satt, vaxelvis. De som ar lead stannar kvar vid mattan och
invantar de som spelar som tvaa innan samtliga fyra spelare byter plats med sina
skip.

Fyrmannalag (Rinks) - Fyra spelare i varje lag som kallas lead, tvaan, trean och
skip. Varje spelare anvander endast 2 klot vardera och som spelas upp vaxelvis.
Forst spelar de som ar lead upp sina klot innan de som &r tvaa spelar upp sina.
Samtliga spelare skall befinna sig bakom fendern vid spel. Darefter gar turen till
nummer tre och de spelar upp sina klot vaxelvis. Nar treorna spelat upp sina klot gar
samtliga 6 spelare ner till spelhuvudet och byterplats med sina skip.




5. Generella bestammelser

5.1 Provspel

Om man ar éverens sa kan det spelas 2 provvandor innan matchen borjar.

5.2 Lottning av vem som borjar

De som spelar som etta lottar — den som vinner valjer om de vill spela forst eller inte.
5.3 Start av spel

a) Det lag som vann féregaende omgang skall bérja nasta omgang
b) Om omgangen blir oavgjord eller ogiltig skall det lag som spelade forst
foregaende omgang spela forst igen.

5.4 Utplacerande av jack

a) | singelspel placeras jack av markdren pa den plats som spelaren som skall
spela ut forst anger.

b) Annars bestammer lagets skip var lagets jack skall placeras

c) Jack placeras mitt pa jacklinjen. Jack maste alltid ha kontakt med jacklinjen.

5.5 Fotens placering pa startmattan

| det 6gonblick som klotet rullas maste hela foten vara pa eller éver mattan. Den
andra foten maste endera placeras pa mattan eller helt innanfor servelinjerna. Ingen
del av kroppen far vara i kontakt med diket eller ytan utanfor servelinjerna. Om detta
sker ar det att betrakta som ett fotfel. Men hansyn ska tas om nagon av fysiska skal
inte kan uppfylla reglerna. Sunt foérnuft skall alltid rada.

5.6 Fotfel

Om en spelare i singelspel gor ett fotfel skall markéren genast stoppa klotet och ta
det av mattan. | alla andra spelformer skall den spelare som ar ansvarig for huvudet
stoppa och ta bort klotet.

NOTERA! | parspel, tremannaspel och rinkspel ar det samtliga spelares skyldig-
het att pakalla fotfel.

5.7 Fender ur sitt lage
Om fendern kommer ur sitt lage av en icke toucher i diket:

e isingelspel aterstaller markdren laget
e i Ovriga spel ar det den som ar ansvarig for huvudet som aterstaller position-
erna

Om fendern forst hamnar ur sitt Idge och sedan jacken eller en toucher da hamnar
pa golvytan skall detta inte réknas som ogiltigt utan markdren (i singelspel) eller den
som ar ansvarig for spelhuvudet skall aterplacera samtliga till originallagen.



5.8 Spelarnas placering under spel

Tilltrade till rinkmattan har endast det lag som ska spela ut sitt klot. Spelarna som
ska spela ut ska inte bli stérda av motstandarlaget. Sa snart ett klot har stannat uppe
vid huvudet dvergar tilltradet till rinkmattan till motstandarlaget. Dock skall alltid tid
ges for markering av toucher, borttagande av ogiltiga klot och linjeavgoérande.

5.9 Motstandarnas placering under match

Spelare som inte ska spela ut eller ar ansvariga for spelhuvudet skall inte vara pa
rinkmattan de skall befinna sig bakom fendern om det ar mgjligt.

5.10 Spelarnas ansvarsomrade

SKIP — den som spelar sist i laget:

a) Skip ska ensam ansvara for sitt lag. En skips instruktioner skall foljas av
lagmedlemmarna.

b) tillsammans med motstandarens skip ska de komma Overens om alla
tveksamma poang och andra avgéranden. Nar bada lagens skip ar dverens ar
besluten slutgiltiga. Ar de inte éverens skall domare tillkallas. Om det inte
finns nagon officiell domare kan en oberoende person anvandas som domare.

Framme vid spelhuvudet:

c) Skip ar ansvarig for att markera alla “touchers” och ta bort tidigare krit-
markeringar och aven ta bort ogiltiga klot.

d) Skip ska tillsammans med motstandarlagets skip besluta om linjeavgéranden
eller om en domare skall tillkallas.

e) Skip stannar kvar vid spelhuvudet tills det ar deras tur att spela. Darefter far
de bara besdka spelhuvudet nar det ar deras tur att spela ut. De far inte bara
med sig klotet dver sin egen "doda linje”. Alla klot som bars dver "ddda linjen”
skall forklaras ogiltiga och tas av mattan.

f) Som skip ska man ocksa vara uppmarksam pa fotfel nar man befinner sig pa
utspelssidan.

Spelare nummer 3 i fyrmannalag:

a) spelare nummer 3 ska gora alla matningar och bedéma poang. Och darefter
meddela skip resultatet. Endast nar treorna inte kan komma 6verens ska skip
tillkallas.

b) treorna ska markera “touchers”, ta bort gamla kritmarkeringar och ta bort
ogiltiga klot ur diket.

c) treorna tar ansvar for huvudet forst nar skip har gatt upp for att spela sina klot.

Och darefter assistera skip i dennes spel. Treorna ansvarar for att tillrattalagga
mittblocket nar det egna laget har slagit det ur lage.

Spelare nummer 2 i fyrmannalag:

a) Spelare nummer 2 skoter poangrakningen.



b) Spelare nummer 2 skall efter varje omgang kontrollera sitt poangkort med
motstandarens poangkort.

c) Spelare nummer 2 ar ansvarig for poangkortet tills spelet ar slut och darefter
Overlamna det till sin skip.

d) Spelare nummer 2 far inte besoka spelhuvudet forran laget byter sida

Spelare nummer 2 i tremannalag:

Spelare nummer 2 i tremannalag har samma uppgifter som bade spelare nummer 3
och 2 i fyrmannalag.

Spelare nummer 1 (Lead):

Spelare nummer 1 skall placera servemattan korrekt. Aven se sa att jacken ar
centrerad pa jacklinjen. En lead far inte bestka spelhuvudet forran laget byter sida.

5.11 Dirigera spelet

Endast en spelare at gangen far befinna sig i spelhuvudet for att kunna dirigera
spel-mdjligheter till den som ska spela ut. Man maste ha lamnat spelhuvudet innan
nasta spelare spelar ut.

5.12 Sprangande slag

a) En spelare som tanker spela ett sprangande slag maste bade muntligen och
med uppstrackt arm pakalla ansvarig spelare vid spelhuvudet att ett hart slag
kommer._| singelspel skall markéren bli uppmarksammad pa detta.

b) Nar ansvarig vid spelhuvudet fatt denna information skall denne se till att alla
spelare, markoérer, domare och publik som finns i omedelbar narhet blir
uppmarksammade pa att ett hart sprangande slag kommer.

c) Men i slutanden ar det den spelare som spelar det sprangande slaget som ar
ansvarig om nagon finns placerad med risk for fara.

d) Overtradelser mot detta ger spelaren en varning om detta riskfyllda spel trots
allt fortsatter kan spelaren avvisas fran mattan.

5.13 Overtridelser mot spelet

e Nar nagon foljer med klotet pa eller invid banan.

e Ingen spelare far folja med klotet till spelhuvudet. Om en spelare gor detta ska
spelaren fa en varning sa fort denne har passerat narmaste "déda linjen”. Om
det sker ytterligare en gang kan motstandarlagets skip ogiltigforklara klotet
eller sa kan han begara att omgangen spelas om. Omspel sker fran samma
sida.

5.14 Om nagon spelar ut innan foregaende klot stannat:

e Ett klot som spelats ut innan féregaende klot stannat skall stoppas och ogiltig-
forklaras.

e Om ett sadant klot skulle férandra spelhuvudet kan motstandarlaget valja att
det nya laget galler eller valja att spela om omgangen.
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5.15 Andra spelordning i laget under spel

Spelare kan andra spelordning efter slutspelad omgang. Motstandarens skip maste
dock informeras. Detta ska meddelas innan forsta klotet rullas i ny omgang.

5.16 Att spela i fel turordning

a) Om en spelare spelar i fel turordning kan motstandarlagets skip stoppa klotet
och begara att det spelas om i ratt turordning

b) Om ett klot hunnit flytta jacken eller huvudet har motstandarlagets skip
mojlighet att den nya spelpositionen kan besta eller begara att omgangen
spelas om och da frdn samma sida

c) Om man begar att huvudet skall besta skall spelandet fortsatta i den "nya”
turordningen

5.17 Spel med fel klot

Om en spelare spelar med fel klot sa ska det bytas ut mot dennes egna sa snart det
ar mojligt.

5.18 Byta ut sitt klot
En spelare kan endast byta ut sitt klot match om det har blivit skadat.
5.19 Lamna spelmattan

a) Ingen spelare ska ldmna rinken utan att ha samratt med sina motstandare och
da inte vara borta mer an 10 minuter.

b) Under match dar en spelare pa grund av sjukdom maste lamna spelet kan
ersattare tillatas om bagge kaptenerna ar éverens.

c) En spelare som lamnat spelet kan inte aterkomma i detta spel.

d) Om motstandarens kapten tillater byte av spelare skall spelet fortsatta och
den avvikande spelarens plats skall raknas som spelare nummer 2.

5.20 Forsenade och uteblivha spelare

a) Om en spelare ar férsenad ar 10 minuters vantan godkant.

b) Foérsbksomgangarna skall anda starta och den forsenade spelaren har da inte
ratt till nagon forsbksomgang aven om denne infinner sig innan forsdks-
omgangarna ar slutférda.

c) Nar 10 minuter gatt gar vinsten i singelspel och parspel till motstandarlaget.

d) | tremanna och fyrmannalag sa skall den uteblivha spelaren raknas som
spelare nummer 2 och skall da spelas enligt féljande: Lead, lead second,
lead, lead, second.

e) Om den férsenade spelaren dyker upp efter att servemattan har lagts pa plats
sa ar det for sent att delta.

f) Ett lag med som spelat en match med en utebliven spelare kan inte ga till
A-slutspel.
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5.21 Resultat efter varje omgang

Poangberakning:

a) Poang eller poangerna skall tilldelas de eller det klot som befinner sig
narmare jacken an motstandarens narmaste klot.

b) Ett lag kan begara att 30 sekunders tid skall ga innan nagon betrader mattan
efter det att sista klotet stannat.

c) Varken jack eller nagot klot far flyttas innan bagge sidorna ar éverens om
poangférdelningen. Undantaget &r nar nagra klot skall matas. Endast
ansvariga spelare vid huvudet ska ta bort klot fran mattan. Om en spelare tar
bort klot fran mattan innan Gverenskommelsen ar gjord kan motstandarens
sida begara 1 poang per klot som flyttats.

d) Ingen matning ar tillaten innan sista klotet i omgangen har stannat.

e) Nar sista klotet i omgangen har stannat ar endast EN spelare fran varje lag
tillaten pa mattan for att dverlagga om poangférdelningen.

5.22 Matning

e For matning skall endast pa marknaden godkanda matare anvandas.
e Matning skall ske pa narmaste punkt mellan jack och klot.
e Stor hansyn skall tas innan nagot klot vidrors.

5.23 Oavgjord omgang

Om man inte kan sarskilja tva klot ar omgangen oavgjord men omgangen skall
raknas som spelad. Och nastkommande omgang skall spelas ut som den
foregaende.

5.24 Sista klotet i omgangen

Om ett lag sa dnskar behdver de inte spela upp sitt sista klot. Dock skall motstandar-
sidan goras uppmarksamma pa det. Och nar ett sadant beslut har tagits kan det inte
andras.

5.25 Tie Break

a) Vid oavgjort och en vinnare maste utses skall tie break spelas, om 3 ends.

b) Startordningen skall lottas av spelare nummer 1 och vinnaren valjer vem som
spelar férst i omgang 1 och 3 motstandaren valjer vem som spelar forst i
omgang 2.

c) Tie break spelas bast av 3 omgangar.

d) Skulle det fortfarande vara oavgjort sa ar det ny lottdragning och annu en
omgangspelas tills en vinnare utses.

e) Inga touchers raknas

f) | singelspel 2 klot per spelare i 6vriga spelformer 1 klot per spelare.

5.26 Matchresultat

De vinner som har flest poang nar matchen ar avslutad.
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5.27 Askadare

Askadare maste befinna sig pa behérigt avstand fran spelmattan. Askadare far heller
inte ge rad eller stora spelet.

5.28. Avbytare

Tavling i singel, parspel, tre och fyrmannaspel.
En spelare far anvandas som avbytare forutsatt att den inte tidigare har deltagit i

tavlingen. Detta ska vara anmalt innan med namn, en utbytt spelare kan sen inte bli
inbytt igen. Spelaren som ar anmald som avbytare ska ocksa betala startavgift samt
ha svensk licens. En avbytare far heller inte ha deltagit i nagot annat lag under
tavlingen.

6. Markor
En markor skall:

a) Kanna till SBF:s spelregler.

b) Anvanda godkanda matinstrument och krita.

c) Skota scoreboard.

d) Innan spel vara fortrogen med spelarnas klot.

e) Bevittna lottdragningen.

f) Kontrollera att servmattan ligger ratt. Placera jacken pa det avstand som
spelaren som skall spela ut begart.

g) Vara strikt neutral.

h) Svara pa fragor fran spelarna men inte ge information som spelaren inte
begart.

i) Inte kommentera spelet.

j) Enbart kommunicera med spelaren som star i tur att spela ut.

k) Endast bekrafta poang pa scoreboarden nar spelarna ar dverens.

[) Mata endast nar det begars. Endast flytta pa klot efter att spelarna ar éverens
om poangfoérdelningen.

m) Om det ar svart att mata skall markéren tillkalla domaren.

n) Halla spelarna uppdaterade pa poangstallningen i matchen.

0) Markera touchers och ta bort gamla kritmarkeringar.

p) Plocka bort ogiltiga klot fran banan och diket.

q) Beddma nar klot ar pa eller av linjen.

r) Efter genomford match se till att spelarna signerar poangkortet och sedan
overlamna detta till tavlingsledaren.

s) Uppmarksamma berdrda i omgivningen nar en spelare signalerat att denne
tanker gora ett sprangande slag.
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7. Domare

En domare skall:

a) Overvaka att SBF:s spelregler foljs.

b) Se till att spelet fortloper och att det spelas pa ett sportsligt och tavlings-
massigt satt.

c) Vara tillganglig for konsultationer rérande spelreglerna.

d) Skoéta matning vid alla svarbedémda situationer. Domarens beslut skall alltid
galla och domarens beslut far inte paverkas av andra.

e) Falla avgorande i alla regeltvister. Domarens beslut ar alltid gallande.

f) Inte kommentera, ge rad eller ge berém.

g) Domaren skall ALLTID vara strikt neutral.

h) Vara fullt inbegripen i spelregler och nya tillagg.

i) Domaren skall alltid medféra reglerna sa de alltid kan verifieras vid bedom-
ningar.

j) Domaren skall endast mata med godkanda matinstrument.

k) Om en handelse intraffar som inte finns i regelboken skall alltid domarens
goda omdome falla avgorandet.

8. FAIR PLAY

e Kom i tid till din match.

e Onska lycka till innan matchen.

e Var en god vinnare och en god forlorare.

e Tacka alltid for matchen.

e | bowls sa ger man poang till motstandaren man tar dom inte.

e Visa uppskattning for ett bra slag av motstandaren.

e Jubla inte at en miss fran motstandaren.

e Be om ursakt for ett turslag.

e Klaga inte pa dina medspelare, ingen gor ett daligt slag med mening.

e Om ni pakallar domare fér matning ska alla spelare befinna sig bakom

fendern och lata domaren mata.
Trampa inte uppe i spelhuvudet om klot star upp.
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