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Turneringsregler for
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Utstyr

Spilleregler

21. Oppsett

2.2. Knipset

2.3. Serve

24. Poeng

2.5. Diverse

2.6. Teknisk Pause og Time-out
Dommer

Etikette

Utstyr

1.1. Et standard KLASK-brett for to spillere. Det er tillatt med turnerings-, klubb-, arrangar- og

1.2

1.3.
1.4.
1.5.

1.6.

sponsorspesifikke logoer/farger, sa lenge dimensjonene pa brettet er lik standardbrettet.

To standard sorte KLASK-spisser (tykk base, tynn “antenne” pa toppen). Det er tillatt med teflon-tape, filt
e.l. pa basen for a redusere friksjonen mot spilleplaten, forutsatt at begge spissene er likt utstyrt og at
tapen ikke gker diameteren pa basen.

To standard sorte KLASK-handtak (styremagneter).

En standard gul eller rgd KLASK-ball.

Tre standard hvite KLASK-magneter. Disse kan vaere originale, eller de mer avrundede v2.0, sa lenge
alle tre er like. Turneringsansvarlig/Dommer tillates @ markere magnetsiden med prikken i en annen
farge, f.eks. rad, for & lettere se hvilken side som skal vende opp.

To standard bla, gull eller sorte poengmarkerer.

Spilleregler

2.1.

2.2.

Oppsett

2.1.1. Plasser brettet jevnt mellom de to spillerne pa et stabilt bord, og pase at begge spillerne er
forneyd med avstanden til brettet.

2.1.2. Sjekk om brettet star flatt ved a slippe ballen fra ca 5 cm over brettet og se om ballen beveger
seg for mye i én retning som ville veert til fordel eller ulempe for en av spillerne. En god
tommelfingerregel er at brettet er flatt nok om ballen beveger seg mindre enn 5 cm fra der den
opprinnelig ble sluppet.

2.1.3. Plasser de tre hvite magnethinderne (“magnetene”) med magnetsiden (“prikken”) opp pa
posisjonene markert langs midtlinjen av brettet.

2.1.4. Hver spiller plasserer spissen sin pa sin halvdel av spillbrettet, med styremagneten pa
undersiden av brettet.

Knipset

2.21. Begge spillerne plasserer sin poengmarkgr i poengsporet ved sin egen sekser, og gjer seg klare
til & knipse den mot egen null, i den hensikt & komme sa naer null, uten at markgren gar forbi null
eller lander utenfor sporet. Dommeren teller ned fra 3, og pa 0 knipser spillerne samtidig.

2.2.2. Knipset er godkjent sa lenge poengmarkgren passerer ens egen femmer og lander i sporet (altsa
minimum i ens egen firer) uten & passere egen null.

2.2.3. Knipset er underkjent hvis spillerens poengmarkgr ikke passerer egen femmer, markgren lander
utenfor poengsporet, eller passerer egen null.

224, Hvis én spillers knips er godkjent, men den andre spillerens knips er underkjent, vinner
farstnevnte Knipset og tar farste serve i farste sett.
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2.3.

2.4.

2.25.

2.2.6.

Hvis Knipset er uavgjort, enten ved at begge spillere knipset dadt, eller at begge lander like langt
fra egen sekser, knipser begge spillerne pa nytt, helt til man har en vinner av Knipset.
Vinneren av Knipset server i farste poeng i farste sett.

Serve (“sgrv”)

2.3.1. For hver serve skal servende spiller (spiller A) spgrre om motstander (spiller B) er klar. Hvis
spiller A server uten a ha spurt spiller B eller far spiller B har gitt en bekreftelse, er serven og alt
spill som har skjedd i det poenget ugyldig og spiller A ma serve pa nytt. Serven ma tas innenfor
tre sekunder av bekreftelse fra spiller B er gitt, ellers gar serven over il spiller B.

2.3.2. Serve skal alltid skje fra en av hjgrneomradene markert pa spiller A sin side av brettet. En spiller
har lov til & serve “bakover” i den hensikt a serve via bak- og/eller sidevegg. Hvis brettet mangler
markerte hjgrneomrader, ber et merke settes pa veggene ca 45 mm fra hvert hjgrne for a
indikere hjgrneomradet.

2.3.3. Etter at serven har forlatt spiller A sitt hjgrneomrade har spiller A ikke anledning til & ha kontakt
med ballen fgr den har passert midtlinjen. Hvis serven ikke passerer midtlinjen, eller hvis spiller A
rgrer ballen pa nytt far den passerer midtlinjen, mister spiller A serven og den gar over til spiller B
umiddelbart, uten at det scores poeng. Dette gjelder ogsd om serven gar i spiller A sitt mal uten &
ha passert midtlinjen.

2.3.4. Ballen skal ligge helt i ro nar serven tas. Hvis ballen rgrer mye pa seg nar den ligger i
hjgrneomradet, kan det veere en indikasjon pa at brettet ikke er vannrett. En time-out (2.6.5) kan
pakalles for & sjekke brettet (2.1.2) far spillet fortsetter.

2.3.5. Ballen ma vaere synlig for motstanderen fra klarbekreftelse er gitt til serven tas. Handen som
plasserer ballen skal ikke dekke til ballen idet serven tas. Fglgende prosedyre for serve
anbefales:

1. Plasser ballen korrekt i hjgrneomradet.
2. Plasser begge hender under spillebrettet.
3. Spgr om motstanderen er klar.

4. Vent pa klarsignal fra motstander.

5. Ta serven.

2.3.6. Ved spill over flere sett skal taperen av farste sett serve fgrste poeng i andre sett. Taperen av

andre sett server fgrste poeng i tredje sett, osv.
Poeng
24.1. Malpoeng
241.1. Hvis ballen lander og blir liggende i en spillers mal, tildeles motspiller poenget.

24.1.2. Hvis ballen lander i et mal, men umiddelbart spretter ut, teller det ikke som et poeng.

Ballen skal som en grunnregel bli liggende i minimum ett sekund.

24.1.3. Ethvert aktivt forsgk pa & fa en ball ut av malet med spissen, som ikke er en naturlig

forlengelse av en allerede startet bevegelse far ballen landet i malet, er ulovlig. Hvis en
spiller treffer ballen idet den er pa vei i mal, og dette resulterer i at ballen hopper ut av
malet, fortsetter spillet som vanlig uten at poeng tildeles.

2414 Hvis en spiller klarer & sla ballen ut av eget mal med sin spiss uten at det var en naturlig

24.2.

forlengelse av en allerede igangsatt bevegelse for & hindre mal, tildeles motstanderen
poenget og spillet tilbakestilles som vanlig. Dette teller som et malpoeng.
Klask (Spiss i eget mal)

24.21. Hvis en spiller farer egen spiss i eget mal, tildeles motstanderen poenget, selv om

243.

spilleren klarer a redde spissen ut av malet. Poenget er tapt sa fort man harer “klasket”.
Magnetpoeng

2.4.3.1. Huvis to eller flere av de hvite magnetene fester seg til en spillers spiss, tildeles

motstanderen poenget.

2432 Det er ikke tillatt & aktivt forsgke kvitte seg med magnetene. Hvis magnetene faller av

som en naturlig del av spillet (f.eks. ved at ballen treffer en av magnetene) fortsetter
spillet som normalt uten avbrudd.

2.4.3.3. Det er tillatt & sla direkte p& magnetene med egen spiss.
2434, Det er tillatt & mangvrere/fare ballen pa en sann mate at man kan sla den pa magnetene

for & styre disse mot motstanderen.
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2.4.3.5. Det er ikke tillatt med noe forsgk pa & manipulere magnetene fgr ballen er servet i et

poeng.
24.4. Tap av kontroll
2441, Hvis en spiller mister kontroll pa sin spiss, ved at den kobles fra styremagneten, og ikke

klarer a gjenvinne kontrollen, tildeles motstanderen poenget.

24.4.2. Sa lenge spilleren holder sin styremagnet under brettet tillattes spilleren a forsake &

gjenvinne kontroll pa sin spiss. Men hvis spissen ender i motstanders banehalvdel eller
fester seg til motstanderens spiss, er poenget tapt.

24.43. Hvis en spillers spiss forlater spillebrettet (dvs. lander utenfor brettet) tildeles motstander

poenget.

24.4.4. Hvis en spiller mister kontroll pa sin spiss ved at den fester seg til en av hjgrneskruene,

2.5. Diverse
2.5.1.

252
2.53.

2.54.

2.55.
2.56.

2.5.7.

2.58.

2.59.
2.510.

2511,

2.512.

2.5.13.
2.6. Teknisk
2.6.1.
2.6.2.
2.6.3.
2.6.4.

og spilleren ikke klarer a gjenvinne kontrollen innen 5 sekunder, er poenget tapt.

En spillers ledige hand (den som ikke brukes pa styremagneten) skal, safremt det er mulig,
brukes til & holde brettet i ro, ved & hvile pa benet til brettet.

Nar en spiller vinner et poeng, skal spilleren flytte poengmarkgren sin far neste poeng serves.
Det er kun mulig & vinne ett poeng av gangen. For eksempel om ballen gar i en spillers mal,
samtidig som samme spiller far to magneter festet til seg, er dette fortsatt kun ett poeng.

Hvis begge spillere havner i en situasjon som gir poeng samtidig (eksempel: En spiller scorer
mal, samtidig som samme spiller far to magneter festet til sin spiss.), tildeles poenget etter
hvilken hendelse som farst fant sted. Hvis spillerne ikke blir enige om rekkefglgen, vil dommeren
ta avgjerelsen. Hvis dommeren er usikker, eller mener at hendelsene skjedde samtidig, spilles
poenget om.

Et sett spilles farst il seks poeng.

En kamp kan veere best av ett sett, best av tre sett (forst til to settseire) eller best av fem sett
(forst il tre settseire).

Hvis en av magnetene forlater spillebrettet under et poeng, fortsetter spillet til poenget er avgjort,
hvorpa magnetene tilbakestilles for neste serve.

Hvis ballen forlater spillebrettet under et poeng, serves den fra valgfritt hjgrne av spilleren
naermest stedet ballen forlot brettet, som ved starten av et poeng, uten at magnetene
tilbakestilles. (2.3)

Det er ikke tillatt @ med vilje koble styremagneten fra spissen.

Hvis en ball forlater brettet under et poeng, for sa a treffe en spiller eller annen hindring, som gjar
at ballen igjen lander pa spillebrettet, skal spillet stoppes og ballen gjeninnfgres i spill som nevnt i
2.5.8. Enhver hendelse som ble et resultat av ballens landing pa brettet (f.eks. at ballen landet i
et mal, eller farte til at en magnet festet seg til en spiss) er ikke gjeldende. Gjenskap situasjonen
pa brettet som den var idet ballen forlot brettet s& godt som mulig.

En spiller skal kun pavirke spillets gang ved a flytte sin spiss ved hjelp av styremagneten fra
undersiden av brettet. Enhver annen form for manipulasjon eller forsgk pad manipulasjon av
utstyret underveis i spillet, f.eks. ved a blase pa brettet, flytte pa deler med en finger, eller a
flytte/helle pa brettet og/eller overflaten brettet star pa, er strengt forbudt. Ethvert slikt forsgk vil
umiddelbart fare til advarsel fra dommeren. Hvis spilleren bryter denne regelen igjen i samme
kamp, tildeles motstanderen poenget. Hvis samme spiller bryter denne regelen for tredje gang i
én kamp, tildeles motstanderen seieren med 6-0 i alle gjenvaerende sett.

Ved kamper over flere sett anbefales det at spillerne bytter side mellom hvert sett, men dette er
ikke obligatorisk. Hvis minst en av de to spillerne vil ha sidebytte, skal sidebytte gjennomfares.
Mellom settene tillates det opp til ett minutts pause.

Pause og Time-out

En spiller har mulighet til & pakalle en “Teknisk Pause” (T.P.) pa to minutter.

Begge spillerne har én T.P. hver til radighet per sett.

T.P. kan kun pakalles nar et poeng nettopp er tildelt, ikke for a avbryte spillet midt i et poeng.
Hvis en spiller trenger en pause og er i en situasjon hvor det passer seg som nevnti 2.6.3, skal
spilleren si “pause” hgyt og ta hendene vekk fra spillebrettet.
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2.6.5. En spiller kan paberope “Time-out” (T.O.) p.g.a. en ngdssituasjon nar som helst, ved a rope
“time-out” og ta hendene vekk fra spillebrettet.

2.6.6. Time-outs pakalt i en ngdssituasjon skal brukes sparsomt, og om en spiller mener motstanderen
misbruker sin rett til T.O., kan dommeren bes se an situasjonen og eventuelt gi en advarsel. Hvis
en spiller fortsetter & misbruke T.O. etter & ha mottatt en advarsel, tildeles motstanderen poenget.
Hvis misbruk avslgres en tredje gang i samme kamp, vil spilleren automatisk tape kampen 6-0 i
alle gjenveerende sett.

26.7. Eksempler pa ngdsituasjoner som kan veere godkjent grunn til & paberope en T.O.:

- Spilleren far en av magnetene eller ballen i gyet.

- Spilleren har et akutt helseproblem.

- Spillebrettet flyttes drastisk i forhold til hvor det stod ved starten av poenget.
- Fysiske feil oppstar pa utstyret.

2.6.8. Time-outen er over sa fort situasjonen som utlgste den er lgst. Spillet fortsetter ved at spilleren
som hadde ballen pa sin banehalvdel idet time-out ble pakalt server fra en av sine
hjgrneomrader, uten at magnetene tilbakestilles.

2.7.  Avslutning av en kamp

2.71. Ethvert offisielt dokument som arranger/dommer har palagt spillerne a fylle ut/signere, skal
gjeres ferdig sa fort en kamp er over og kampen er takket for (se 4.2).

2.7.2. Manglende overholdelse av 2.7.1 kan resultere i ugyldig kamp og fare til omspill eller
diskvalifikasjon. Dette er opp til hver enkelt arranger og eventuelle dommere pé stedet.

3. Dommer

3.1. Alle kamper skal, safremt det er mulig, ha minst én dommer til stede. Hvis flere dommere, skal én av
disse utpekes som hoveddommer, mens alle andre er hjelpedommere. Hoveddommer har alltid siste ord.

3.2. Hvis spillerne er usikre eller uenige om et hendelsesforlgp under en kamp, f.eks. om ballen havnet i et
mal fgr to magneter festet seg, skal dommeren spgrres. Dommerens avgjerelse er endelig og skal ikke
motstrides av spillerne. Hvis en spiller motsier en dommeravgjgrelse, skal spilleren fegrst advares ved
forstegangs overtredelse. Skjer dette igjen, tildeles motstanderen ett poeng. Ved tredje gangs
overtredelse taper spilleren settet umiddelbart (motstanders score justeres til 6).

3.3. Hvis en dommer ikke er tilgjengelig og spillerne ikke kommer til en haflig enighet, skal poenget spilles
om, ved at spilleren som servet tar en ny serve. Spillebrettet resettes for serve.

3.4. Hvis spillerne ikke blir enige, og nekter a spille om poenget, vil begge spillerne tape kampen med
resultatet 0-0, og begge spillerne slas ut av turneringen.

4. Etikette

4.1. Far farste serve i en kamp skal spillerne @nske hverandre lykke til. Handhilsing, fistbump, nikk,
hand-pa-hjerte e.l., er alle godkjente mater a hilse pa, og ingen skal tvinges til fysisk kontakt. Alt spill far
lykkeanskningen gjelder ikke, og ma eventuelt spilles om for & veere tellende.

4.2. Nar siste poeng er spilt og kampen avgjort, skal spillerne takke hverandre for kampen, gjerne med
samme heaflighetsuttrykk som nevnti 4.1.

4.3. Utagerende oppfarsel, forneermelser og stygt sprak mot motstander(e), dommer(e) eller publikum er
uakseptabelt. KLASK-spillere oppfordres til a alltid opptre med gjensidig respekt og god sportsand.

4.4. En spiller som forlater turneringsomradet uten a gi beskjed til arrangar/dommer risikerer diskvalifikasjon
hvis vedkommende er mer enn fem minutter forsinket til en kamp.

4.5. Hvis en spiller trekker seg fra en turnering eller diskvalifiseres, skal alle uspilte sett spilleren ikke
giennomfarer registreres som 6-0. Hvis spilleren var midt i et sett, skal ogsa det settet tildeles 6-0 til
motstanderen.

Slutt pa reglene.
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