International Basketball
Federation

Fédération Internationale
de Baskethall

e Ara Rackathall

Leikreglur i korfuknattleik 201

Sampykktar af

Stjorn FIBA
Mies, Sviss, 4. jali 2017

Gildir fra 1. oktober 2017



KKi 2018
Pytt af Pétri Hrafni Sigurdssyni
Sett upp af Kristni Geir Palsyni



Efnisyfirlit

Regla T —Leikurinm ... 6
GEIN' T SKIIGrEININGAT ..o 6
Regla 2 — Leikvollur og taeki ................c.c.oooovoiiiieee e 6
GrEIN 2 LBIKVOIIUT ..o 6
GPEIN 3 TEKI oot 10
Reglad — LidiN ... 11
GPEIN A LIGIN 1o 11
Grein 5 Leikmenn — MEIOSIT ........cooviiieeceecee e 12
Grein 6 Fyrirlioi: SKylAUur 0g VOIA ..........cooviiieeeee e 13
Grein 7 bjalfari: SKyldur 0g VBIA ...........covieieeceeeeeece s 13
Regla 4 —Timaakvaedi ........................ocooooiiiioeeeeeeeeee e 15
Grein 8 Leiktimi, jafntefli og framlengingar ...........ccoooeoiiiciiceeeecee e 15
Grein 9 Upphaf og lok leikhluta €08 181KS .............cccooeveiieieiceceeece e 15
Grein 10 Sta0a KN@ttaring ..........coovieiieeceece s 17
Grein 11 Stadsetning leikmanns 0g AOMATA ............ccovvrieiieieieeieiee s 17
Grein 12 Domarakast 0g VIXITEGIAN ......c.c.oiviieeccecee e 18
Grein 13 Hvernig KNetti €1 TEIKIG ........covvveiieeeiccee e 18
Grein 14 Vald @ KNEL ..o 19
Grein 15 Leikmaour { SKOTHITAUN ........c.o.ovieiccee e 19
Grein 16 Karfa —hvenaer skorud 0g gildi NENNAN ..........cooviveieiceeeeceeee e 20
GREIN T7 INNKAST ..o 20
Grein 18 LEIKNIE (TIMB-0UL) ...ttt ettt 21
Grein 19 Leikmann@skiPtiNGaT .........c.o.ovieiieeeceiee e 23
Grein 20 Leik fyrirgert (108t by fOrfeIt) ........ooveevceeceeeeeeee e 24
Grein 21 Leik tapad (lost by default) .........o.o.ooieee e, 24
Reglab —Leikbrot ... 25
GrEIN 22 LEIKDIOT .....ocee e 25
Grein 23 Leikmadur Gtaf 0g KnGttur Gaf...........ccooviviiiieeee e, 25
GreiN 24 KNGTTAK L...oovcee e 25
GPEIN 2D SKIBT ..ot 26
GreiN 26 3 SEKUNAU ..o 27
Grein 27 Leikmanns Vel GBI .........c..oviiiieicceeecee e 27
Grein 28 8 SEKUNAU ... 28
GreiN 29 24 SEKUNGU ..o 28
Grein 30 Knetti SNGIO il VArNarvallar ............c.ccovvivoioieeceeeeeeeeee e 29
Grein 3T KN@tttrUFIUN ..o 30
Regla 6 — VIlIUK ... 32
GPEIN 32 VUL <o 32
Grein 33 Snerting: AIMENNAT TEGIUN ..........oviviieeeee e 32
Grein 34 PersONUVIIIA ..........o.ovvieeceee e 36
GrEiN 35 TVIVIHIA ..o 37
Grein 36 TEKNIVIITA ..o 37
Grein 37 0drengileg VIlla ..........covovceeeeeeeeee e 38
Grein 38 BrottreKStranvilla ..........ooocueviieceee e 38
Grein 39 SIAGSMA ... 39
Regla7 — Almenn @KVaBdi ....................o.coooiviiieeceeeceeeeeeeee e 42

Grein 40 B VIUT TBIKIMANNS ..o e 47



Grein 41 LIOSVIITUT REFSING ... 42

Grein 42 SErstakar Q0STEROUN .............cevvieeiceeie e 42
GrEIN 43 VIASKOT ... 43
Grein 44 LeiOréttan!eg MISTOK ..........cccoevovieeiiceeicce e 44
Regla atta — Domarar, starfsmenn ritarabords, eftirlitsmenn — skyldurog véld ................. 47
Grein 45 Domarar, starfsmenn ritarabords og eftirlitSmacur .............cccocovoveevoiecieceeeee e 47
Grein 46 Adaldomari: SKyldur 0g VBIA ...........coviveiiieeeeee e 47
Grein 47 Domarar: SKYIAUr 0g VOIG ..........oovoviieiceeeee e 48
Grein 48 Ritari og adstodarritari: SKYIQUT ...........ccooviiiiceeeceeeee e 49
Grein 49 TIMavOrOUI: SKYIAUE ..o 49
Grein 50 SKotklukku vBraur: SKYIAUL ..........c.oviiiieee e 50
A—DOMAramMerkKi ...............cccooooiiiiieceeee e 51
B —LeikSKYISIAN ... 57
C—K@RIUFRIi. ... 65
D — Lokastada félaga i motum ..., 66
E-Fjolmidlaleikhlé ... 69
EFNISYFIRLIT MYNDA

Mynd 1 Leikvollur i fullri steerd 11

Mynd 2 Takmarkada svaedid 12

Mynd 3 2-/3-stiga svaedin 13

Mynd 4 Ritarabord og skiptistélar varamanna 13

Mynd 5 Sivalings skilgreiningin 36

Mynd 6 Stadsetning leikmanna i vitaskotum 48

Mynd 7 Doémaramerki 55

Mynd 8 Leikskyrslan (islenska) 61

Mynd 8.a Leikskyrslan (FIBA) 62

Mynd 9 Efri hluti leiksskyrslu 63

Mynd 10 Lid & leiksskyrslu (fyrir leik) 64

Mynd 11 Lid & leikskyrslu (eftir leik) 64

Mynd 12 Stigaskor i hlaupandi télum 67

Mynd 13 Stig talin saman 68

Mynd 14 Nedsti hluti leikskyrslunnar 68



Leikreglur i korfuknattleik

Fyrir konur og karla

2014

Allar tilvisanir f leikreglunum { pjalfara, leikmenn, démara og svo framvegis eru i karlkyni. Ekki er &tlunin ad
gera upp & milli kynja. Leikreglurnar eiga baedi vid karla og konur og er petta einungis gert i hagraedingarskyni.

bytt af Pétri Hrafni Sigurdssyni { jandar 2018 og yfirfarid og sett upp hja KKi.

REGLA EITT - LEIKURINN

Gr. 1
1.1

1.2

1.3

Skilgreiningar

Leikurinn

Korfuknattleikur er leikinn af 2 lidum, skipudum 5 leikménnum. Markmid hvors lids er ad skora kdrfu
hja métherjunum og koma i veg fyrir ad motherjar skori kérfu. Leiknum er stjérnad af démurum,
starfsmdnnum ritarabords og eftirlitsmanni ef hann er til stadar.

Karfa: Motherjanna/eigin
Karfan sem lid sakir ad, er karfa matherjanna og karfan sem lid ver er karfa lidsins.

Sigurvegari leiks
Sigurvegari leiks er pad lid sem hefur gert fleiri stig er leiktima Iykur.

REGLA TVO - LEIKVOLLUR 0G T/AKI

Gr. 2
2.1

2.2

2.3

24

241

Leikvollur

Leikvollurinn
Leikvéllur skal vera rétthyrnt slétt svaedi med hérdu yfirbordi an nokkurra hindrana (teikning 1). Skal
staerd leikvallar vera 28 metrar @ lengd og 15 metrar & breidd, maelt fra innri brin Gtlina.

Varnarvollur
Samanstendur af eigin korfu lidsins, framhluta kérfuspjaldsins og pess hluta leikvallar sem takmarkast
af endalinu fyrir aftan peirra eigin kérfu, hlidarlinum og midlinu.

Soknarvollur

Soeknarvéllur lids samanstendur af kérfu métherja, framhluta kérfuspjaldsins og peim hluta leikvallar
sem takmarkast af endalinu fyrir aftan korfu métherja, hlidarlinum og innri brin midlinu naest korfu
motherja.

Linur
Allar linur skulu vera i sama lit og maladar i hvitum eda 6drum &berandi lit, 5 sm. & breidd og vera vel
synilegar.

Utlinur



2472

243

244

Leikvollur skal takmarkast af Gtlinu sem samanstendur af endalinum og hlidarlinum. Pessar linur eru
ekki hluti leikvallar.
Allar hindranir, p.m.t. varamannabekkir, skulu vera i ad minnsta kosti 2 metra fjarlaegd fra leikvelli.

Midlina, midjuhringur og halfhringur vitateigs
Midlinan skal dregin samhlida endalinum fra midpunkti hlidarlinanna og skal na 0,5 metra at fyrir
hvora hlidarlinu. Midlina er hluti varnarvallar.

Midjuhringurinn skal vera & midju leikvallar og skal radius hans vera 1.80 metra meelt frd ytri brdn
linunnar sem myndar hringinn.

Halfhringar vitateigs skulu vera med radiusinn 1.80 metra meelt fra ytri brdn og med midjuna a
midpunkti vitalinanna (sja teikningu 2).

Vitateigslinur, takmorkudu svaedin og frakastasvaedi vid vitaskot

Vitateigslina skal dregin samhlida hvorri endalinu. Ytri bran vitalinu skal vera 5.80 m. fra innri brin
endalinu og skal vitalinan vera 3.60 m. & lengd. Midpunktur vitalinu skal liggja & imyndadri linu sem
sker midpunkt beggja endalinanna.

Takmorkudu sveedin skulu vera ferhyrnt sveedi sem merkt eru & leikvéll og takmarkast af endalinum,
framlengdri vitalinu og linum sem koma fra endalinum megd ytri bran 2.45 m. fra miépunktum endalina
og enda vid ytri bran framlengdra vitalina. bessar linur, ad undanskyldum endalinum eru hluti af
takmarkada sveedinu.

Merkja skal frakastasveedin sem fratekin eru fyrir leikmenn vid vitaskot eins og gert er i teikningu 2.

3 stiga sveedi
3-stiga svaedi lids (teikning 1 og teikning 3) skal vera allur leikvéllurinn, fyrir utan svaedi nalaegt korfu
motherjanna sem er takmarkad og innifelur:

e 2 samhlida linur sem néa fra endalinu hornrétt med ytri bran 0,9 metra fra innri brdn hlidarlina.

e Halfhring sem er 6.75 metra meelt frd peim punkti @ gélfinu sem er beint undir midju korfu
andstaedinganna ad ytri bran linu halfhringsins. Pessi punktur skal vera 1.575 metra fra innri brdn
midpunkts endalinu. Halfhringurinn skal tengjast samhlida linunum.

3-stiga linan er ekki hluti af 3-stiga svaedinu.
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245 Sveaedi varamanna
Svaedi varamanna skal merkt utan vid leikvéllinn og takmarkast af 2 linum eins og synt er i teikningu 1.

bad verda ad vera 16 seeti til stadar & varamannasvaedi fyrir lidsmenn & varamannasvaedi en peir eru
pjalfari, adstodarpjalfari, varamenn, Gtilokadir leikmenn og fylgismenn lids. Allir adrir einstaklingar
skulu vera stadsettir a.m.k. 2 metra fyrir aftan varamannabekk.

246 Innkastslinur
2 linur sem eru 0.15 m langar skulu merktar utan vid leikvéll vid hlidarlinu gegnt ritarabordi med ytri
brdn linanna 8.325 m. fra ytri bran naestu endalinu.

247  Rudningsfritt halfhringssvaedi
Halfhringslinurnar sem mynda rudningsfria sveedid skulu merktar & leikvéll og takmarkast af:

e Halfhring med 1.25 m radius sem maeldur er frd punkti beint undir kdrfunni ad innri brin
halfhringins. Halfhringurinn tengist:

e 7 samhlida linum hornrétt 4 endalinu med innri bran 1.25 m fra punkti beint undir kérfunni,
0.375m a lengd og endar 1.20 m fra innri brin endalinu.

Rudningsfria svaedinu er svo lokad med imyndudum linum sem tengjast endum samhlida linanna beint
fyrir nedan fremri bran kérfuspjaldsins.
Linan sem myndar rudningsfria halfhringinn er hluti af rudningsfria sveedinu.
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Mynd 3 2ja stiga/3ja stiga sveedid

1= Skotklukkuvordur 3= Eftirlitsmadur, ef til stadar
2= Timavordur 4= Ritari

5= Adstodarritari

Leikvollur

I

|
Varamanna Varamanna Varamanna Varamanna

svaedi stélar stélar svaedi
XX XX

Ritarabord

Ritarabord og stdlar verda ad vera & palli. Kynnir og/eda t6lfreedistarfsmenn
(ef til stadar) geta setid vid hlid og/eda fyrir aftan ritarabord.

Mynd 4 Ritarabord og skiptistdlar varamanna



Gr. 3

Teeki

Eftirfarandi taeki eru naudsynleg:

Korfur sem samanstanda af

- Kérfuspjoldum

- Kérfum med hringjum (eftirgefanlegum) og neti
- Kdrfuuppistdoum sem eru bdlstradar

Korfuboltar

Leikklukka

Ritarabord

Skotklukka

Skeidklukka eda videigandi (audsjaanlegt) teeki (ekki leikklukkan) til ad taka timann &
leikhléi

2 adskilin og olik haveer hljodmerki. Annad fyrir

- Skotklukkuvord

- Ritara/timavord

Leikskyrslu

Villuspjéld fyrir leikmenn

Lidsvillumerki

Merki sem gefur til kynna vixlregluna — leikstefnuor
Leikgolf

Leikvollur

Neegjanleg lysing

Til ad fa nanari lysingu & banadi i kdrfuknattleik, sja vidauka um kdrfuboltabinad.

1



REGLA PRJU - LIDIN

Gr. 4
41
411

41.2

414
4.2
4.2.1

4.2.2
4.2.3

4.3
4.3.1

432

Lidin
Skilgreining

Lidsmadur er hlutgengur pegar hann hefur fengid heimild til ad leika fyrir lid samkvaemt reglunum,
b.m.t. reglum um aldurstakmaork, sem settar eru af skipuleggendum keppninnar.

Lidsmadur md leika pegar nafn hans hefur verid sett a leikskyrslu adur en leikur hefst og svo
framarlega sem hann hefur ekki fengid 5 villur eda verid dtilokadur fra leiknum.

A medan 4 leik stendur er lidsmadur:

Leikmadur pegar hann er 4 leikvelli og heimilt ad leika.

Varamadur pegar hann er ekki & leikvelli en heimilt ad leika.

Utilokadur leikmadur pegar hann hefur framid 5 villur og er ekki heimilt ad leika.

[ leikhléum (interval of play) eru allir lidsmenn sem hafa heimild til ad leika taldir vera leikmenn.
Regla

Hvert lid skal samanstanda af:
o  Ekki fleiri en 12 lidsménnum sem mega leika. Par af skal einn vera fyrirlidi.
e Dbjalfara, og ef lid 6skar pess, adstodarpjalfara.

e Mesta lagi 7 fylgismdnnum sem hafa sérstokum skyldum ad gegna s.s. framkvaemdastjori, laeknir,
nuddari, umsjonarmadur med t6lfraedi, tdlkur o.s.frv.

5 leikmenn Gr hvoru lidi skulu vera & leikvelli @ medan leikur er i gangi og er haegt ad skipta peim Utaf.

Varamadur verdur leikmadur og leikmadur verdur varamadur pegar:
e Domari bendir varamanni & ad koma inn & leikvoll.
e Varamadur bidur ritara um skiptingu i leikhléum (time out eda interval of play).

Baningar

BUningur lidsmanna skal samanstanda af:

e Treyjum sem eru i einum rikjandi lit ad framan og aftan. Ef treyjur eru med ermum mega ermar
ekki na nidur fyrir olnboga. Langerma treyjur eru ekki heimilar.
Allir leikmenn verda ad gyrda skyrtur sinar nidur i buxurnar @ medan & leik stendur. Samfellur (All-
in-ones) eru heimilar.

e Stuttbuxum sem eru i einum rikjandi lit ad framan og aftan eins og treyjan.Stuttuxur mega ekki na
nidur ad hnjam.

e Sokkar i sama rikjandi lit fyrir alla leikmenn lidsins. Sokkar skulu vera synilegir.

Hver lidsmadur skal bera nimer framan og aftan & treyju sinni og skal litur nimera skera sig fra it
treyjunnar.

Namerin skulu vera vel synileg og:
e Ndmerin & bakinu skulu vera a.m.k. 20 sm. & ha0.
e Ndmerin ad framan skulu vera a.m.k. 10 sm. & had.

12



4.3.3

4.4
441

447

443

444

Ndmerin skulu vera a.m.k. 2 sm. & breidd.

Lid skulu nota ndmer 0 og 00 og fra 1-99.

Leikmenn Gr sama lidi skulu ekki vera med sama ndmer.
Auglysing eda 1696 skal stadsett a.m.k. 5 sm. fr& nimerum.

Lid skulu hafa ad lagmarki 2 sett af treyjum og:
- Skal pad lid sem fyrr er nefnt i opinberum skyrslum (heimalidid) vera i ljésum biningum (helst
hvitum).
- Skal pad lid sem seinna er nefnt (gestalidid) vera i dokkum bdningum.
- Ef hinsvegar lidin tvé koma sér saman um ad vixla litunum & baningum pa er pad heimilt.

Annar banadur

Allur atbanadur sem notadur er af leikmdnnum verdur ad vera videigandi i korfuknattleik. Allur
Utbtnadur sem er hannadur til ad auka haed eda fadm leikmanna eda gefa leikménnum G6sanngjarnt
hagraedi er ekki leyfdur.

Leikmenn skulu ekki bera hluti sem geta skapad haettu fyrir adra leikmenn.
o Eftirfarandi er ekki heimilt:

e Hlifar, gifs eda spelkur um fingur, hénd, GlInlid, olnboga eda framhandlegg sem gerd eru Gr ledri,
plasti, bjalu plasti, malmi eda 60ru horou efni, jafnvel pé pad sé bolstrad med mykra efni.

e Hlutir sem geta skorid eda valdid rispum (neglur & fingrum skulu vera stuttklipptar).
e Fylgihlutir i har og skartgripir.
e FEftirfarandi er heimilt:

o Utbanadur til ad verja 6xI, upphandlegg, leeri eda legg, svo framarlega sem hann er nagilega
bélstradur.

e Handleggs prystiermar (sleeve) i sama rikjandi lit og treyjur, eda svartar eda hvitar, en allir
leikmenn lids verda ad nota sama lit.

e brystisokkar i sama rikjandi lit og stuttbuxur eda svartar eda hvitar, en allir leikmenn lids verda ad
nota sama lit.

e Hofudfat i sama rikjandi lit og treyjur eda svart eda hvitt en allir leikmenn lids verda ad nota sama
lit. Hofudfat skal ekki nd yfir neinn hluta andlits, hvorki allt né ad hluta(augu, nef, varir osfrv.) og
skal ekki skapa heaettu fyrir leikmann sem ber pad eda adra leikmenn. Hofudband skal ekki hafa
opnunar eda lokunarmdguleika vid andlit og/eda hals og skal enginn hluti standa Gt dr yfirbordi
pess.

Hnjaspelkur svo framarlega sem peer eru bdlstradar & videigandi hatt.
Vorn fyrir brotid nef, jafnvel p6 hin sé gerd ar hérdu efni.

Olitadan gém til varnar tonnum.

Gleraugu svo framarlega sem pau skapi ekki haettu fyrir adra leikmenn.

Ulnlidsbénd sem eru dr efni (textile), ekki breidari en 10 sentimetrar og er { sama lit og treyjur eda
svart eda hvitt og verda allir leikmenn lids ad nota sama lit.

e Limband & érmum, 6xlum, leggjum skal vera i sama lit og treyjur eda svart eda hvitt en allir
leikmenn lids verda ad vera i sama lit.

o Oklaspelkur f gegnsaejum lit eda svartar eda hvitar en allir leikmenn lids verda ad vera f sama lit.

Skor i hvada lit sem er, en vinstri og haegri skérinn verda ad vera eins. Engin flass 1jds, endurskinsefni
eda adrar skreytingar eru heimilar.

A medan & leik stendur ma leikmadur ekki vera med 4 likama sinum eda héri eda annarsstadar,
auglysingu eda gddgerdarnafn, vorumerki eda annarskonar kynningu.
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Gr.5

5.1
5.2

5.3

5.4

5.5

5.6

5.7

5.8

Gr. 6
6.1

6.2

Gr.7
7.1

1.2

7.3

Allur atbanadur sem ekki er nefndur i leikreglum pessum verdur ad fa sampykki alpjoda teekninefndar
FIBA.

Leikmenn: Meidsl
Doémurum er heimilt ad stédva leik vegna meidsla leikmanna.

Ef knottur er i leik pegar meidslin eiga sér stad, skal domari bida med ad flauta par til sokn lykur, p.e.
li0id0 sem hefur vald & knettinum hefur reynt korfuskot, misst vald & knettinum, haldid knetti fra leik
eda ef knottur er ar leik. Pegar hinsvegar er naudsynlegt ad vernda slasadan leikmann, getur démari
stodvad leik strax.

Ef slasadur leikmadur getur ekki haldid leik afram strax (um pad bil 15 sekindur) eda ef hann faer
adhlynningu, verdur ad skipta honum ataf, nema lidid hafi faerri en 5 leikmenn & leikvelli.

Lidsmenn & varamannasvaedi mega eingdngu koma inn @ véllinn med leyfi démara til ad huga ad
slésudum leikmanni &6ur en honum er skipt dtaf.

Leeknir getur komid inn & vollinn an leyfis démara ef, ad hans mati, hinn slasadi leikmadur parfnast
tafarlausrar laeknishjalpar.

Hverjum leikmanni sem blaedir eda er med opid sar @ medan & leik stendur skal skipt Utaf.
Leikmadurinn getur adeins hafid leik ad nyju eftir ad blaeding hefur verid stddvud og tryggilega buid
um sarid pannig ad pad sé hulid.

Ef slasadur leikmadur eda einhver leikmadur sem blaedir eda hefur opid sar jafnar sig i leikhléi sem
annad hvort lidid hefur tekid og &dur en ritari gefur merki um skiptingu, skal honum heimilt ad halda
afram leik.

Ef leikmenn sem pjélfari hefur akvedid ad hefji leik, eda leikmenn sem fa adhlynningu milli vitaskota
meidast, er heimilt ad skipta peim. | pessu tilfelli mega moétherjar einnig skipta Gt sama fjolda
leikmanna ef peir svo kjdsa.

Fyrirlidi: Skyldur og réttindi

Fyrirlidi er leikmadur sem er tilnefndur af pjalfara sinum til ad vera fulltrii lids sins & leikvelli. Hann ma
avarpa domara & kurteisan hatt til ad fa naudsynlegar upplysingar, en adeins pegar boltinn er dr leik
og leikklukkan st6dvud.

Fyrirlidi skal upplysa adaldémara eigi sidar en 15 mindtum eftir ad leik lykur ef lid hans matmaelir
arslitum leiksins og skrifa undir leikskyrslu i dalk merktum undirskrift fyrirlida.

Pjalfarar: Skyldur og réttindi

bjalfarar eda fulltrdar peirra, skulu i sidasta lagi 40 minGtum fyrir leik afhenda ritara lista yfir nafn og
namer lidsmanna sem heimild hafa til ad taka patt i leiknum, sem og nafn fyrirlida lidsins, pjalfara og
adstodarpjalfara pess. Allir lidsmenn sem hafa verid settir & skyrslu mega leika, jafnvel p6 peir meeti
eftir ad leikur er hafinn.

bjélfari skal i sidasta lagi 10 mindtum fyrir leik stadfesta néfn og nimer leikmanna sins lids og pjélfara
sem skrifadir hafa verid & skyrsluna med pvi ad undirita hana. A sama tima skal hann merkja vid pa
fimm leikmenn sem hefja munu leikinn. Pjélfari lids ,A" skal gefa pessar upplysingar fyrst.

Lidsmenn & varamannasvaedi eru einu einstaklingarnir
sem heimilt er sitja & varamannabekk og vera naleegt varamannasvadum.
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1.5

1.6

1.7

1.8

7.9

bjalfari eda adstodarpjalfari mega fara til ritarabords @ medan & leik stendur til ad fa
tolfraedilegar upplysingar. Slikt er adeins heimilt pegar knottur er ar leik og leikklukka stodvud.

Annad hvort pjalfara eda adstodarpjalfara er heimilt ad standa & medan 4 leik stendur, en adeins
odrum i einu. Peir mega kalla til leikmanna &

medan & leik stendur svo framarlega sem peir halda sig innan varamannasvadisins. Adstodarpjalfari
skal ekki dvarpa démara.

Ef adstodarpjalfari er til stadar verdur hann ad vera skradur @ leikskyrsluna adur en leikur
hefst (hann parf ekki ad undirrita hana). Hann tekur vid skyldum pjélfara ef pjélfari getur ekki lengur,
einhverra hluta vegna, sinnt skyldum sinum.

begar fyrirlidi yfirgefur leikvoll af gildri dsteedu, skal pjalfari upplysa démara um ndmer
bess leikmanns sem tekur vid fyrirlidastédunni inni & leikvelli.

Fyrirlidi lids skal koma fram sem spilandi pjalfari, ef pad er enginn pjélfari eda pjalfari getur ekki
lengur sinnt skyldum sinum og enginn adstodarbjalfari er skradur & leikskyrslu (eda adstodarpjalfarinn
getur ekki sinnt skyldum sfnum). Ef fyrirlidi verdur ad vikja af leikvelli getur hann haldid afram stérfum
sem pjalfari. Ef hann verdur ad vikja af velli vegna brottrekstrarvillu, eda ef hann getur ekki sinnt
skyldum pjalfara vegna meidsla ma varafyrirlioi taka vid skyldum hans sem pjalfari.

bjalfari skal tilnefna leikmann til ad taka vitaskot i 8llum peim tilfellum sem leikreglur segja ekki fyrir
um vitaskyttuna.

15



4. REGLA - REGLUR LEIKSINS

Gr.8
8.1
8.2
8.3

8.4
8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

Gr. 9
9.1
9.2
9.3

Leiktimi, jafntefli og framlengingar
Leikur skal samanstanda af 4 leikhlutum sem hver er 10 minGtur.
Leikhlé (interval of play) skal hefjast 20 minGtum fyrir dzetladan leiktima

bad skal vera tveggja minttna hlé & milli fyrsta og annars leikhluta (fyrri halfleikur) og milli
bridja og fjorda leikhluta (sidari halfleikur) og & milli hverrar framlengingar.

Lékhlé milli halfleikja skal vera 15 mindtur.

Leikhlé (interval of play) hefst:
e 20 mindtum &dur en aatlad er ad leikur hefjist.
o begar leikklukka hljémar vid lok hvers leikhluta.

Leikhlé (interval of play) endar:

o Vid upphaf fyrsta leikhluta pegar knétturinn yfirgefur hendur adaldémara vid démarakast.

e Vid upphaf allra annara leikhluta pegar knottur er til stadar fyrir leikmann sem tekur innkast.

Ef stig eru jo6fn pegar leiktima Iykur i fjora leikhluta skal leik framhaldid med eins mérgum
framlengingum, sem standa i 5 minatur hver, og porf er & til ad fa fram drslit. Ef samanlagt stigaskor
beggja leikja i tveggja leikja heima og heiman seriu er jafnt vid lok sidari leiksins skal peim leik
framhaldid med eins mérgum framlengingum og naudsyn krefur til ad fa fram arslit.

Ef villa er framin pegar eda i pann mund sem leikklukka hljémar vid lok leikhluta skulu vitaskot sem af
henni hljétast framkveemd eftir ad leikhluta lykur.

Ef framlenging reynist naudsynleg vegna pessara vitaskota eda vitaskots, pa skulu allar villur sem
framdar eru eftir lok leikhluta taldar framdar i leikhléi (interval of play) og refsad fyrir paer 4dur en
framlenging hefst.

Upphaf og lok leikhluta eda leiks

Fyrsti leikhluti hefst pegar knottur yfirgefur hendur adaldémara i démarakasti.

Allir adrir leikhlutar hefjast pegar knottur er til stadar fyrir leikmann sem tekur innkast.

Leikur getur ekki hafist ef annad lidid er ekki med fimm (5) leikmenn & leikvelli sem tilbanir eru ad
leika.
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9.5

9.6
9.7
9.8

Gr. 10
10.1
10.2

10.3

10.4

 6llum leikjum skal 1i3id sem nefnt er fyrst  leikskra (heimalidid) vera & peim varamannabekk og eigin
korfu sem er vinstra megin vid ritarabordid sem snyr ad leikvelli.
Ef hinsvegar baedi lid sampykkja pa geta pau skipst & bekkjum og/eda kérfum.

Fyrir fyrsta og pridja leikhluta hafa lidin rétt @ ad hita upp @ peim helmingi leikvallarins par sem karfa
motherja peirra er.

Lid skulu skipta um korfu i sidari halfleik
[ 6llum framlengingum skulu lidin halda &fram ad leika i &tt ad somu kérfu og i fiéra leikhluta.

Leikhluta, framlengingu eda leik Iykur pegar leikklukka hljémar vid lok leiktima. begar korfuspjald er
UtbGid med ljosum & branum, skulu ljésin hafa forgang fram yfir hljodmerkid.

Stada knattarins
Knottur getur annad hvort verid i leik eda Ur leik (live or dead).

Knotturinn er i leik (live) pegar:

e Hann yfirgefur hendur adaldémara vid démarakast.

o Knottur er til stadar fyrir leikmann vid vitaskot.

o Kno6tturinn er til stadar fyrir leikmann til ad taka innkast.

Knottur verdur Ur leik (dead) pegar:

e Karfa er skorud eda vitaskot heppnast.

e Domari blaes i flautu sina pegar kndttur er i leik.

bad er augljost ad knétturinn muni ekki hafna i korfunni i vitaskoti og:
- Annad eda 6nnur vitaskot fylgja & eftir.

- Frekari refsing (vitaskot og/eda innkast) fylgir 4 eftir.

o Hljodmerki leikklukku heyrist sem gefur til kynna lok leikhluta.
o Skotklukkan hljémar pegar lid hefur vald & knetti.
e begar kndttur sem er i loftinu eftir kérfuskot er snertur af leikmanni annars hvors lidsins eftir:

- Ad doémarinn flautar i flautu sina.
- Leikklukka hljémar til ad gefa til kynna lok leikhluta.
- Skotklukkan hljéomar.

Kndttur fer ekki ar leik og skorud karfa telst gild pegar:
o Kndttur er i loftinu eftir kdrfuskot og:

- domari blees i flautu sina.

- leikklukkan hljémar vid lok leikhluta.

- Skotklukkan hljéomar.

e Knottur er i loftinu eftir vitaskot og démari blees i flautu sina vegna leikbrots annara en
vitaskyttunnar.

e Leikmadur brytur @ einhverjum mdtherja pegar kndttur er & valdi métherja i skottilraun og Iykur
skottilrauninni i samfelldri hreyfingu sem hafst 4dur en villan atti sér stad.
bessi hluti & ekki vid og karfan skal ekki gilda ef

- aod algerlega ny skothreyfing & sér stad eftir ad démari hefur flautad.
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11.2

Gr. 12
12.1
12.1.1

12.1.2

12.2
12.2.1

12.2.2

12.2.3

12.2.4

12.2.5
12.2.6

12.2.7
12.2.8

12.3

- samfelld hreyfing leikmanns i skottilraun er hafin og leikklukka hljémar vid lok leikhluta
eda skotklukkan hljémar.

Stadsetning leikmanns og domara

Stadsetning leikmanns akvardast af pvi hvar hann snertir golfid.

begar leikmadur er & lofti i stokki, telst hann i snertingu vid pann hluta leikvallar sem hann snerti
sidast. Petta & vid atlinur, midlinu , 3ggja stiga linu, vitalinu, linur sem stadsetja takmarkada sveedid
og linur sem stadsetja rudningsfria halfhringssvaedio.

Stadsetning démara er akvérdud & sama hatt og stadsetning leikmanns. begar knéttur snertir démara
er pad eins og hann snerti golfid par sem démari stendur.

Domarakast og vixlreglan
Skilgreining & démarakasti:

Doémarakast & sér stad pegar démari kastar knettinum i midjuhring milli einhverra 2ggja métherja vid
upphaf fyrsta leikhluta.

Knetti er haldid pegar einn eda fleiri leikmenn Gr sitt hvoru lidi hafa pad fast tak & knettinum med
annari eda badum héndum ad hvorugur leikmanna getur n&d valdi @ honum nema med pvi ad syna
6parfa horku.

Framgangsmati démarakasts:
Hvor leikmadur skal standa med bada feetur innan pess halthrings midjuhringsins sem er nar hans
eigin kdrfu og med annan fotinn néleegt midlinu hringsins.

Samherjar mega ekki taka sér stodu hlid vid hlid umhverfis hringinn ef mather|i kys ad taka sér stédu &
milli peirra.

Démari skal sidan kasta knettinum upp (I6drétt) & milli métherjanna tveggja, haerra en hvor um sig naer
med pvi ad hoppa.

Ad minnsta kosti annar leikmannanna verdur ad blaka knettinum med hendi (eda hondum) eftir ad
hann nadi haestu stodu.

Hvorugur leikmannanna ma yfirgefa stdou sina fyrr en knettinum hefur verid blakad & l6glegan hatt.

Hvorugur leikmannanna ma gripa knéttinn eda snerta hann oftar en tvisvar, fyrr en knotturinn hefur
snert einhvern leikmann sem ekki tok patt i domarakastinu.

Ef knetti er ekki blakad af 6drum leikmanninum skal démarakastid endurtekid.

Engir likamshlutar leikmanna sem ekki taka patt i domarakastinu mega vera & eda yfir linunnni sem
myndar hringinn (sivalningurinn) 4dur en knetti er blakad.
Brot & reglum 12.2.1,12.2.4,12.2.5, 12.2.6, og 12.2.8 er leikbrot.

Démarakast
Doémarakast & sér stad pegar:

e Knetti er haldid.

o Knoéttur fer utaf og démarar eru i vafa eda 6sammala um hver snerti knéttinn sidast.
o Tvivilla & sér stad vid misheppnad si0asta vitaskot eda eina vitaskotid.
[}

Knéttur i leik festist milli kérfuhrings og spjalds (nema milli vitaskota og eftir sidasta eda eina
vitaskotid og innkast fylgir vid framlengda vitalinu, gegnt ritarabordi).
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12.4

12.41
12.4.2.

12.5
12.5.1

125.2

12.5.3

1254

1255

12.5.6

Gr. 13
13.1

13.2

o Kno6ttur fer ar leik pegar hvorugt lidid hefur vald @ honum né hefur rétt til hans.

o Eftir ad refsingum er jafnad Gt gagnvart badum lidum og ef pad eru engar refsingar eftir og
hvorugt lidid hafdi vald & knettinum né &tti rétt & knettinum fyrir fyrstu villuna eda leikbrotio.

o Allir leikhlutar, utan fyrsta leikhluta, eiga ad hefjast.
VixIreglan
Vixlreglan er adferd vid ad koma knetti i leik med innkasti i stad démarakasts.

Innkast samkvaemt vixlreglu:

e Hefst pegar kndttur er til stadar fyrir leikmann sem tekur innkast

e Lykur pegar:
- Knottur snertir eda er snertur a l6glegan hatt af leikmanni & leikvelli
- Lidid sem & innkast fremur leikbrot
- Knottur i leik festist milli kérfuhrings og spjalds vid innkast.

Framkvaemd VixIreglunnar

Vid 6ll démarakost skulu lidin taka innkastio vegna vixIreglunnar sem naest peim stad sem
domarakastid atti sér stad.

Lidid sem ekki naer valdi & knetti eftir ddmarakast vid upphaf leiks mun fa fyrsta innkastio skv.
vixlreglunni.

Lid sem & rétt & knetti samkvaemt vixlreglunni vid lok hvers leikhluta skal hefja naesta leikhluta med
innkasti vid midlinu, gegnt ritarabordi, nema eftir sé ad framkvaema frekari vitaskot eda refsingar.

Gefa skal til kynna med stefnudr pad lid sem & rétt & innkastinu samkvaemt vixlreglunni og skal drin
visa & korfu andsteedinganna. Stefnudrinni skal sndid strax og innkasti samkveemt vixlreglunni lykur.

Leikbrot lids vid innkast skv. vixIreglunni veldur pvi ad lidid tapar innkastinu samkvaemt vixlreglunni.
Orinni sem gefur til kynna vixlregluna skal sntid strax og gefa pannig til kynna ad maétherjar brotlega
lidsins eigi rétt & innkastinu samkvaemt vixlreglunni vid naestu adstaedur sem leida til démarakasts.
Leik skal framhaldid med pvi ad veita métherjum brotlega lidsins kndttinn til innkasts par sem
upprunalega innkastid atti ad fara fram.

Villa annars hvors lidsins:
e Fyrir upphaf leikhluta annars en fyrsta leikhluta eda
e A medan innkast skv. vixlreglunni & sér stad

veldur pvi ekki ad 1idid sem & innkastid tapi réttinum & innkastinu sem pad hefur fengid skv.
vixlreglunni.

Ef slik villa & sér stad vid innkast til ad hefja leikhluta, eftir ad knottur hefur verid afhentur leikmanni,
en adur en knotturin hefur snert leikmann & leikvelli, er villan talin hafa &tt sér stad i leiktima og er
refsad fyrir hana samkvaemt pvi.

Hvernig knetti er leikid

Skilgreining

[ kérfuknattleik er knetti adeins leikid med hondum og mé senda, henda, blaka, riilla eda rekja f hvada
att sem er innan takmarkana sem settar eru i pessum reglum.

Regla



Gr. 14

141

14.1.1

14.1.2

15.1.3

Gr. 15
15.1
15.1.1

15.1.2

15.1.3

Leikmadur skal ekki hlaupa med knéttinn, sparka honum viljandi eda hindra fér hans med hvada hluta
fotarins sem er eda kyla hann med hnefa. Hinsvegar er pad ekki leikbrot ad snerta knott med faeti
oviljandi.

Brot & grein 13.2 er leikbrot.
Vald a knetti
Skilgreining

Vald lids & knetti hefst pegar leikmadur pess hefur vald & knetti i leik vegna pess ad hann heldur @ eda
rekur knott eda knéttur i leik er til stadar fyrir leikmanninn.

Vald lids heldur afram pegar:
e Leikmadur pess lids hefur vald & knetti i leik.
e Kn6ttur er sendur & milli samherja.

Vald lids lykur pegar:
e Andstaedingur neer valdi & knetti
e Kndttur fer ar leik
e Knéttur hefur yfirgefid hond leikmanns vid skot eda vitaskot.

Leikmadur i skottilraun
Skilgreining

Kdrfuskot eda vitaskot er pegar knetti er haldid i hdnd(um) leikmanns og er sidan kastad { loftinu { att
a0 korfu moétherjans.

Blak er pegar knetti er beint med hénd(um) f 4tt ad korfu métherjans.

Trodsla er pegar knetti er pryst nidur i kérfu métherja med annari eda badum héndum.

Blak og trodsla eru einnig talin til skottilrauna.

Skottilraun:

e Hefst pegar leikmadur, ad mati démara, hefur hafid samfellda hreyfingu sem venjulega er
undanfari pess ad sleppa knettinum, i tilraun sinni til ad skora med pvi ad kasta, troda eda blaka
knettinum i att ad korfu matherja.

o Lykur pegar knéttur hefur yfirgefid hond skotmanns og, sé um stokkskot ad reeda, badir feetur hafa
lent & golfinu.

Handlegg leikmanns sem reynir ad skora geeti verid haldid af motherja og pannig komid i veg fyrir ad
hann skori, jafnvel p6 hann sé talinn vera i skottilraun. | pessu tilfelli er pad ekki naudsynlegt ad
knottur yfirgefi hond leikmanns.

pad eru engin tengsl & milli fjdlda l6glegra skrefa og skottilraunar.

Samfelld hreyfing i skottilraun:
o Hefst pegar kndttur hvilir i hond eda hondum leikmanns og skothreyfing, venjulega uppavid, hefst.
e (Geturinnifalid hreyfingar handleggja eda likama i skottilrauninni.

o  Lykur pegar knottur hefur yfirgefid hond eda hendur leikmanns eda ef um algerlega nyja
skothreyfingu er ad reeda.

e begar leikmadur er i skottilraun, og eftir ad brotid hefur verid & honum, og sidan sendir hann
knottinn, er hann ekki talinn vera i skottilraun.
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16.1.2

16.2
16.2.1

16.2.2

16.2.3
16.2.4
16.2.5

Gr. 17
17.1
17.1.1
17.2
17.2.1

17.2.2

17.2.3

Karfa: Hveneer skorud og gildi hennar
Skilgreining

Karfa er skorud pegar knottur sem er i leik fer i korfuna ofan fra og stédvar par eda fer i gegn ad 6llu
leyti.

Kndtturinn er talinn vera innan kérfunnar pegar einhver minnsti hluti hans er innan korfunar og fyrir
nedan efri bran hringsins.

Regla

Karfa er skrad a pad lio sem seekir & kdrfu motherjanna sem knotturinn fer ofani & eftirfarandi hatt:
Karfa skorud dr vitaskoti gildir eitt stig.

Karfa skorud af tveggja stiga svaedi gildir 2 stig.

Karfa skorud af priggja stiga svaedi gildir 3 stig.

Eftir ad knottur hefur snert hringinn vid sidasta eda eina vitaskot og er snertur l6glega af s6knar
eda varnarmanni &0ur en hann fer i kérfuna skal karfan gilda 2 stig.

Ef leikmadur skorar i kdrfu sins lids fyrir slysni skal karfan gilda 2 stig og skrad eins og fyrirlidi
motherjanna 4 leikvelli hefdi skorad hana.

Ef leikmadur skorar i kérfu sins lids af asetningi er pad leikbrot og karfan er ekki gild.
Ef leikmadur veldur pvi ad kndttur fer i gegn um koérfuna nedanfra pa er pad leikbrot.

Leikklukka verdur ad gefa til kynna 0:00:3 (3 tiundu dr sekdndu) eda meira til ad leikmadur geti n&d
valdi & knetti vid innkast eda frakast eftir sidasta eda eina vitaskot og reynt kérfuskot. Ef leikklukka

gefur til kynna 0:00:2 eda 0:00:1 er eini méguleikinn til ad gera gilda kdrfu med pvi ad blaka eda troda

knettinum.

Innkast

Skilgeining

Innkast & sér stad pegar knetti er leikid inn & leikvéll af leikmanni utan vallar.
Framkvaemd

Domari verdur ad afhenda leikmanni sem tekur innkast knéttinn eda hafa knottinn til stadar fyrir
leikmann. Hann mé einnig kasta knetti eda senda g6lfsendingu til leikmannsins svo framarlega sem:

e Domari er ekki meira en 4 metra fra peim leikmanni sem & ad taka innkastid.
e |eikmadur sem & ad taka innkastid sé a réttum stad skv. akvordun domarans.

Leikmadur skal taka innkast sem naest peim stad sem leikbrotid atti sér stad, eda par sem leikur var
stodvadur skv. akvordun démara, nema beint fyrir aftan kérfuspjaldid.

Innkast skal tekid vid midlinu gengt ritarabordi vid eftirfarandi adsteedur:
e Vid upphaf allra leikhluta utan pess fyrsta
o Eftir vitaskot vegna taeknivillu, dipréttamannslegrar villu eda brottrekstrarvillu.

Leikmadurinn sem tekur innkastid skal hafa feeturna sitt hvorum megin vid framlengda midlinu og
getur gefid knottinn til leikmanns hvar sem er & leikvellinum.
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17.2.4 begar leikklukka synir 2.00 minGtur eda minna i fjérda leikhluta og i hverri framlengingu skal pad lio
sem 4 rétt & knetti & varnarvelli og feer leikhlé, fa kndttinn til innkasts vid framlengda vitalinu &
soknarvelli sinum gegnt ritarabordi.

17.2.5 Eftir villu leikmanns lids sem hefur vald & knettinum, eda lids sem & rétt & knettinum skal innkastid
sem fylgir tekid sem naest peim stad sem brotid atti sér stad.

17.2.6 Alltaf peigar knéttur fer i kdrfuna en karfan eda vitio er ekki gilt skal taka innkastid sem fylgir vid
hlidarlinu til méts vid vitateigslinu.

17.2.7 Eftir heppnad koérfuskot eda heppnad sidasta eda eina vitaskot:

e Skal einhver matherji lids sem skorar setja kndttinn i leik aftan vid endalinu peirrar kérfu sem
skorad var i. Petta & einnig vid eftir ad domari réttir leikmanni knottinn eda hefur knottinn til
stadar fyrir leikmann eftir leikhlé eda eftir ad leikur stodvast eftir skorada korfu eda eftir heppnad
eina eda sidasta vitaskot.

e Leikmadur sem tekur innkastido ma hreyfa sig til hlidar og/eda afturabak og/eda senda kndttinn til
samherja vid eda bakvio endalinu, en 5 sekdndurnar byrja ad telja pegar knétturinn er til stadar
fyrir fyrsta leikmanninn utan vallar.

17.3  Regla

17.3.1 Leikmadur sem taka & innkastid skal ekki:

e Taka meira en 5 sekandur til ad losa sig vid knottinn.
Stiga inn & leikvoll med knéttinn i héndunum.
Valda pvi pegar hann sendir knéttinn { innkasti ad hann fari Gtaf.
Snerta knéttinn & leikvelli @dur en annar leikmadur hefur snert hann.
Valda pvi ad knéttur fari beint  kérfu.

Hreyfa sig til hlidar i eina eda badar attir frd pem stad sem innkast skal tekid fyrir aftan atlinu en
sem nemur meira en 1 metra adur en hann sendir kndttinn. Honum er hinsvegar heimilt ad ad faera
sig beint afturabak fra linunni eins langt og adstaedur leyfa.

17.3.2  Adrir leikmenn skulu ekki:
e Hafa neinn hluta likamans yfir Gtlinu leikvallarins adur en knettinum er kastad inn & véllinn.

e \Vera nar leikmanni sem tekur inkastio en 1 metra pegar sveedid utan Gtlina er i minna en tveggja
metra fjarleego.

Brot & grein 17.3 er leikbrot.

174 Refsing
Matherjar fa knottinn til innkasts & peim stad par sem upphaflegt innkast atti sér stad.

Gr.18 Leikhlé

18.1  Skilgreining
Leikhlé er hlé & leiknum sem pjalfari eda adstodarpjalfari 6ska eftir.

18.2 Regla
18.2.1 Hvert leikhlé skal standa i 1 minGtu.
18.2.2 Leikhlé ma veita pegar teekifeeri til ad taka leikhlé hefst.

18.2.3 Teekifeeri til ad taka leikhlé hefst pegar:
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18.2.4

18.2.5

18.2.6
18.2.7

18.2.8

18.3
18.3.1

18.3.2

18.3.3

18.3.4

18.3.5

18.3.6

o Fyrir baedi lid, kndttur fer r leik, leikklukkan er stopp, og démari hefur lokid samskiptum sinum vid
ritarabord.

e Fyrir baedi lid, knottur fer r leik vid sidasta eda eina vitaskot
e Fyrir lidid sem skorar ekki ef karfa er skorud.

Maguleikinn & ad veita leikhlé Iykur pegar knéttur er til stadar fyrir leikmann i fyrsta eda eina
vitaskotinu.

Veita méa hvoru lidi:

2 leikhlé i fyrri halfleik,

3 leikhlé i sidari halfleik og ad hamarki 2 pessara leikhléa sidstu 2 minGtur sidari halfleiks,
1 leikhlé i hverri framlengingu.

Onotud leikhlé mé ekki flytja yfir f sidari halfleik eda framlengingu.

Leikhlé er skrad & lid pess pjalfara sem fyrstur bad um pad, nema ad leikhlé sé veitt eftir ad métherjar
skora kérfu og villa hefur ekki verid daemd.

Leikhlé skal ekki heimilad lidi sem skorar pegar leikklukka synir 2:00 mindtur eda minna i fjéroa
leikhluta og i hverri framlengingu og eftir heppnad kérfuskot, nema démari hafi stédvad leikinn.

Framgangsmati

Adeins pjalfara eda adstodarpjalfara er heimilt ad bidja um leikhlé. Hann skal né augnsambandi vid
ritara eda fara ad ritarabordi og 6ska greinilega eftir leikhléi og gefa um leid venjubundid
démaramerki med héndunum.

Adeins er haegt ad afturkalla beidni lids um leikhlé adur en hljédmerki ritara hljémar vegna slikrar
beidni.

Leikhlé:
o Hefst pegar démari blees i flautu sina og synir merki um leikhlé.
o Lykur pegar démari flautar i flautu sina og gefur lidunum merki um ad koma inn & leikvéllinn.

Ritari skal gefa domurum til kynna lid hafi bedid um leikhlé med pvi ad gefa hljodmerki um leid og
mdguleiki er @ ad veita leikhléid.

Ef karfa er skorud gegn lidi sem hefur bedid um leikhlé skal timavordur strax stddva leikklukku og gefa
hljodmerki.

[ leikhléi og T hléum fyrir upphaf annars eda fjorda leikhluta eda hverrar framlengingar er leikménnum
heimilt ad yfirgefa leikvéll og setjast @ varamannabekk og lidsmenn & varamannasvaedinu mega fara
inn & leikvoll svo framalega sem peir halda sig i nalaegd vid varamannasvaedid.

Ef beidni um leikhlé kemur fram efir ad vitaskytta hefur fengid kndttinn fyrir fyrsta eda eina vitaskot,
skal veita leikhléd ef:

e Sidasta eda eina vitaskotid heppnast.

o Aeftir sidasta eda eina vitaskotinu fylgir innkast fra midlinu gegnt ritarabordi.

e Villaer deemd & milli vitaskota. | pvf tilfelli skal ljiika vitaskotunum og leikhlé skal tekid &6ur en
naesta refsing kemur til framkveemdar.

e Villaer demd adur en knttur fer { leik eftir sidasta eda eina vitaskot. { pvi tilfelli skal taka
leikhléid adur en naesta refsing kemur til framkvaemdar.

e Leikbrot er demt &dur en knottur fer f leik eftir sidasta eda eina vitaskot. | pessu tilfelli skal

leikhlé heimilad &dur en innkastid er framkvaemt.
Ef til koma morg vitaskot vegna fleiri en einnar refsingar, skal fara med hvert sett & adskilinn hatt.
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Gr. 19

19.1

19.2
19.2.1
19.2.2

19.2.3
19.2.4

19.25

19.3

19.3.1

19.3.2

19.3.3

19.3.4

19.35

19.3.6

19.3.7

Leikmannaskipti

Skilgreining
Leikmannaskipti er pegar leikur er st6dvadur ad 6sk varamanns sem atlar ad verda leikmadur.

Regla
Lid ma skipta leikmanni pegar taekifaeri gefst til.

Teekifeeri til leikmannaskipta hefst pegar:

e Fyrir baedi lid, kndttur fer r leik og leikklukka er stopp og pegar démarar hafa lokid samskiptum
sinum vid ritarabordid.

o Fyrir baedi lid, knottur fer Ur leik eftir hepnad sidasta eda eina vitaskot.

o Fyrir lidid sem skorar ekki, karfa er skorud pegar leikklukka synir 2:00 minGtur eda minna i fjérda
leikhluta og 1 hverri framlengingu.

Teekifeeri til leikmannaskipta lykur pegar knéttur er til reidu fyrir leikmann i fyrsta eda eina vitaskoti.

Leikmadur sem skipt er Gtaf og er ordinn varamadur og leikmadur sem ordinn er leikmadur geta ekki
komid aftur innd eda farid ataf fyrr en kndttur hefur farid dr leik eftir ad leikklukkan hefur gengid,
nema:

e Lid hefur feerri en fimm leikmenn a leikvelli.

o Leikmadur sem fellur undir leidréttanleg mistok og a ad taka vitaskotin er & bekknum eftir ad hafa
verid skipt Utaf @ l6glegan hatt.

Leikmannaskipti eru ekki heimil lidi sem skorar pegar leikklukkan er stodvud eftir heppnad korfuskot
og leikklukkan synir 2:00 minatur eda minna i fjérda leikhluta og i framleningu nema démari hafi
stddvad leikinn.

Framgangsmati

Adeins varamadur hefur rétt til ad bidja um skiptingu. Hann (ekki pjalfarinn eda adstodarpjalfarinn)
skal fara sjalfur til ritara og bidja a skyran hatt um skiptingu og syna hefobundid merki med hondum
eda setjast a skiptimannastol. Hann verdur ad vera tilbdinn til ad leika strax.

Adeins er haegt ad heetta vid leikmannaskiptingu ef beidni um slikt kemur fram adur en ritari gefur
hljodmerki til marks um beidnina.

Um leid og taekifeeri til skiptingar gefst, skal ritari gefa domurum til kynna ad 6skad hafi verid eftir
skiptingu med hljodmerki.

Varamadur skal vera utan vid leikvollinn par til domari flautar i flautu sina, gefur merki um skiptingu
og bendir honum & ad koma inn & leikvéllinn.

Leikmadur sem skipt er ataf parf hvorki ad lata démara né ritara vita. Honum er heimilt ad fara beint &
varamannabekk lids sins.

Leikmannaskiptum skal lokid eins hratt og audid er. bad verdur strax ad skipta Gtaf leikmanni sem
hefur framid fimmtu villu sina, eda verid visad af velli. Ef démari telur ad um sé ad reeda tof & leiknum
skal skra leikhlé hja hinu brotlega lidi. Ef brotlega lidid & ekki eftir leikhlé er heimilt ad deema
taeknivillu (B) & pjalfara lidsins.

Ef leikmannaskipta er skad & medan 4 leikhléi eda hléi stendur (interval of play), annad en
halfleikshléi, verdur varamadur ad 1ata ritara vita 4dur en hann fer inn & leikvollinn.
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19.3.8

19.3.9

Gr. 20
20.1

20.2
20.2.1

20.2.2

20.2.3

@Gr. 21

21.1

212
21.2.1

Ef naudsynlegt er ad skipta vitaskotmanni Utaf vegna pess ad hann:
e Ermeiddur.

e Hefur framid 5 villu sina.

e Hefur verid visad af leikvelli.

Verdur varamadur hans ad taka vitaskotin. Ekki er heimilt ad skipta honum Gtaf aftur fyrr en eftir ad
leikklukkan hefur gengid.

Ef beidni um leikmannaskipti kemur fram hja 6dru voru lidi eftir ad knéttur er til stadar fyrir
vitaskotmann i fyrsta eda eina vitaskoti skal heimila leikmannaskipti ef:
Sidasta eda eina vitaskotid heppnast.

o Aeftir sidasta eda eina vitaskoti fylgi innkast fra midlinu, gegnt ritarabordi.

e Villa er deemd milli tveggja vitaskota. | pessu tilfelli skal ljika vitaskotunum og skiptingin fer fram
adur en naesta refsing kemur til framkvaemda.

e Villaer deemd adur en knttur fer { leik eftir sidasta eda eina vitaskot. | pessu tilviki fer
leikmannaskiptingin fram &dur en naesta refsing kemur til framkvaemda.

e Leikbrot er demt adur en knottur fer i leik & eftir sidasta eda eina vitaskoti. | pessu tilfelli skal
skiptingin heimilud &dur en innkastiod er tekio.
 beim tilfellum par sem taka & morg vitaskot vegna fleiri en einnar refsingar, skal fara med hvert
sett sérstaklega.

Leik fyrirgert

Regla
Lid telst hafa fyrirgert leik ef: (game lost by forfeit)

o Lidid er ekki til stadar eda getur ekki teflt fram 5 leikménnum sem eru tilbanir ad leika 15 mindtum
eftir ad leikur atti ad hefjast.

e bad kemur i veg fyrir ad leikurinn fari fram med adgerdum sinum.
e bad neitar ad leika eftir ad hafa fengid um pad fyrirmeeli fra adaldémara.

Refsing

Matherjarnir vinna leikinn og stigaskorid skal vera 20-0. Enn fremur skal pad lid sem fyrirgerir leik f& 0
stig & stodutdflunni.

begar lid leika 2 leiki (heima og heiman)og samanl8go stig gilda og i rslitakeppni (allt ad 3 leikir "best
of 3' )tapar bad 1id seriunni eda Urslitakeppninni sem fynrgenr fyrsta, 60rum eda pridja leiknum med
JFyrirgert”. betta & ekki vid i drslitakeppni (allt ad fimm leikir “best of 5).

Ef 1id fyrirgerir leik  annad sinn i fjollidamati eda deildakeppni skal lidinu visad dr keppni og drslit
lidsins skulu 6gild.

Leik tapad — of fair leikmenn inna (game lost by default)

Regla

Komi pad fyrir ad lid hafi feerri leikmenn en tvo & leikvelli, skal leiknum heett og hefur pad lid pa tapad
leiknum.

Refsing

Ef pad lid sem deemdur er sigur er haerra ad stigum vid leikslit, skulu pau Urslit standa obreytt. Sé pad

hins vegar lzegra ad stigum skulu Grslit skrad 2 - 0 pvi i vil. Lidid sem tapadi leiknum skal fa eitt stig &
stooutoflunni.

25



21.2.2 begar lid leika 2 leiki innbyrdis (heima og heiman)og samanlégd stig gilda, tapar pad lid serfunni sem
hefur of faa leikmenn inna i fyrri eda sidari leiknum med , Tapad”.

REGLA FIMM - LEIKBROT

Gr.22 Leikbrot

22.1  Skilgreining
Leikbrot er brot & leikreglunum.

22.2  Refsing
Kndtturinn er afhentur métherja til innkasts, sem naest peim stad sem leikbrotid atti sér stad, nema
beint fyrir aftan korfuspjaldid, nema annad sé tekid fram i leikreglunum.

Gr.23 Leikmadur ataf og knottur ataf
23.1  Skilgreining

23.1.1 Leikmadur er utan leikvallar pegar einhver hluti likama hans er i snertingu vid golfid eda einhvern hlut
annan en leikmann sem er fyrir ofan, &, eda fyrir utan Gtlinu.

23.1.2 Knottur er utan leikvallar pegar hann snertir:
e Leikmann eda annan einstakling sem er utan leikvallar.
e (30Ifid eda einhvern hlut fyrir ofan, 4, eda fyrri utan Gtlinu.
e  Kérfuuppistddur, bakhlid korfuspjalda eda einhvern hlut fyrir ofan leikvoll.

23.2 Regla

23.2.1 Sidasti leikmadurinn sem snertir knéttinn veldur pvi ad knotturinn fer Gtaf, jafnvel pd ad knétturinn fari
utaf med pvi ad snerta eitthvad annad en leikmanninn.

23.2.2 Ef knétturinn fer dtaf vegna snertingar vid leikmann sem er & eda utan vid Gtlinu pa er sa leikmadur
valdur ad pvi ad knétturinn fer Gtaf.

23.2.3 Ef leikmadur (leikmenn) fara Gtaf eda & varnarvdll begar peir halda knetti fast @ milli sin leidir pad til
domarakasts.

Gr. 24 Knattrak
241 Skilgreining

24.1.1 Knattrak er hreyfing knattar i leik sem leikmadur med vald & knettinum veldur med pvi ad kasta, blaka,
rdlla knettinum & g6lfinu eda kasta honum af &setningi i att ad korfuspjaldi.

24.1.2 Knattrak hefst pegar leikmadur sem hefur vald & knetti i leik & leikvelli kastar, blakar eda rallar honum
eftir golfinu eda kastar honum af asetningi i att ad korfuspjaldi og snertir hann aftur adur en
kndtturinn snertir annan leikmann.

Knattraki lykur pegar leikmadur snertir kndttinn samtimis med badum héndum eda leetur hann
stddvast i annari eda badum héndum.

A medan & knattraki stendur méa kasta knettinum upp i loftid ad pvi tilskyldu ad knétturinn snerti golfio
aour en leikmadur snertir hann aftur med héndunum.
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24.2

Gr. 25
251
2511

2512

25.2
25.2.1

Engar takmarkanir eru & fjélda skrefa sem leikmadur ma taka pegar knétturinn er ekki i snertingu vid
hond hans.

Leikmadur sem missir dvart valdi 4 knetti i leik og naer pvi aftur er talinn vera ad falma (fumbling).

Eftirfarandi er ekki knattrak:

e Skottilraun sem hafnar i korfu.

e Missa 6vart vald 4 knetti og na pvf aftur (falm) vid upphaf eda lok knattraks.

o TillLaun til ad na knettinum med pvi ad blaka honum fra 6drum leikménnum sem eru ad reyna ad na
til hans.

o Blaka knettinum fra leikmanni sem hefur vald @ honum.

¢ Komast inni sendingu og na valdi & knettinum.

o Velta knetti milli handanna og sttdva knéttinn par 4dur en hann snertir gélf, svo lengi sem
leikmadur skrefar ekki.

Regla

Leisklmaéur skal ekki rekja kndttinn 6dru sinni eftir ad hann hefur lokid ad rekja knottinn einu sinni,
nema hann hafi misst vald & knetti i leik & leikvelli vegna:

o  Kérfuskots.

e Snertingar métherja & knettinum.

e Sendingar eda falms sem snertir sidan eda hefur snert annan leikmann.

Skref
Skilgreining

Skref er 6ldgleg hreyfing annars eda beggja fota, i hvada att sem er & medan haldid er a knetti i leik,
umfram takmarkanir sem settar eru i pessari grein.

Snaningur er l6gleg hreyfing par sem leikmadur sem heldur & knetti i leik, stigur einu sinni eda oftar i
hvada att sem er med sama feeti, en hinum faetinum sem nefnist snaningsfétur, er haldid stédugum &
snertifleti sinum vid golfio.

Regla

Festa sniningsfot leikmanns sem gripur knétt i leik & leikvelli:
e Leikmadur gripur knétt standandi med bada feetur & golfi:
Um leid og 66rum feeti er lyft verdur hinn snaningsfétur.
Til ad hefja knattrak méa ekki lyfta sndningsfaeti adur en knéttur yfirgefur hond (hendur)
Vid sendingu eda kdrfuskot ma leikmadur hoppa af snaningsfeeti, en hvorugur fotur méa
lenda & gdlfinu aftur 4dur en knéttur yfirgefur hond (hendur).
Leikmadur sem gripur kndtt pegar hann rekur knott eda Iykur knattraki, ma taka tvo skref til ad
sttdva, senda knott eda taka kdrfuskot:
- Ef leikmadur faer kndttinn skal knétturinn yfirgefa hond leikmanns pegar hann byrjar
knattrak &6ur en hann tekur annad skrefid.
- Fyrsta skrefid 4 sér stad pegar annar eda badir faetur snerta golfid eftir ad leikmadur
hefur nad valdi & knetti.
- Seinna skrefid & sér stad eftir fyrsta skrefid pegar hinn foturinn snertir golfid eda badir
faetur snerta golfid 4 sama tima.
- Ef leikmadurinn stodvar & fyrsta skrefi, er med bada feetur & golfinu eda peir snerta golfio
a sama tima, ma hann velja hvorn fétinn hann notar sem sntningsfot. Ef hann svo hoppar
af badum fétum ma hvorugur fotur lenda aftur & golfinu &dur en knéttur hefur yfirgefid
hond (hendur) leikmanns.



25.2.2

Gr. 26
26.1
26.1.1

26.1.2

26.1.3

Gr. 27

27.1

212

Gr. 28
28.1
28.1.1

28.1.2

- Ef leikmadur lendir & einum faeti ma hann adeins nota pann f6t sem sniningsfot.

- Ef leikmadur stekkur af einum feeti & fyrsta skrefi ma hann lenda & badum fétum & sama
tima 1 60ru skrefi. Vid pessar adstaedur ma leikmadur ekki nota sniningsfot. Ef einn eda
badir feetur yfirgefa golfid pa ma hvorugur fétur lenda & gélfinu a0ur en knéttur hefur
yfirgefid hond (hendur) leikmannsins.

- Ef badir feetur eru i loftinu og leikmadur lendir samtimis & badum fétum verdur sé fotur
snaningsfotur sem ekki er lyft fra golfi.

- Leikmadur ma ekki snerta golfio med sama fot eda bada faetur hvor a eftir 8drum eftir ad
hafa lokid knattraki eda nad valdi & knetti.

Leikmadur dettur, liggur eda situr & golfinu.

e bad er loglegt pegar leikmadur sem heldur & knetti, fellur og rennur & gélfi eda @ medan hann
liggur eda situr & golfinu, naer valdi & knettinum.

e bad er leikbrot ef leikmadur pa veltur eda reynir ad standa upp medan hann heldur knettinum.
Prjar sekiandur
Regla

Leikmadur skal ekki vera innan takmarkada svaedis (vitateigur) métherjanna lengur en prjar (3)
sekdndur i senn & medan lid hans hefur vald & knetti & soknarleikvelli og klukkan gengur.

Gefa verdur leikmanni méguleika sem:

e Gerir tilraun til ad yfirgefa takmarkada svaedio.

e Erinnan takmarkada sveedisins pegar hann eda lidsmadur hans utan vitateigs er i skottilraun og
kndtturinn er ad yfirgefa, eda hefur yfirgefid, hond hans vid korfuskot.

e Hefur verid innan takmarkada svaedisins i minna en prjar (3) sekindur, rekur knéttinn og reynir
korfuskot.

Til ad leikmadur teljist fyrir utan takmarkada sveedisins verdur hann ad setja bada feetur & golfio utan
vid takmarkada sveedid.

Leikmanns vel geett

Skilgreining

Leikmadur sem er med knott i leik & leikvelli er vel gaett pegar métherji er i virkri l6glegri varnarstédu
og ekki fjaer honum en 1 metra.

Regla
Leikmadur sem er vel gaett verdur ad senda, skj6ta eda rekja knéttinn innan fimm (5) sekindna.

Atta sekdndna reglan
Regla

Alltaf
e begar leikmadur & varnarvellli nzer valdi & knetti 1 leik,
o | innkasti pegar knéttur snertir eda er snertur & l6glegan hatt af hvada leikmanni sem er &

varnarvelli og lid pess leikmanns sem tekur innkastid heldur valdi & knettinum & varnarvelli sinum,

verdur pad lid ad koma knettinum innan étta (8) sekindna yfir & séknarvéll sinn.

Lid hefur komid knetti & soknarvdll sinn alltaf pegar:
e Kndtturinn sem er ekki 4 valdi neins leikmanns, snertir séknarvdllinn.
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28.1.3

Gr. 29
29.1
2911

29.1.2

29.2
29.2.1

o Kn6tturinn snertir eda er l6glega snertur af séknarleikmanni sem hefur bada feetur algerlega i
snertingu vio séknarvéll.

o Kno6tturinn snertir eda er l6glega snertur af varnarleikmanni sem hefur hluta af likama sinum i
snertingu vid varnarvoll sinn.

o Kndtturinn snertir démara sem hefur hluta af likama sinum i snertingu vid séknarvoll pess lids sem
hefur vald & knettinum.

o Vid knattrak fra varnarvelli yfir & séknarvéll, eru knétturinn og badir faetur leikmanns sem rekur
kndttinn algerlega i snertingu vid séknarvoll.

Atta (8) sekindna timabilid heldur 4fram med peim tima sem eftir er pegar lidid sem adur hafdi vald &
knetti faer innkast a varnarvelli sem er afleiding pess ad:

e Knottur fer Gtaf.

e |eikmadur sama lids meidist.

e Adsteedur sem leida til domarakast.

e Tvivilla.

o Jafngildar refsingar felldar nidur gegn badum lidum.
24 sekindur

Regla

Alltaf

e pegar leikmadur nzer valdi & knetti i leik & leikvelli

o {innkasti pegar kngttur snertir eda er snertur 4 lgglegan hatt af hvada leikmanni & leikvelli og lid
bess leikmanns sem tekur innkastid heldur valdi & knettinum & varnarvelli sinum,
verdur pad lid ad reyna korfuskot innan 24 sekdndna.

Til ad teljast hafa tekid korfuskot innan 24 sekindna.:

e Verdur kndtturinn ad hafa yfirgefid hénd leikmanns vid korfuskot adur en hljédmerki skotklukku
hljémar og

o Eftir ad knéttur hefur yfirgefid hénd leikmanns vid kdrfuskot, verdur knétturinn ad snerta hringinn
eda fara f kérfuna.

begar kdrfuskot er reynt vid lok 24 sekindna timabilsins og hljédmerki skotklukku hljémar pegar
kndtturinn er i loftinu:

e Ef kndtturinn fer i kérfuna hefur leikbrot ekki att sér stad og lita skal framhja hljodmerkinu og skal
karfan gilda.

e Ef knotturinn snertir hringinn en fer ekki ofan i kdrfuna hefur leikbrot ekki att sér stad og lita skal
framhja hlj6dmerkinu og skal knéttur vera afram i leik.

e  Ef kndtturinn hittir korfuspjaldio (ekki hringinn) eda hittir ekki hringinn hefur leikbrot att sér stad.
Hafi hinsvegar métherjar nad auglj6su valdi @ knettinum skal lita framhja hljédmerkinu og leik
haldid afram.

Allar takmarkanir tengdar knatttruflun skulu gilda.
Framkvaemd

Skotklukku skal endursetja i hvert sinn og leikur er stddvadur af domara:

e Vegna villu eda leikbrots (ekki vegna pess ad kndttur for Gtaf) pess lids sem ekki hefur vald &
knetti,

e Afgildri asteedu sem tengist lidinu sem ekki hefur vald & knetti,
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2922
stodvadur af démara vegna villu eda leikbrots sem framid er af lidi sem hafdi vald & knettinum.

29.2.3

2924

Gr. 30
301
30.1.1

30.1.2

30.2

30.3

e af gildri 4staedu sem tengist hvorugu lidinu.
Skal knétturinn afhentur sama lidi og adur hafdi vald & knettinum.

Ef innkast er framkvaemt & varnarvelli skal endursetja skotklukkuna & 24 sekdndur.
Ef innkast er framkvaemt & séknarvelli skal endursetja skotklukkkuna & eftirfarandi hatt:

e Ef 14 sekandur eda meira er eftir & skotklukkunni pegar leikurinn var stddvadur skal ekki
endursetja skotklukkuna, heldur skal framhaldid fra peim tima sem hdn var stodvud.

e Ef 13 sekandur eda minna er eftir & skotklukkkunni pegar leikurinn var stédvadur skal endursetja
skotklukkkuna & 14 sekdndur.

Hinsvegar ef, leikur er stddvadur af démara vegna gildrar dsteedu sem tengist hvorugu lidinu og, ad
mati démarans, endursetning skotklukku feeli i sér 6hagreedi fyrir mdtherja skal skotklukkan halda
afram fra og med peim tima sem han var st6dvud a.

Skotklukka skal allta endursett & 24 sekindur pegar lid moétherja feer innkast eftir ad leikur er

Eftir ad knottur snertir hringinn & kérfu métherja skal endursetja skotklukku &
o 24 sekidndur, ef matherjar na valdi a knetti

o 14 sekindur, ef i0id sem neer valdi 4 knetti er sama lidid og hafdi vald & honum adur
en hann snerti hringinn.
Ef hljodmerki skotklukku var ranglega gefid @ medan lid hefur vald & knetti eda pegar hvorugt lidanna
hefur vald & knettinum, skal lita fram hja hljédmerkinu og leik fram haldid.

Hinsvegar ef, ad mati domara, 1idid sem hafdi vald & knetti verdur fyrir 6hagraedi skal leikur stédvadur,
skotklukkan leidrétt og knéttur athentur pvi lidi.

Knetti snuid til varnarvallar
Skilgreining

Lid hefur vald & knetti  leik & soknarvelli ef

e Leikmadur pess lids snertir séknarvéll sinn med badum fétum og heldur, gripur eda rekur kndttinn
a soknarvelli sinum, eda

o Knetti er leikid milli leikmanna pess lids & peirra séknarvelli.

Lid sem hefur vald & knetti & soknarvelli hefur valdid pvi ad hann fer @ 6l6glegan hatt yfir & varnarvoll
ef leikmadur pess lids er sidastur til ad snerta kndttinn & séknarvelli og knétturinn er sidan fyrst
snertur af leikmanni pess lids

Sem hefur hluta af likama sinum i snertingu vid varnarvéll eda

Eftir ad knottur hefur snert varnarvoll pessa lids.

bessar takmarkanir eiga vid alla adstaedur & soknarvelli lids, par med talin innkdst. Hinsvegar eiga paer
ekki vid leikmann sem hoppar fra soknarvelli, naer nyju lidsvaldi medan hann er i loftinu og lendir svo
med kndttinn & varnarvelli sins lids.

Regla
Lid sem hefur vald & knetti i leik & s6knarvelli sinum ma ekki valda pvi ad boltinn fari & 6l6glegan hatt
aftur yfir & varnarvoll pess.

Refsing

Kndttur skal athentur métherjum til innkasts @ soknarvelli peirra @ peim stad sem naestur er brotinu po
ekki beint fyrir aftan korfuspjaldid.
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31.2

31.2.1

31.2.2

31.2.3

3124

31.25

Knatttruflun
Skilgreining

Korfuskot utan af velli eda vitaskot:
o Hefst pegar kndttur yfirgefur hénd leikmanns sem er i skottilraun.
e  Lykur pegar knétturinn:
- Fer beint ofan i kdrfuna og stddvast innan kdrfunnar eda fer i gegn um korfuna.
- Hefur ekki lengur méguleika & ad fara ofan i korfuna.
- Snertir hringinn.
- Snertir golfio.
- Ferarleik.

Regla

Skotttruflun (goal tending) & sér stad vid korfuskot pegar leikmadur snertir knéttir begar kndtturinn er
algerlega fyrir ofan kérfuhringinn og:

e FEranidurleid i att ad korfunni.
e  Eftir ad kndtturinn hefur snert korfuspjaldid.

Skotttruflun (goal tending) & sér stad vid vitaskot pegar leikmadur snertir knottinn pegar hann er &
flugi i att ad kdrfunni og &dur en kndtturinn snertir hringinn.

Takmarkanir um knatttruflun eiga vid par til:
o Knottur & ekki lengur moguleika & ad fara ofan i kdrfuna.
o Knottur hefur snert hringinn.

Truflun (interference with the ball) & sér stad pegar:

o Eftir kdrfuskot eda eina vitaskot, leikmadur snertir kérfuna eda kdrfuspjaldio pegar knottur er i
snertingu vid hringinn.

e Leikmadur snertir knéttinn, kdrfuna eda korfuspjaldid vid vitaskot pegar fleiri vitaskot fylgja i
kj6lfario og moguleiki er & ad knotturinn fari i kdrfuna.

o Leikmadur fer i gegn um kérfuna nedanfra og snertir knottinn.

o Varnarmadur snertir knottinn eda kérfuna pegar knottur er innan kérfunnar og snertingin veldur pvi
a0 knottur fer ekki ofan 1 kdrfuna.

e Leikmadur veldur pvi ad kérfuspjald eda hringur titri pannig ad pad hafi komid i veg fyrir ad
kndtturinn hafi farid ofan i kérfuna eda valdio pvi ad knétturinn hafi farid ofan i kdrfuna.

e Leikmadur gripur i hringinn til ad leika knettinum.

begar

e Domari blaes i flautu sina pegar kndttur er i hondum leikmanns i skottilraun eda kétturinn er i
loftinu vid korfuskot,

o Leikklukkan hljémar til ad gefa til kynna lok leikhluta pegar knottur er i loftinu vid kdrfuskot,
Skal enginn leikmadur snerta kndttinn eftir ad hann hefur snert hringinn og @ enn moguleika & ad
fara i korfuna.

Allar takmarkanir tengdar knatttruflun skulu eiga vio.
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31.3.2

31.3.3

Refsing

Ef leikbrotid er framid af sdknarleikmanni er ekki haegt ad skora stig. Knotturinn skal afhentur
motherjum sem taka innkast vid hlidarlinu til méts vid vitateigslinu nema annad sé tekid fram i
leikreglunum.

Ef leikbrotid er framid af varnarleikmanni skulu métherjarnir fa:
e 1 stig hafi verid um vitaskot ad reeda

e 7 stig hafi verid um tveggja stiga skottilraun ad raeda

e 3 stig hafi verid um priggja stiga skottilraun ad raeda.

Ferlid vid stigagjofina er eins og kndtturinn hafi farid beint i kdrfuna.

Ef leikbrotid er framid af varnarleikmanni vid sidasta eda eina vitaskot, skulu métherjar fa eitt stig og
skal taeknivilla daemd & varnarleikmanninn.
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REGLA SEX - VILLUR

Gr.32 Villur
32.1  Skilgreining

32.1.1 Villa er brot & leikreglum pegar um er ad reeda 6l6glega snertingu vid mdtherja og/eda
6iprottamannslega hegdun.

32.1.2 Villufisldi sem haegt er ad deema 4 lid er ekki takmarkadur. Oh&d refsingunni, skal hver villa demd,
sett & skyrslu vid hinn brotlega og refsad fyrir.

Gr. 33 Snerting: Almennar reglur
33.1  Reglan um sivalninginn

Reglan um sivalninginn er skilgreind sem sveedi innan imyndads sivalnings sem er upptekid af
leikmanni & golfinu. bad innifelur svaedid fyrir ofan leikmanninn og takmarkast:

e A0 framan af |6fum leikmannsins,
e AJ aftan af afturenda og
e Til hlidanna af ytri brin handleggja og fétleggja.

Hendur og handleggir mega ekki na lengra framfyrir brjéstkassann en stada féta med handleggi bogna
vid olnboga pannig ad framhandleggir og hendur visa upp & vid. Fjarlaegd milli féta leikmanns er
breytileg samkveemt haed leikmanns.

> e

MYND 5 Sivalings skilgreining

33.2  Réttur til stokkrymis
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33.3

33.4

33.5

A medan & leik stendur skal hver leikmadur eiga rétt & hvada stodu (sivalningur) sem er 4 leikvelli, sem
ekki er upptekin af 6drum leikmanni.

betta meginatridi verndar pad sveedi sem hann tekur & gdlfinu og sveedio fyrir ofan hann, pegar hann
hoppar 166rétt upp, innan pess svaedis.

Um leid og leikmadur yfirgefur petta l6drétta stokkrymi (sivalninginn) og snerting & sér stad vid métherja
sem hefur pegar nad sinni eigin l6dréttu stodu (sivalning) er leikmadurinn sem yfirgaf sina st6du
(sivalning) abyrgur fyrir snertingunni.

Ekki ma refsa varnarmanni fyrir ad stékkva l60rétt upp i loftid eda ad hafa hendur 166rétt uppi yfir hofoi
innan stokkrymis hans (sfvalning).

Soknarleikmadur skal ekki, hvort heldur sem hann er & gélfinu eda i loftinu, valda snertingu vid
varnarleikmann sem hefur nad loglegri varnarstodu med pvi ad

¢ Nota handleggi sina til ad bua til vidb6tarplass fyrir sig (pushing off).
e Teygja handleggi eda feetur og valda snertingu @ medan eda strax eftir ad kdrfuskot hefur att sér stad.

Ldgleg varnarstada
Varnarleikmadur hefur nad |6glegri varnarstdou pegar:

e Hann snyr ad métherja sinum, og

e Hann hefur bada faetur & golfinu.

Logleg varnarstada naer |60rétt upp yfir hann (sivalningur) fra gélfinu upp i pakid. Hann ma lyfta
hondum yfir hofud eda hoppa |6drétt en verdur ad halda |6dréttri stddu innan hins imyndada
sivalnings.

Vorn gegn leikmanni sem hefur vald & knetti.
Vid gaeslu & leikmanni sem hefur vald 4 knettinum (heldur honum eda rekur) skulu kvaedi um tima og
flarleegod ekki gilda.

Leikmadur sem er med knéttinn verdur ad vera vid pvi bainn ad vera i geeslu og verdur ad vera tilbdinn
til ad stdova eda breyta stefnu hvenaer sem matherji naer [6glegri varnarstddu fyrir framan hann,
jafnvel pd pad gerist a sekdndubroti.

Varnarleikmadur verdur ad na loglegri varnarstddu an pess ad valda snertingu adur.

Um leid og varnarleikmadur hefur nad l8glegri varnarstdu ma hann hreyfa sig, en hann ma ekki rétta
Ut handleggi, axlir, mjadmir eda faetur og skapa pannig snertingu, til ad koma i veg fyrir ad mother;i
sem rekur knéttinn komist fram hja sér.

begar démari metur hindrun/rudning - adstaedur par sem leikmadur er med knéttinn skal hann nota

eftirfarandi reglur:

e Varnarleikmadur verdur ad na I6glegri varnarstédu med pvi ad snda ad leikmanni med kndttinn og
hafa bada faetur & golfinu.

e Varnarleikmadur ma vera kyrr, hoppa |60rétt eda hreyfa sig til hlidar eda aftur & bak til ad vidhalda
|6glegri varnarstdou.

e Vi hreyfinguna sem verdur til ad halda l8glegri varnarstddu ma lyfta 6rum eda badum fotum
augnablik fra golfi, svo framarlega sem hreyfingin er til hlidar eda afturabak, en ekki i att ad
leikmanni med knottinn.

e Snertingin verdur ad vera a brjostkassann og pa er varnarmadurinn talinn vera kominn fyrst 4
stadinn sem snertingin verour a.

e Eftirad hafa nad I6glegri varnarstédu ma varnarmadur snda sér innan sivalnings til ad fordast
meidsli.

Ef eitthvert ofangreindra atrida eru til stadar, telst villan vera & leikmanninn med knottinn.

Vorn gegn leikmanni sem ekki hefur vald & knettinum
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33.6

33.7

Leikmadur sem ekki hefur vald & knettinum ma hreyfa sig um leikvollinn ad vild og taka sér st6du &
hverjum peim stad par sem annar leikmadur er ekki fyrir.

Vid vorn gegn leikmanni sem hefur ekki vald & knetti skulu grundvallaratridi um tima og fjarlaegd gilda.
Varnarleikmadur getur ekki tekid sér stédu svo hratt eda svo naleegt métherja sem er & hreyfingu ad sa
sidarnefndi hafi ekki nsegan tima eda naegilegt plass til ad st6dva eda breyta um stefnu.

Fjarlaegdin er i beinu hlutfalli vid hrada andstaedingsins, en aldrei minna en 1 edlilegt skref.

Ef varnarmadur tekur ekki tillit til grundvallaratridanna um tima og fjarleegd pegar hann tekur sér
|6glega varnarstédu og hann veldur snertingu vid métherja er varnarmadurinn abyrgur fyrir
snertingunni.

Eftir ad leikmadur hefur tekid sér |6glega varnarstédu ma hann hreyfa sig til ad gaeta motherja sins.
Hann ma ekki koma i veg fyrir ad métherji komist fram hja honum med bV| ad rétta Ut handleggi, axlir,
mjadmir eda faetur i veg fyrir hann. Hann ma snda sér innan sivalnings sins, til ad verjast meidslum.

Leikmadur sem er { loftinu
Leikmadur sem stokkid hefur upp fra einhverjum stad & leikvellinum & rétt & ad lenda aftur & peim
sama stad.

Hann hefur rétt 4 ad lenda & 60rum stad & leikvelli svo framarlega sem enginn métherji er & milli
upphafsstadar og lendingarstadar og ad enginn motherji sé & lendingarstadnum pegar hann hof
stokkid.

Leikmadur sem stekkur upp og lendir og snertir métherja sem er i [6glegri varnarstdou nalaegt
lendingarstadnum, er abyrgur fyrir snertingunni.

Matherji méa ekki feera sig i veg fyrir leikmann eftir ad sé sidarnefndi hefur stokkid upp.

bad ad fara undir leikmann sem er i loftinu og valda snertingu er venjulega 6ipréttamannsleg villa og
sumum tilfellum getur slikt verid brottrekstarvilla.

Hindrun (e. screen): Loglegt og 6loglegt

Hindrun er tilraun til ad tefja eda koma i veg fyrir ad métherji sem ekki hefur vald & knettinum komist &
akvedinn stad & vellinum.

Logleg hindrun & sér stad pegar leikmadurinn sem hindrar métherja:

e Var kyrr (innan sins sivalnings) pbegar snerting & sér stad.
e Hefur bada faetur & golfinu pegar snerting & sér stad.

Oldgleg hindrun & sér stad pegar leikmadurinn sem hindrar métherja:

e Var 4 hreyfingu pegar snerting atti sér stad.

o (eetti pess ekki ad hafa naegilega fjarlaegd @ milli sin og métherja sem er kyrr og hindrun er sett
upp fyrir utan sjonsvid hans pegar snerting a sér stad.

e Virdir ekki grundvallaratridin um tima og fjarlaegd gagnvart andstaedingi a hreyfingu pegar
snerting & sér stad.

Ef hindrunin er sett innan sjonsvids métherja sem er kyrr (fyrir framan eda aftan) mé leikmadur setja
hindrunina eins nalaegt honum og hann vill, &n pess pd ad snerta hann.

Ef hindrunin er sett utan sjonsvids matherja sem er kyrr, verdur leikmadur sem setur hindrunina ad
gefa métherja moguleika 4 ad taka eitt (1) skref i att til sin &n pess ad snerting eigi sér stad.
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33.8

33.9

33.10

33.11

Ef andstaedingur er & hreyfingu skulu grundvallaratridin um tima og fjarleegd gilda. Sa sem setur upp
hindrunina verdur ad hafa naegilega fjarlaegd @ milli sin og métherja pannig ad métherji geti fordast
hindrunina med pvi ad stddva eda breyta um stefnu.

Fjarleegdin sem krafist er, er aldrei minni en 1 og aldrei meiri en 2 edlileg skref.

Leikmadur sem er I6glega hindradur ber abyrgd a snertingu vid pann leikmann sem setur upp
hindrunina.

Rudningur
Rudningur er 6l6gleg personuleg snerting med eda an knattar sem verdur til med pvi ad yta eda hreyfa
sig inni brjéstkassa matherja.

Hindrun
Hindrun er 6l6gleg personuleg snerting sem hamlar hreyfingu métherja med eda an knattar.

Leikmadur sem er ad reyna ad setja upp hindrun (e. screen) gerist sekur um hindrun ef snerting & sér
stad @ medan hann er & hreyfingu og métherji hans er kyrr eda & ferd i att fra honum.

Ef leikmadur skiptir sér ekkert af knettinum heldur snyr sér ad métherja og fer i veg fyrir hann og
skiptir um stédu ef métherjinn skiptir um stddu, pa er leikmadurinn adallega abyrgur fyrir snertingu
sem verdur, nema aorir paettir komi til.

Hugtakid ,adrir paettir komi til” visar til ef leikmadur sem er hindradur (e. screen) ytir, rydst eda heldur
viljandi leikmanni sem setur upp hindrunina.

Leikmanni sem tekur sér stodu & leikvellinum er heimilt ad hafa handleggi eda olnboga utan vid
sivalning sinn, en hann verdur ad |ata pa innfyrir sivalninginn ef métherji setlar fram hja. Ef leikmadur
laetur handleggi eda olnboga ekki inn fyrir sivalninginn og snerting & sér stad er pad hindrun eda hald.

Rudningsfrir halfhringur
Rudningsfrii halfhringurinn er dreginn & leikvoll til ad skilgreina sérstakt svaedi fyrir talkun &
rudningi/hindrun undir kdrfunni.

Vid allar leikadsteedur pegar keyrt er upp ad korfunni inn i rudningsfria sveedid skal &1l snerting sem
soknarleikmadur sem er 1 loftinu veldur ekki deemast sem séknarvilla, nema séknarleikmadur noti
hendur, handleggi, faetur eda likama & 6l6glegan. Pessi regla & vid pegar

e Soknarleikmadur hefur vald & knettinum pegar hann er i loftinu, og
e Hann reynir korfuskot eda sendir knéttinn og
e Varnarmadur snertir med einum faeti eda badum fétum rudningsfria svaedio.

Ad snerta motherja med hendi/hondum og/eda handlegg/handleggjum

Ad snerta motherja med hendi eda hondum er i sjalfu sér ekki endilega villa.

Domarar skulu akveda hvort leikmadur sem veldur snertingu hefur nad hagraedi af pvi. Ef snerting sem
leikmadur veldur hamlar & einhvern hatt hreyfingum mdtherja er slik snerting villa.

Ologleg notkun handa eda handleggja 4 sér stad pegar varnarmadur er { varnarstodu og hendur eda
framhandleggir hans hvila & métherja sem er med eda an knattarins og snertingunni er vidhaldid til ad
hamla hreyfingum hans.

Endurtekin snerting eda pot i métherja med eda an knattar er villa par sem pad getur leitt til aukinnar
horku.

bad er villa & séknarleikmann med knéttinn ef hann:
e Hukkar (kreekir), eda setur handlegg eda olnboga utan um varnarleikmann til ad 6dlast hagraedi.
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33.12

33.13

33.14

33.15

33.16

Gr. 34

34.1

34.1.1

34.2

34.2.1

e Ytir fra sér til ad hindra varnarleikmann til ad n4 til knattarins eda reyna ad né til knattarins, eda
til ad baa til meira plass & milli sin og varnarleikmanns.

o Notar atréttan handlegg eda hendi pegar hann rekur knéttinn til ad hindra métherja i ad né valdi &
knettinum.

pad er villa & soéknarleikmann an knattarins ef hann ytir fra sér til ad:

e Losna Ur geeslu til ad gripa knéttinn.

e Koma i veg fyrir ad varnarmadur leiki eda reyni ad leika knettinum.
e Bua til meira plass fyrir sig.

Snaningsleikur (Post Play)
Reglan um sivalninginn & einnig vid um snaningsleik.

Soknarleikmadur i ,post position” og varnarleikmadur sem geetir hans verda badir ad virda rétt hins til
stokkrymis (sivalnings).

bad er villa @ soknarleikmann eda varnarleikmann i ,post position” ef peir yta mdtherja r stdou sinni
med x| eda mjodm eda hindra hreyfingar hans med Gtréttum olnbogum, handleggjum, hnjam eda
00rum likamshlutum.

Olﬁgleg vorn ad baki
Oltgleg vorn ad baki er snerting varnarmanns vid motherja aftan fra. St stadreynd ad varnarleikmadur
er ad reyna ad leika knettinum réttleetir ekki snertingu vid séknarleikmann aftan fra.

Hald
Hald er 6logleg snerting vid métherja sem hamlar hreyfingum hans. bessi snerting (hald) getur gerst
med hvada likamshluta sem er.

Hrinding

Hrinding er 6ldgleg snerting med einhverjum hluta likamans sem & sér stad pegar leikmadur beitir
kroftum til ad feera eda reyna ad feera til motherja hvort sem matherji hefur vald & knettinum eda ekki.
Leika villu

Ad leika villu (fake) er pegar leikmadur liki eftir pvi ad brotid hafi verid @ honum eda er med leikreen
ykt tilprif til ad skapa péa skodun ad brotid hafi verid 4 honum og nai pannig hagraedi.

Personuvilla

Skilgreining

Personuvilla er 6l6gleg snerting leikmanns vid métherja, hvort heldur sem knottur er i leik eda ekki.
Leikmadur skal ekki hindra, halda, yta, rydja, bregda eda hindra (e. screen) métherja med Gtréttum
handlegg, oxI, mjodm, hné eda feeti eda med pvi ad fetta likama sinn i 6edlilega stddu (Gt fyrir
sivalninginn), né skal hann nota gréfar eda ofbeldisfullar adferdir.

Refsing

Personuvilla skal daemd & hinn brotlega

Ef villan er framin gegn leikmanni sem ekki er i skottilraun:

o Skal leik framhaldid med innkasti af pvi lidi sem ekki braut af sér, fra peim stad sem naestur er
brotinu.

o Ef brotlega lidi0 feer refsingu vegna lidsvillna, pa skal grein 41 gilda.
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Gr. 35

35.1
35.1.1
35.2

Gr. 36
36.1
36.1.1

36.1.2

36.1.3

36.1.4

36.1.5

36.2
36.2.1

Ef villan er framin gegn leikmanni sem er i skottilraun, skal leikmanninum veitt vitaskot & eftirfarandi
hatt:

e Ef korfuskotid heppnast skal karfan gilda og 1 vitaskot veitt.

e Eftveggja stiga skottilraunin heppnast ekki skal veita 2 vitaskot.

e Ef priggja stiga skottilraunin heppnast ekki skal veita 3 vitaskot.
[}

Ef brotid er & leikmanni pegar eda rétt adur en hljodmerki leikklukku hljémar sem gefur til kynna
lok leikhluta eda pegar hljodmerki skotklukku hljémar pegar knéttur er enn  hdndum leikmannsins
og korfuskotio heppnast, skal pad ekki gilda. 2 eda 3 vitaskot skulu veitt.

Tvivilla

Skilgreining

Tvivilla kallast pad pegar tveir (2) métherjar brjéta hvor gegn 6drum & nanast sama tima.
Refsing

Skra skal personuvillu gegn hinum brotlegu leikmonnum. Ekki skal veita vitaskot og skal leik
framhaldid & eftirfarandi hatt:

Ef ad nanast 4 sama tima og tvivilla & sér stao:

e Efgild karfa eda sidasta eda eina vitaskot er skorud & sama tima, skal knotturinn afhentur pvi lidi
sem skoradi ekki til innkasts fra hvada stad sem er vid endalinu.

e Hafdi lid vald & knetti eda atti rétt a knettinum, skal kndtturinnn afhentur pvi lidi til inkasts fra
peim stad sem naestur er leikbrotinu.

e Hvorugt lidanna hafdi vald & knettinum né atti rétt 4 honum gilda reglur um démarakast.
Teaeknivilla
Reglur um framkomu

Videigandi stjérnun & leik krefst gddrar samvinnu leikmanna og lidsmanna beggja lida vid démara,
starfsmenn ritarabords og eftirlitsmann, sé hann til stadar.

Hvort lid skal gera sitt besta til ad tryggja sigur, en pad verdur ad vera i anda ipréttamennsku og
drengskapar.

Oll &setningsbrot eda endurtekin brot & peim anda sem fram kemur f pessari reglu skulu talin
taeknivilla og refsad samkvaemt pvi.

Démarar geta komid { veg fyrir taeknivillur med pvi ad veita advorun eda jafnvel litid framhja
minnihattar brotum sem eru augljéslega 6vart og hafa ekki bein ahrif & leikinn, nema pau séu
endurtekin eftir advorunina.

Ef teeknilegt brot uppg6tvast eftir ad kndttur er kominn i leik skal stédva leik og teeknivilla veitt.
Refsingin skal framkveemd eins og villan hafi att sér stad @ peim tima sem hin gerdist. Allt sem
gerdist milli pess sem hid taeknilega brot atti sér stad og stodvun leiksins skal talid gilt.

Ofbeldi
Ofbeldi getur komid upp i leikjum, pvert & ipréttaandann sem rikja a. Ofbeldi skal stodvad strax af

démurum og ef naudsyn krefur af 16ggaeslumonnum eda peim adilum sem &byrgir eru fyrir 6ryggi og
adstodu ahorfenda.

38



36.3.4

36.2.5

36.2.6

36.3
36.3.1

36.3.2

36.3.3

36.3.4

Hvenzer sem slagsmal brjotast Gt med patttoku leikmanna eda lidsmanna & leikvelli eda 16gsdgu hans,
skulu démarar gripa til naudsynlegra adgerda til ad stodva pau.

Ollum ofangreindum einstaklingum sem gerast sekir um gréfa drasarhegdun gagnvart métherjum eda
starfsménnum og démurum skal visad af leikvelli. Adaldémari verdur ad tilkynna um slika atburdi til
videigandi adila sem &byrgir eru fyrir métinu.

Loggaeslumenn (gaeslumenn) mega adeins koma inn & leikvollinn fari démarar leiksins fram & pad. Ef
hins vegar ahorfendur fara inn & leikvéllinn i peim augljésa tilgangi ad beita ofbeldi verda
|6ggeeslumenn ad gripa strax inn i til ad vernda lidin og démara.

Oll 6nnur svaedi, par med talin inngangar, Gtgangar, gangar, biningsherbergi 0.s.frv. er undir stjorn
skipuleggjenda og pess adila sem er abyrgur fyrir ryggi og adstdou ahorfenda.

Doémarar mega ekki heimila atferli leikmanna eda lidsmanna sem getur leitt til tjons & teekjum sem
tengjast leiknum.

begar démarar verda varir vid slikt atferli, skal gefa pjalfara hins brotlega lids advérun.
Ef atferlid er endurtekid skal gefa vidkomandi einstakling strax taeknivillu.
Skilgreining

Teeknivilla leikmanns er leikmannavilla sem felur ekki i sér snertingu vid métherja. Han felur  sér, en
takmarkast ekki af pvi ad:

e Lita fram hja advérunum démara.

Koma fram af virdingaleysi vid démara, eftirlitsmann, starfsmenn ritarabords eda fylgismenn.
Avarpa démara, eftirlitsdémara, starfsmenn ritarabords eda métherja af virdingarleysi.
Vidhafa médgandi ord eda latbragd sem liklegt er ad médga eda aesa upp ahorfendur.

Erta motherja.

Byrgja motherja syn med pvi ad veifa héndum neerri augum hans.

Sveifla olnbogum af afli.

ad hindra ad innkast sé framkvaemt tafarlaust.

Reyna ad fiska villu (fake).

e (ripa um korfuhring pannig ad pungi leikmanns hvili & hringnum, nema leikmadur gripi augnablik
hringinn eftir trodslu eda ef hann, ad mati démarans, er ad reyna ad forda sér eda 66rum
leikmdnnum frad meidslum.

e Knatttruflun (goal tending eda interferance) vid sidasta eda eina vitaskot hja varnarmanni.
Soknarlidid skal fa 1 stig og refsing vegna taeknivillu varnarmannsins fylgir & eftir.

Teeknivilla & lidsmann er villa fyrir ad koma fram af 6virdingu eda snerta af 6virdingu démara,
eftirlitsmann, starfsmenn ritarabords eda motherja i tilvikum sem eru stjérnunarlegs edlis.

Leikmadur skal gerdur brottraekur pad sem eftir lifir leiks pegar hann faer 2 taeknivillur eda 2
6iprottamannslegar villur eda 1 6ipréttamannslega villu og 1 taeknivillu.

pjalfari skal gedur brottraskur pad sem eftir lifir leiks pegar:
e Hann faer 2 taeknivillur (C) vegna persénulegrar 6ipréttamannslegrar framkomu hans.

e Hann faer 3 taeknivillur, annad hvort allar (B) eda ein af peim (C) vegna 6ipréttamannslegrar
framkomu annara lidsmanna 4 varamannasvagi.

Tefja leik med pvi ad snerta kndttinn eftir ad hann hefur farid i gegn um kérfuna eda tefja leik med
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36.4.2

Gr. 37
37.1
37.1.1

3712
37.2

37.2.1
3722

37.2.3

Ef pjalfara er visad af leikvelli vegna greinar 36.3.3 eda greinar 36.3.4 skal st taeknivilla vera eina
villan sem refsad er fyrir og ekki skal koma til vidbdtarrefsing vegna brottrekstursins.

Refsing

Ef teeknivilla er framin:
e Af leikmanni skal villan skrad @ hann sem leikmannavilla og skal telja sem ein af lidsvillunum.

e Aflidsmanni 4 varamannasvadi skal villan skrad a pjélfarann og telur ekki sem ein af
lidsvillunum.

Matherjar skulu f& 2 vitaskot og:
¢ Innnkast vid framlengda midlinu gegnt ritarabordi.
o Uppkast i midjuhring til ad hefja fyrsta leikhluta.

Oipréttamannsleg villa
Skilgreining

Ofpréttamannsleg villa er persénuvilla, snerting, sem ad mati démara er:
Ekki I6gleg tilraun til ad leika knettinum innan anda og eetlunar reglnanna.
Harkaleg snerting leikmanns sem reynir ad leika knettinum eda motherja.

Onaudsynleg snerting sem varnarleikmadur veldur til ad stodva séknarlidid eftir ad pad neer valdi 4
knetti og byrjar hrada sékn(in transition).

Snerting leikmanns vid métherja aftanfra eda til hlidar i tillraun til ad st6dva hradaupphlaup og pad er
enginn métherji milli séknarleikmanns og kérfu métherja.
betta & vid par til soknarleikmadur hefur skottilraun.

Snerting varnarleikmanns vid mdtherja & leikvelli sidustu 2 minatur fjérda leikhluta og hverrar
framlengingar pegar knottur er utan vallar vid innkast og er enn i héndum démarans eda er til stadar
fyrir leikmann sem tekur innkastio.

Démarar verda ad talka diprottamannslega villu @ sama hatt allan leikinn og deema adeins verknadinn.
Refsing
Oipréttamannsleg villa skal skrad & hinn brotlega.

Leikmadur sem brotid var & skal fa vitaskot og ad peim loknum:
e Innkast fra midlinu gegnt ritarabordi.
e Domarakast i midjuhring vid upphaf fyrsta leikhluta.

Fj6ldi vitaskota skal vera eftirfarandi:
e Efvillan er framin gegn leikmanni sem ekki er i skottilraun, 2 vitaskot.

e Efvillan er framin gegn leikmanni i skottilraun skal karfan gilda ef han er skorud og til vidbotar
veita 1 vitaskot.

e Efvillan er framin gegn leikmanni i skottilraun og skotid heppnast ekki skal veita 2 eda 3 vitaskot.

Leikmadur skal atilokadur til loka leiks pegar hann feer 2 6ibréttamannslegar villur eda 2 taeknivillur

eda eina taeknivillu og 1 6ipréttamannslega villu.

37.2.4

Ef leikmadur er Gtilokadur skv. Gr. 37.2.3 skal adeins refsa fyrir 6ipréttamannslegu villuna og engin
vidbotarrefsing skal koma til vegna Gtilokunarinnar.



38.2

38.2.1
38.2.2

38.2.3

3824

Gr. 39
39.1

39.2
39.2.1

39.2.2

39.2.3

39.3

Brottrekstrarvilla
Skilgreining
Oll grof 6ipréttamannsleg hegdun leikmanns eda lidsmana & varamannabekk er brottrekstarvilla.

Adstodarpjalfari skal taka vid storfum pjalfara sem feer brottrekstrarvillu eins og hann er skradur a
leikskyrslu. Sé adstodarpjalfari ekki skradur & leikskyrslu skal fyrirlidi taka vid storfum hans (fl).

Refsing

Brottrekstrarvilla skal skrdd gegn hinum brotlega.

Avalt pegar brotlegur feer brottrekstrarvillu samkvaemt bpessum reglum skal hann fara til
baningsherbergja lids sins og halda sig par & medan & leik stendur eda, ef hann svo kys, yfirgefa
iprottahdsid.

Vitaskot skulu veitt:
e Hvada mdtherja sem er sem pjalfari velur hafi ekki verid um villu ad reeda vegna snertingar.
e Leikmanni sem brotid var & hafi verid um villu ad reeda sem 6l snertingu i sér

Fylgt eftir meo:
e Innkasti vid midlinu gegnt ritarabordi.
e Domarakasti i midjuhring til ad byrja 1. leikhluta.

Fjéldi vitaskota skal vera eftirfarandi:
e Efvillan er framin en engin snerting & sér stad: 2 vitaskot.
e Efvillan er framin gegn leikmanni ekki i skottilraun: 2 vitaskot.

e Efvillan er framin gegn leikmanni i skottilraun skal karfan gilda ef han er skorud og til vidbotar
veita 1 vitaskot.

e Efvillan er framin gegn leikmanni i skottilraun og skotid heppnast ekki: 2 eda 3 vitaskot.
Slagsmal

Skilgreining

Slagsmal eru likamleg samskipti milli tveggja eda fleiri andsteedinga(leikmanna og lidsmanna).

bessi grein fjallar adeins um lidsmenn & varamannasvaedi sem yfirgefa svaedi varamanna vid slagsmal
eda vid adsteedur sem geetu leitt til slagsmala.

Regla

Varamdnnum, Gtilokudum leikmdnnum eda fylgismonnum sem yfirgefa svaedi varamanna vid slagsmal
eda vid adsteedur sem geetu leitt til slagsmala skal visad af leikvelli.

Adeins pjalfara og/eda adstodarpjalfara er heimilt yfirgefa svaedi varamanna & medan & slagsmalum
stendur eda vid adstaedur sem geetu leitt til slagsmala, til ad adstoda démara vid ad vidhalda eda
koma & reglu & ny. | peim tilvikum skulu peir ekki gerdir brottraekir.

Ef pjalfari og/eda adstodarbjalfari yfirgefur sveedi varamanna og adstodar ekki, eda reynir ekki ad
adstoda domara vid ad vidhalda eda koma & reglu & ny, skulu peir gerdir brottraekir.

Refsing
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39.3.1

39.3.2

39.3.3
3934

Ein teeknivilla (B) skal veitt pjélfara, 6had fj6lda lidsmanna sem f& brottrekstrarvillu fyrir ad yfirgefa
svaedi varamanna.

[ peim tilvikum par sem liésménnum i badum lidum er visad af leikvelli vegna pessarar greinar, og ekki
a eftir ad framkveema adrar refsingar vegna villu, skal leik framhaldid & eftirfarandi hatt:

Ef & ndnast sama tima og leikur var stddvadur vegna slagsmala

e (ild karfa er skorud & nanast sama tima skal kndtturinn afhentur pvi lidi sem skoradi ekki til
innkasts & hvada stad sem er vid endalinu.

e Lid hafdi vald & knettinum eda atti rétt a knettinum skal pad fa knéttinn til innkasts vid midlinu
gegnt ritarabordi.

e Hvorugt lid hafdi vald & knettinum eda rétt @ honum skulu reglur um démarakast gilda.
Allar brottrekstrarvillur skal skréa eins og lyst er i B.8.3 og skulu paer ekki telja sem ein af lidsvillunum.

Taka skal @ 6llum villum gagnvart leikménnum & velli sem taka patt i slagsmalum eda hverjum peim
adstaedum sem geta leitt til slagsméala samkveemt grein 42 (sérstok tilvik).
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REGLA SJ0 - ALMENN AKV/DI

Gr. 40
401

40.2

Gr. 41
411

4111

4112

4113
412
41.2.1

4122

Gr. 42
421

422

42.2.1
4222
42.2.3

42.2.4

4225
42.2.6

Fimm villur leikmanns

Leikmadur sem framid hefur 5 villur skal upplystur um pad af démara og verdur ad yfirgefa leikvéll an
tafar. Honum verdur ad skipta Gtaf innan 30 sekdndna.

Villa & leikmann sem &dur hefur fengid fimmtu villu sina er talin villa & dtilokadan leikmann og er
deemd og skrad & pjalfarann (B).

Lidsvillur: Refsing
Skilgreining

Lidsvilla er personuleg, teekni-, 6ipréttamannsleg eda brottrekstrarvilla framin af leikmanni. Lidi er
refsad fyrir lidsvillur pegar pad hefur framid 4 lidsvillur i leikhluta.

Allar lidsvillur sem gerast i hiéum (interval of play) eru taldar med peim leikhluta eda peirri
framlengingu sem fylgir & eftir hiéinu.

Allar lidsvillur sem deemdar eru i framlengingu skulu taldar sem hluti af fjérda leikhluta.

Regla

begar lid hefur framid 4 lidsvillur skal refsa fyrir allar persénuvillur gegn leikmanni sem ekki er ad
skjota & kdérfuna med 2 vitaskotum i stad pess ad lidid fai kndttinn til innkasts. Leikmadurinn sem

brotid er & skal taka vitaskot/in.

Ef persdnuvillan er framin af leikmanni pess lids sem hefur kndtt i leik & valdi sinu eda & rétt &
knettinum, skal refsa fyrir slika villu med pvi ad métherjar fa innkast.

Serstok tilvik
Skilgreining

begar leikklukka er stopp eftir truflun & leik geta sérstok tilvik komid upp pegar vidbotar villur er
framdar.

Framgangsmati
Allar villur skal skra og hver refsing tiltekin.
Akvarda skal { hvada réd villurnar gerdust.

Jafnar refsingar gegn badum lidum og refsingar fyrir tvivillur skulu jafnast Gt i peirri réd sem paer voru
deemdar. Eftir ad peer hafa verid skradar og jafnadar Gt skal lita svo @ ad paer hafi ekki att sér stad.

Réttinum til knattarins sem hluti af sidustu refsingu sem & eftir ad framkvaema, skal fyrirgera 6llum
fyrri rétti til knattarins.

Eftir ad knottur er i leik eftir fyrsta eda eina vitaskot eda vid innkast, er ekki haegt ad nota pa refsingu

lengur til ad jafna Gt adrar refsingar.
Allar refsingar sem eftir eru skal refsa fyrir i peirri réd sem paer voru deemdar.

43



@Gr. 43

43.1
43.1.1

4312

43.2
43.2.1

43.2.2

43.2.3

43.2.4

Ef, eftir ad hafa jafnad Gt 6llum refsingum gegn badum lidum, engar refsingar eru eftir, skal hefja leik
a eftirfarandi hatt:

Ef & ndnast sama tima og fyrsta brotid & sér stao:

Er gild karfa skorud skal kndttur veittur pvi lidi sem skoradi ekki, til innkasts fra hvada stad sem er vid
endalinu.

Hafdi li0 vald & knetti eda atti rétt 4 knetti, skal knottur athentur pvi lidi til innkasts fra peim stad sem
naestur er fyrsta brotinu.

Hvorugt 1idid hafdi vald & knettinum, né hafdi rétt til hans, koma upp adstaedur sem leida til
démarakasts.

Vitaskot
Skilgreining

Vitaskot er taekifaeri sem veitt er leikmanni til ad skora eitt stig med pvi ad kasta knettinum &n
hindrunar, fra stad aftan vid vitalinu og innan halfhringsins.

Vitaskot eru skilgreind sem 6l vitaskot og/eda réttur & knetti sem eru afleiding einnar refsingar fyrir
villu.

Regla

begar personuvilla, 6ipréttamannsleg eda brottrekstrarvilla vegna snertingar skal veita vitaskot &
eftirfarandi hatt:

e Skal leikmadurinn sem brotid var & taka vitaskot(in).

e Ef farid er fram & skiptingu & peim leikmanni sem brotid var 4, skal hann taka vitaskotin a0ur en
hann fer af leikvelli.

e Ef leikmadur sem taka 4 vitaskot(in) slasast pannig ad hann verdur ad fara af leikvelli, eda fremur
fimmtu villu sina eda feer brottrekstrarvillu, skal varamadur hans taka vitaskotin. Ef enginn
varamadur er til stadar skal pjalfari tilnefna lidsmann lidsmann til ad taka vitaskotin.

begar taeknivilla eda brottrekstrarvilla &n snertingar er deemd skal hvada leikmadur sem er tilnefndur
af pjalfara framkvaema vitaskotin.

Vitaskyttan skal:
e Skal taka sér stddu fyrir aftan vitalinu og inn  halfhringnum.

e M4 nota hvada adferd sem honum hentar til ad skjéta ad kérfunni, pannig ad knétturinn, fari i
kdrfuna ofanfra eda snertir hringinn.

e Skal hafa lokid vitaskotinu innan fimm (5) sekindna fra peim tima sem démari réttir honum
knottinn.

e Skal ekki snerta vitalinu eda leikvollinn fyrir framan vitalinu fyrr en kndtturinn hefur fardi i kdrfuna
eda snert hringinn.

e Skal ekki pykjast taka vitaskotid og haetta svo vid (fake).

Leikm&nnum 4 vitateigssvaedum skal heimilt ad stadsetja sig & tilteknum svaedum sem talin eru einn
(1) metri & dypt (mynd 6).

Vid vitaskot skulu pessir leikmenn ekki:
o \era 4 frakastsvaedum sem peim er ekki heimilt ad vera a.

e Farainn i vitateiginn, hlutlausa sveedid eda yfirgefa vitateigssvaedio fyrr en kndtturinn hefur
yfirgefid hénd skotmanns.



4325

43.2.6

43.3
43.3.1

43.3.2

43.3.3

e Trufla vitaskotmann med athdfnum sinum.

A7 B8

B6| _
A4 A5
| |
B4 B5

ER e

Mynd 6 Stadsetning leikmanna i vitaskotum

Allir leikmenn sem ekki eru i vitateigssvaedum skulu vera fyrir aftan framlengda vitalinu og fyrir aftan
priggja stiga linu par til ad knotturinn snertir hringinn eda ad vitaskoti lykur.

Vid vitaskot sem tekin eru & undan annari rd vitaskota eda innkasti skulu allir leikmenn vera fyrir
aftan vitalinu og fyrir aftan priggja stiga linuna.
Brot & greinum 43.2.3, 43.2.4, 43.2.5, eda 43.2.6 er leikbrot.

Refsing
Ef vitaskotid er heppnad og leikbrotid er framid af vitaskyttu skal stigio ekki telja.

Lita skal framhja leikbroti annara leikmanna sem eiga sér stad vid heppnad vitaskot eda eftir leikbrot
vitaskyttu.

Kndttur skal athentur métherjum til innkasts fra hlidarlinu til méts vid vitalinu nema ef veita & fleiri
vitaskot eda framkveema frekari refsingu (possession penalty).

Ef vitaskot heppnast og leikbrot er framid af einhverjum leikmanni 6drum en vitaskotmanni:
e Skal stigid gilda.
e Skal lita framhja peim leikbrotum.

Vid sidasta eda eina vitaskot skal knottur afthentur métherjum til innkasts hvar sem er vid endalinu.
Ef vitaskot heppnast ekki og leikbrot er framid af:

o \/itaskyttu eda samherja hennar vid sidasta eda eina vitaskot, skal knottur afthentur maétherjum til
innkasts til mats vid vitalinu nema pad lid eigi frekari rétt & knettinum.

e Motherja vitaskyttu pa skal annad vitaskot veitt vitaskyttu.
e Badum lidum vid sidasta eda eina vitaskot, pa skal hefja leik samkvaemt reglum um démarakast.
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442

4421

44272

4423

4424

4425

4426
4427

433
44.3.1

Mistok sem haegt er ad leidrétta

Skilgreining

Domarar geta adeins leidrétt mistok ef reglu er dafvitandi ekki beitt vid eftirfarandi adstaedur:
Veita ranglega vitaskot.

o \Veita ekki verdskuldud vitaskot.

e Domarar veita eda afturkalla stig ranglega.

e Heimila rdngum leikmanni ad taka vitaskot.

Framgangsmati

Til ad haegt sé ad leidrétta mistdk sem nefnd eru hér ad ofan verdur démari, eftirlitsmadur eda
starfsmenn ritarabords a0 uppg0dtva pau adur en knottur fer i leik i annad sinn eftir mistokin og
leikklukkan hefur gengid i millitidinni.

Démari getur stodvad leik strax pegar leidréttanleg mistok uppgdtvast, svo framalega sem pad veldur
ekki 60ru hvoru lidinu 6hagraedi.

Allar villur, stig skorud, leiktimi sem lidur og annad sem gerist eftir ad mistokin hafa att sér og adur en
pbau uppgotvast, skal gilda.

Eftir ad mistok hafa verid leidrétt skal hefja leik & peim stad sem leikur var st6dvadur, nema annad sé
tekid fram i pessum reglum. Knottur skal afhentur lidinu sem & rétt & honum pegar leikur var stodvadur
til ad leidrétta mistokin.

begar mistok sem enn er haegt ad leidrétta uppgdtvast og:

e leikmadur sem tengist mistékunum er & varamannabekk eftir ad hafa verid skipt dataf & l6glegan
hatt verdur hann ad koma aftur & leikvoll til ad taka patt i leidréttingunni & pa verdur hann
leikmadur.
begar misttk hafa verid leidrétt ma hann halda afram i leiknum nema I6gleg beidni um skiptingu
hafi komid fram aftur. b4 mé leikmadur yfirgefa leikvoll.

e leikmanni var skipt Gtaf vegna meidsla eda hann hafi framid fimm villur eda hafdi fengio
brottrekstrarvillu, verdur varamadur hans ad taka patt i leidréttingu & mistékunum.

Ekki er haegt ad leidrétta mistok eftir ad adaldomari hefur undirritad leikskyrsluna.

Domarar geta hvenager sem er, a0ur en adaldémari undirritar leikskyrsluna, leidrétt 61l mistok ritara eda
timavardar eda skotklukkuvardar vid skraningu stiga, fjolda villa, fjolda leikhléa, tima & leikklukku og
skotklukku sem lidinn er eda vantar uppa.

Sérstok tilvik

Veita oréttmaet vitaskot.

Vitaskot sem tekin eru vegna mistaka skal fella nidur og leik fram haldid sem hér segir:

o Ef leikklukka hefur ekki gengid skal afhenda kndttinn til innkasts pvi lidi sem vitaskotin voru felld
nidur hja vid framlengda vitalinu.

o Ef leikklukka hefur gengid eftir og:

- Lid sem hefur vald & knetti eda hefur réttinn til knattarins 4 peim tima sem mistok
uppgotvast, er sama lidid og hafdi vald & knettinum & peim tima sem mistokin attu sér
stad, eda

- Hvorugt lidid hefur vald & knettinum pegar mistok uppgdtvast,

ba skal pad lid fa knéttinnn sem hafdi rétt & honum pegar mistok attu sér stad.
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e Ef leikklukka hefur gengid pegar misték uppg6tvast og lidid sem hefur vald & knettinum eda & rétt
til knattarins, er ekki pad sama og hafdi vald & knettinum pegar mistokin attu sér stad gilda reglur
um domarakast.

e Ef leikklukka hefur gengid pegar mistok uppg6tvast og refsing vegna villu sem felur i sér vitaskot
hefur verid deemd, skal framkvaema vitaskotin og knéttur sidan afhentur pvi lidi sem hafdi vald &
knettinum & peim tima sem mistokin attu sér stad.

44.3.2 Ef mistokin fela i sér ad lid hafi ekki fengid vitaskot sem pad atti rétt a:

e Ef sama lid hefur haft vald & knettinum fra pvi ad mistokin voru gerd, skal halda leik afram eftir ad
mistdkin hafa verid leidrétt eins og eftir venjulegt vitaskot.

e Efsama lidid skorar eftir ad hafa ranglega fengid knéttinn afhentan til innkasts skal lita framhja
mistdkunum.

44.3.3 Heimila réngum leikmanni ad taka vitaskot.
Fella skal vitaskotin nidur og lidsvaldid 4 knettinum ef pad er hluti refsingar og knéttur skal athendur
maotherjum til innkasts til mots vid framlengda vitalinu nema pad eigi eftir ad framkveema refsingar
fyrir frekari brot.
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REGLA ATTA - DOMARAR, RITARABORD, EFTIRLITSMADUR: SKYLDUR 0G VOLD

@Gr. 45
451

45.2
45.3

454
45.5

45.6

457
Gr. 46

46.1
46.2
46.3

46.4
46.5

46.6
46.7
46.8
46.9

46.10

Domarar, starfsmenn ritarabords og eftirlitsmadur

Démarar skulu vera adaldémari og einn eda tveir meddémarar. beir skulu njota adstodar starfsmanna
ritarabords og eftirlitsmanns sé hann til stadar.

Starfsmenn ritarabords skulu vera ritari, adstodarritari, timavérdur og skotklukkuvdrdur.
Eftirlitsmadur skal sitja @ milli ritara og timavardar. Megin skyldur hans medan 4 leik stendur felast
adallega i ad hafa yfirumsjon med starfi starfsmanna a ritarabordi og adstoda adaldomara og démara
vid ad lata leikinn ganga vel fyrir sig.

Domarar leiks skulu ekki tengjast tengjast lidum & leikvelli & neinn hatt.

Démarar, starfsmenn ritarabords og eftirlitsmadurinn skulu stjérna leiknum i samraemi vid pessar
reglur og hafa ekki vald til ad breyta peim.

Einkennisbdningur démara skal samanstanda af démaratreyju, svértum sidbuxum, svortum sokkum og
svOrtum korfuboltaskom.

Démarar og starfsmenn ritarabords skulu kleedast & sama hatt.

Adaldomari: Skyldur og vold

Adalddmari skal:

Skoda og sampykkja 6ll taeki sem nota & i leiknum.

Utnefna hina opinberu leikklukku, skotklukku, skeidklukku og vidurkenna starfsmenn & ritarabordi.

Velja knottinn sem leikid verdur med af a.m.k. 2 notudum kndttum sem heimalidid dtvegar. Sé
hvorugur kndtturinn nothaefur sem leikkndttur getur hann valdid besta knéttinn sem er til stadar.

Ekki heimila leikm6nnum ad bera hluti sem gaetu valdid 66rum leikmdnnum meidslum.

Framkvaema uppkast i midjuhring til ad hefja fyrsta leikhluta og innkast samkveemt leikstefnudrinni til
ad hefja alla adra leikhluta.

Hafa vald til ad st6dva leik pegar adstaedur krefjast pess.

Hafa vald til ad drskurda ad lid hafi fyrirgert leik.

Yfirfara leikskyrsluna vandlega vid lok leiktima eda hvenaer sem hann telur pad naudsynlegt.
Sampykkja og skrifa undir leikskyrslu vid lok leiktima og pannig Iykur stjérn og tengslum démara vid
leikinn. Vald démara skal hefjast pegar peir koma & leikvéll 20 minGtum fyrir upphaf leiks og lykur

begar hljodmerki leikklukku hljémar vid lok leiksins sem er sampykkt af démurunum.

Skra & baksiou leikskyrslunnar  baningsherbergi adur en hann undirritar leikskyrsluna.
e Brottrekstrarvillu eda villu sem fyrirgerir leik.

o Oipréttamannslega hegdun leikmanna eda lidssmanna sem & sér stad 46ur en 20 minGtur eru f leik
eda gerist eftir ad leik er lokid og &dur en leikskyrslan er sampykkt og undirritud.
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46.11

46.12

46.13

Gr. 47

471

47.2

47.3

I slikum tilvikum verdur adaldoémarinn (eda eftirlitsmadur ef hann er til stadar) ad senda nakvaema
skyrslu til métshaldara.

Taka lokadkvérdun hvenaer sem naudsyn krefur eda pegar domarar eru 6sammala. Til ad taka
lokadkvordun getur hann radfeert sig vid meddémarann, eftirlitsmann ef hann er til stadar og/eda
starfsmenn ritarabordsins.

Hefur heimild til ad sampykkja fyrir leik og nota taeknibtinad (instant reply system IRS)ef hann er til
stadar til ad dkvarda, adur en hann undirritar leikskyrsluna
Vid lok leikhluta eda framlengingar
- Hvort heppnad korfuskot var tekid adur en leikklukkan hljémadi vid lok leikhluta.
- Hvort og hversu mikinn tima skal syna a leikklukku ef:
= Skotmadur fremur leikbrot med pvi ad stiga Gt af leikvelli.
= |eikbrot vegna skotklukkku & sér stad.
= |eikbrot vegna 8 sekindna reglu & sér stad.
= Villa var framin a0ur en leikhluta eda framlengingu lauk.
begar leikklukka synir 2:00 mindtur eda minna i fjérda leikhluta og i hverri framlengingu,
- Hvort heppnad korfuskot var tekid adur en skotklukkan hljémadi.
- hvort kdrfuskot var tekid adur en villa var framin.
- Til ad dkvarda leikmann sem olli pvi ad knéttur fer at af leikvelli.
Hvenaer sem er i leiknum
- Hvort heppnad korfuskot skuli gilda 2 eda 3 stig.

- FEftirad brotid var a leikmanni i heppnadri skottilraun tili ad dkvarda hvort tvé eda prju stig
skulu veitt.

- Akvarda hversu mikill timi skal vera leidréttur eftir ad leikklukka eda skotklukka bilar.
- Til ad akvarda réttan vitaskotmann.
- Til ad dkvarda um patttdku leikmanna og lidsmanna i slagsmalum.

Hafa vald til ad Urskurda vardandi atridi sem ekki eru sérstaklega tiltekin i pessum reglum.
Domarar: Skyldur og vold

Démarar hafa vald til ad drskurda vardandi brot & leikreglum sem eiga sér stad annad hvort innan
vallar eda utan par med talid ritarabord, varamannabekki og svaedio sem er naest fyrir aftan Gtlinur
vallarins.

Démarar blasa i flautu sina pegar leikbrot & sér stad, leikhluta Iykur eda démari telur naudsynlegt ad
stodva leikinn. Démari skal ekki blasa i flautu sina pegar karfa er skorud, heppnad vitaskot eda pegar
knottur fer i leik.

begar démari akvardar snertingu eda leikbrot skal hann i hvert skipti vega og meta eftirfarandi

grundvallaratridi:

e Anda og &tlun reglnanna og pérfina 4 ad halda leiknum heidarlegum.

e Samrami vid notkun & hugtakinu “hagraedi/éhagraedi”. Doémarar skulu ekki trufla flaedi leiksins &
6naudsynlegan hatt til ad refsa fyrir snertingu sem er évart og veitir leikmanninum ekki hagradi,
né motherjanum 6hagraeoi.

¢ Nota almenna skynsemi i hverjum leik og hafa i huga heefileika og getu leikmanna og viéhorf
beirra og hegdun @ medan & leik stendur.

e Samremi i ad vidhalda jafnveegi milli leikstjérnunar og leikfleedis med pvi ad hafa “tilfinningu”
fyrir hvad pattakendur eru ad reyna ad gera og daema pad sem er rétt fyrir leikinn.
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47.6

47.7

47.8

Gr. 48
481

48.2

48.3

48.4

Ef annad lidid leggur fram keeru skal adaldémarinn (eftirlitsmadurinn ef hann er til stadar) vid vidtoku
keeruastaedu gefa skriflega skyrslu um atvikid til métshaldara.

Ef domari meidist eda getur af einhverjum &steedum ekki sinnt skyldum sinum innan 5 mindtna fra
atburdinum skal halda leik 4fram. Skal hinn démarinn deema leikinn einn til loka leiksins, nema pad sé
mdguleiki ad fa annan démara med réttindi i stad pess slasada. Eftir ad hafa radfeert sig vid
eftirlitsmann skal démarinn sem eftir er akveda hvort annar démari taki vid storfum pess slasada.

Ef samraedur eru naudsynlegar i alpj6dlegum leikjum til ad skyra Gt drskurdi skal nota ensku til pess.

Hvor démari um sig hefur vald til ad taka akvardanir innan peirra takmarkana sem skyldur hans setja
honum, en hefur ekki vald til ad lita framhj& eda véfengja drskurdi sem hinn démarinn tekur.

Framkvaemd og tllkun démara & leikreglum eru endanlegar og verdur hvorki andmaelt né litid framhja
beim, burtséd hvort skyr akvoroun var tekin eda ekki, nema i peim tilvikum par sem heimilt er ad koma
fram med kaeru. (sja vidbot C).

Ritari og adstodarritari: Skyldur

Ritari skal fa leikskyrslu og skal halda skra yfir:

e Lidin, med pvi ad feera inn ndfn og ndmer leikmanna sem hefja leikinn og alla varamenn sem patt
taka i leiknum. begar brot & leikreglum uppg6tvast vardandi tilkynningu um fimm manna
byrjunarlid, leikmannaskipti eda fjolda leikmanna, ber ritara ad tilkynna pad peim démara sem
naest er hverju sinni eins fljott og unnt er.

e Halda samfellda skra yfir skorud stig med pvi ad skra skorud stig og heppnud vitaskot.

e Villur sem deemdar eru & hvern leikmann. Ritari verdur ad tilkynna démara tafarlaust pegar
leikmadur feer deemda & sig fimmtu villu sina. Hann skal skrd villur sem eru deemdar & hvorn
pjalfara og skal tilkynna démara tafarlaust pegar pjalfari verdur ad yfirgefa leikvdll. A sama hatt
verdur hann ad |ata domara vita stax pegar leikmadur hefur framid 2 taeknivillur eda 2
Oipréttamannslegar villur eda 1 taeknivillu og eina dipréttamannslega villu og hann verdi ad
yfirgefa leikvoll.

o Leikhlé. Gefa domurum til kynna vid fyrsta teekifaeri pegar lid bidur um leikhlé, skra leikhléin og
tikynna pjalfara, med milligngu démara pegar pjélfari & ekki eftir fleiri leikhlé i halfleiknum eda
framlengingu.

e Vixlregluna med pvi ad stjorna vixlérinni. Ritari skal breyta stefnu vixlérvar strax eftir ad fyrri
halfleik lykur pvi li0 skipta um korfur i sidari halfleik.

Ritari skal einnig:

o (efa til kynna fj6lda villna sem hver leikmadur hefur framid med pvi ad lyfta villuspjaldi sem gefur
til kynna hversu margar villur viGkomandi leikmadur hefur, & pann hatt ad badir pjalfarar hafi
moguleika & ad sja pad.

e Setja upp idsvillumerki & ritarabordid nalaegt varamannabekk pess lids sem framdi fjordu villuna,
um leid og knétturinn fer { leik eftir fjordu villuna 7 leikhlutanum.

e Stjorna leikmannaskiptingum.

e Hann skal gaeta pess ad hljodmerki heyrst adeins pegar kndtturinn er ar leik og adur en knéttur
verdur aftur i leik. Hljodmerki ritara stodvar ekki leikklukkuna eda leikinn, né veldur pad pvi ad
knottur verdur ar leik.

Adstodarritari skal stjorna leikklukkunni og adstoda ritara. Ef fram kemur 6samraemi @ milli
leikklukkunnar og leikskyrslunnar sem ekki er haegt ad leysa pa skal leikskyrslan gilda og leikklukkunni
breytt samkvaemt henni.

Ef mistdk vid skraningu stiga uppgdtvast 1 leikskyrslunni:
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o Amedan 4 leik stendur, verdur ritari ad bida eftir ad knottur fari r leik 4dur en hann gefur
hljodmerki.

e Eftirad leikklukkan hefur gefid merki um ad leik sé lokid og adur en leikskyrslan er undirritud af
adaldémara, verdur ao leidrétta mistokin, jafnvel pd slik leidrétting hafi ahrif & lokastéduna i
leiknum.

e Eftirad adalddmari hefur undirritad leikskyrsluna getur hann ekki lengur leidrétt mistokin.
Adaldémari eda eftirlitsmadur ef hann er til stadar, skal senda ytarlega skyrslu til métshaldara.

Gr. 49 Skyldur timavardar

49.1  Timaverdi skal Gthlutad leikklukku og stoppuri og skal hann:
e Halda skra yfir leiktima og leikhlé.
o (efa til kynna med mjég havaeru hljodmerki pegar leikhluta lykur.

e Ef hljédmerki timavardar virkar ekki eda heyrist ekki skal hann gera allt sem i hans valdi stendur til
ad Iata domara leiksins vita strax.

49.2  Timavordur skal meela leiktima & eftirfarandi hatt:
o Setja leikklukku af stao:
- Vid démarakast pegar knetti er blakad & I6glegan hatt af pbeim sem hoppar.
- Eftir misheppnad sidasta eda eina vitaskot pegar kndtturinn heldur &fram ad vera i leik,
snertir eda er snertur l6glega af leikmann & leikvelli.
- Vid innkast pegar knétturinn snertir eda er l6glega snertur af leikmanni & leikvelli.
e Stddva leikklukku pegar:
- Timinn rennur Gt vid lok leikhluta, ef hann st6dvast ekki sjalfkrafa af leikklukkunni sjalfri.
- begar démari blaes i flautu sina pegar knottur er i leik.
begar karfa er skorud gegn lidi sem hefur dskad eftir leikhléi.
begar karfa er skorud pegar leikklukka synir 2:00 mindtur eda minna i fjérda leikhluta og
hverri framlengingu.
pegar skotklukkan hljémar pegar lid hefur vald & knetti.

49.3  Timavordur skal maela leikhlé (time out) med pvi ad:
e Hefja timatoku um leid og domari gefur merki um leikhlé.
o (efa hljodmerki pegar 50 sekdndur eru lidnar af leikhléinu.
e (Gefa hljodmerki pegar leikhlé er lokid.

49.4  Ritari skal maela leikhlé milli leikhluta (interval of play) 4 eftirfarandi hatt:
e Hefja timatoku um leid pegar leikhluta @ undan Iykur.

e | ata domara vita fyrir fyrsta og pridja leikhluta pegar 3 minGtur og pegar 1.5 mindta eru par til
leikhlutinn & ad hefjast.

1. Gefa hljodmerki fyrir annan, fjérda og hverja framlengingu pegar 30 sekindur eru par til
leikhlutinn & ad hefjast.

2. Gefa hljédmerki og & sama tima st6dva leikklukku strax og leikhléi lykur.

Gr.50 Skotklukku vordur: Skyldur
Skotklukkuverdi skal atvegud skotklukku sem skal vera:

50.1  Sett af stad eda endursett pegar:

e Lid neer valdi & knetti i leik & leikvelli. Eftir pad dugar ekki litil snerting motherja til ad endursetja
skotklukkuna ef sama lid hefur afram vald & knettinum.

e [ innkasti kndtturinn snertir leikmann eda er 1dglega snertur af einhverjum leikmanni & leikvelli.
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50.2

50.3

50.4

50.5

50.6

Stédvud en ekki endursett, med timann sem eftir er synilegan, pegar sama lid sem adur var med vald &
knettinum faer innkast vegna pess ao:

e  Knottur fer ataf.

Leikmadur sama lids meidist.

Adsteedur skapast fyrir ddmarakast.

Tvivillu.

Villum jafnad Gt vegna jafngildra refsinga gegn badum lidum.

Stodvud og endursett & 24 sekindur og pa skal hin ekki syna neitt pegar:
e Knottur fer & loglegan hatt i korfuna.

e Kndttur snertir hringinn & kérfu métherja, (nema ef hann festist 4 kérfufestingunum) og lidid
naer valdi & honum sem ekki hafdi vald @ honum adur en hann snerti hringinn.

e Lid feer innkast & varnarvelli.
- Vegna villu eda leikbrots.
- Leikur er stddvadur vegna atrida sem tengjast ekki lidinu sem hefur vald & knettinum.
- Leikur er stddvadur vegna atrida sem tengjast hvorugu lidinu, nema matherjinn verdi fyrir
6hagrae0i.
e Lid feer vitaskot.
e Brot 4 reglunum er framid af lidinu sem hefur vald & knettinum.

Stodvud en ekki endursett @ 24 sekindur med timann sem eftir er synilegan pegar sama lid sem &dur
hafdi vald & knettinum faer innkast & séknarvelli og 14 sekdndur eda meira er @ skotklukkunni.

e Vegna villu eda leikbrots.
e Leikur er stddvadur vegna atburda sem tengjast ekki lidinu sem hefur vald & knettinum.
o Leikur er stddvadur vegna atburda sem tengjast hvorugu lidi, nema métherjar verdi fyrir 6hagraedi.

Stodvud og endursett & 14 sekindur med 14 sekdndurnar synilegar pegar:

Sama lid sem adur hafdi vald & knettinum faer innkast & séknarvelli og 13 sekindur eda minna er &
skotklukkunni.

- Vegna villu eda leikbrots.
- Leikur er stddvadur vegna atrida sem tengjast ekki lidinu sem hefur vald & knettinum.
- Leikur er stddvadur vegna atrida sem tengjast hvorugu lidinu, nema matherjinn verdi fyrir
6hagrae0i.
Sama lid og hafdi vald & knettinum &dur en hann snerti kérfuhringinn neer aftur vald & knettinum eftir
ad knottur hefur snert hringinn vid misheppnad korfuskot, sidasta eda eina vitaskot eda vid sendingu.

Slokkt eftir ad knottur fer dr leik og leikklukka hefur stédvast pegar annad hvort lidid faer nytt vald &
knetti og pad eru faerri en 14 sekindur eftir a leikklukku

Skotklukkan stddvar hvorki leikklukkuna né leikinn, né veldur pvi ad kndttur fer ar leik nema ad lidid
hafi vald & knetti.
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A — MERKI DOMARA

A Handamerkin sem lyst er i pessum leikreglum eru einu gildu opinberu démaramerkin
A2 begar démarar syna ritarabordi merki er sterklega meelt med pvi ad stydja vid bakid &
merkjunum med pvi ad koma peim lika & framfeeri munnlega. (nota skal ensku f alpj6dlegum
leikjum).
A3 Pad er mikilveegt ad starfsmenn ritarabords pekki pessi merki.
| - Stigaskor
1 2 3 4 5
Eitt stig TWO POINTS THREE-POINTS THREE-POINTS CANCEL SCORE
ATTEMPT SUCCESSFUL SHOT OR
J % \ CANCEL PLAY
\V @ 3] N ),
3 fingers Scissor-like action
1 finger, 2 fingers, 3 fingers extended on both Wwith arms. once
‘flag' from wrist ‘flag' from wrist hands !
g fromwn g fromwn extended across chest
Il - Tengd leikklukku
6 7 8 9
STOP CLOCK FOR VIOLATION |  STOP CLOCK FORFOUL | ¢ TIME IN TWENTY-FOUR OR
OR STOP PLAY (blowing whistle simultaneously) T i FOURTEEN

(blowing whistle ¢
simultaneously)
OR DO NQT START CLOCK

SECOND RESET

One clenched fist,
other palm down pointing to
offender's waist Rotate hand,

index finger extended

Open palm Chop with hand




Il - Stjorn

10

SUBSTITUTION
(blowing whistle
simultaneously)

1" 12
BECKONING-IN

CHARGED
TIME-OUT
(blowing whistle
simultaneously)

13 14
COMMUNICATION VISIBLE COUNT

BETWEEN OFFICIALS (Five and eight

AND TABLE OFFICIALS seconds)

N

Open palm, wave | O™ 1, Index finger Thumb up Fingers showing
Cross forearms towards the body g counting
|V - Leikbrot
15 16 17 18
TRAVELLING ILLEGAL DRIBBLE: ILLEGAL DRIBBLE: THREE SECONDS
’ DOUBLE b CARRYING
w DRIBBLING THE BALL

Patting motion

Half rotation,

forward direction

Arm extended,

Show 5 fingers

0wy

\

Show 8 fingers

Fingers touch shoulder

Rotate fists show 3 fingers
19 20 21 22
FIVE SECONDS , EIGHT SECONDS TWENTY-FOUR SECONDS BALL RETURNED
i ' p T0 BACKCOURT
a \ f:j I

Wave arm,
index finger pointing
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23 24 25
DELIBERATE OUT-OF-BOUNDS HELD BALL/JUMP BALL
r"r FOOTBALL & F”f AND/OR SITUATION

la DIRECTION
ﬁ OF PLAY
L

Point finger
parallel to sidelines

Point finger to the foot

Thumbs up followed by point
finger in direction of alternating
pOSSESSion arrow

V - Skyra ritarabordi fra villu (3 skref)

Skref 1 - Nimer leikmanns

26 27 28 29
No. 4 No. 6 No. 7

30 31 32 33
No. 8 No. 9 No. 10 No. 11

i




34 35 36 37
No. 12 No. 13 No. 14 No. 15

Skref 2 - Hvers konar villa

38 39 40 41
ILLEGAL USE BLOCKING EXCESSIVE HOLDING
OF HANDS (offence or defence) SWINGING :

if OF ELBOWS

i

J
1/

) Grasp wrist
Strike wrist Both hands on hips Swing elbow backwards downward
Iy 43 14 15
PUSHING OR CHARGING BY TEAM IN DOUBLE
CHARGING WITH THE BALL CONTROL OF THE
WITHOUT i i BALL

» THE BALL

Point clenched fist

Clenched fist, towards bastket of offending | \wave clenched fists on both
strike open palm eam hands

Imitate push




46 47 48
TECHNICAL UNSPORTSMANLIKE DISQUALIFYING
FormT, Grasp wrist Clenched fists
palm showing upward on both hands
Skref 3 - Fjoldi vitaskota veittur
49 50 51
ONE WO THREE
FREE THROW FREE THROWS FREE THROWS
'“l @ |\u ©
Hold up 1 finger Hold up 2 fingers Hold up 3 fingers
EDA - Stefna leiksins
52 53
AFTER FOUL AFTER FOUL
WITHOUT FREE THROW(S) BY TEAM IN CONTROL
OF THE BALL
Point finger, Clenched fist,
arm parallel to sidelines arm parallel to sidelines
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VI - Stjérnun vitaskota (2 skref)

Skref 1 - | takmarkada svaedinu

54 55 56
ONE TWO0 THREE
FREE THROW FREE THROWS FREE THROWS
—— = p—— =
1 finger horizontal 2 fingers horizontal 3 fingers horizontal
Skref 2 - Utan takmarkada sveedisins
57 58 59
ONE TWO0 THREE
FREE THROW FREE THROWS FREE THROWS

Index finger

5

Fingers together
on both hands

3 fingers extended
on both hands

Mynd 7 - Démaramerki
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B — Leikskyrslan (FIBA (tgéfan og islenska Gtgafan sem notud er hérlendis)

- - r
LEIKSKYRSLA {30) KORFUKNATTLEIKSSAMBAND iSLANDS &
XA FIBA
WX Lia a Lid B
Mot Dags. KL Daman
Rasil Stadar Domarl 2 Gaman 3
STIGASKOR
Liga: A |M| B A |M| B A B A
LIOSVRLUR )
S (11 E1 E116S KN El E1 ] e ERE1 E1 D 63 [N B e
A LEHLE Babe gy
Pl [ ] ] seesnsitese[ ] 1] OO
Nr. Karnitaka Nofn leikmanna M i: 12 ":“’ 45
4 4
5 - 5
6 - 6
7 = 7
8 - 4
9 9
10 - 10
1 1
12 - 12,
13 - 13
14 14
15 15
Pllarn;
Aukastig til lids Abstobarpjdltar
(A daing vl 7, og B, lakk)
] wei[] Li B:
LBSVLLUR B
IS 1 3 0 Y D60 3 D ) N P R L T A L
B pos -
Fymr hﬂl«mt[[l Seinni W‘hlu'[]:I:I I:]I:":l
Nn|  Kennitak Nafn leikmanna W ﬁ { 3734 &
1 4
5 = 5
B - ]
7 7
] = a
] 9
10 - 10|
11 = 1
12 12
13 - 13|
14 14
15 15|
bjdltari:
Aukastig til lias Absiodschidar
(A mhairm Vil 7. og 8. o)
s wei] S LBA — A —A____ A M Urslit: Lid A Lid B
e~ B “B___ “B___“B_
Framisngingar A N Nafn sigurlids:
Aitar Démari:
::'I:.":.’;“""Wm Timanéedur Daman 2 Damar 3
* Groon! Wiaclns 24 sek. vordur: Undirskrift fyrirlida of lumrt er:

Mynd 8 - Leikskyrslan (fslenska)
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FIBA

FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION

We Are Basketball ScmHEr
TeamA TeamB
Competition Date Time Referee
Game No. Place Umpire 1 Umpire 2
TeamA RUNNING SCORE
[T Period © [112[3]4] @ [1]2[3]4] T 1 W\ 4 81| 81 1] 121
HEE Period @ [112]3]4] @[1]2]3]4] 2] 2 2|2 2| @ 212
[TT1 Extra periods 3] 3 43| 43 8| 8 123{ 123
Toors T Fouls 4| 4 24| 24 4| & 124] 124
no Players NoJwl1 2345 5|5 45| 45 &| & 125|125
4 6] 6 46| 46 ®%| % 128|126
5 717 7| 47 87| &7 127|127
6 8| 8 48| 48 8| &8 128|128
7 9] 9 29| 49 89 129 129
8 0] 10 50| 50 D 120] 130
9 T 1 51| 51 91| o1 131[ 131
10 2] 12 2| 5 2| 2 12 1
1" 13| 13 53| 53 %[ = 1313
12 14| 14 54| 5 o] o 134|134
13 5| 15 5| % %[ % 13| 13
14 16| 16 5| % %| % 13| 1%
15 7] 17 57| 57 o7| o7 137] 137
Goach 18| 18 RIE %8| 8 133] 138
Assistant Coach 19| 19 5| 5 ®| ° 130 130
TeamB 20[|20 60| 60 100{ 100} 140[ 140
Time-outs Teamfouls 21| 21 61| 61 101[ 101 141|141
HE Period @ [112]3[4] @[1]2]3]4] 2|2 2| &2 1] 1 122|122
T Period @ (121312 @231 | [J2[2[ | [&[e] | Terw | [
) 2%| 24 64| 64 104|104 144 144
UJ;—I_I z(tra periods — %5 | 65 106| 105, 145 145
o. ayers No/| 12345 26| 26 66| 66 106| 106} 146 146|
4 27| 2z 67| 67 107] 107 147|147
5 2|8 68 108[ 108 148 148
6 R | 100[ 109) 149 149
7 20| 20 70| 70 110[ 110 150] 150
8 31] 31 71| 71 1| 11 151[ 151
9 2|2 AR 112 112 15| 15
10 BB 73| 73 113 113 153] 153
1 E 74| 74 114|114 154] 154
12 EFIES 75| 75 115|115, 15| 1%
13 »| B 76| 76 116| 116, 15| 1%
14 37| 37 77| 77 17| 17 157] 157
15 B| B 78| 78 118|118 158] 158
Coach 2| 2 7| 79 119[ 119) 15| 150
Assistart Coach 40| 40 80| & 120] 120 160] 160
Scorer Scores Period® A __ B____
Assistant scorer Period® A ___ B___
Trer Peicd® A__  B___
! Period® A ___ B
24" operator Extraperiods A B
Referes Final Score TeamA __ TeamB
Umpire 1 Umpire 2
Captain's signature in case of protest Name of winning team

Mynd 8.a - Leikskyrslan (FIBA)
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B.3

B.3.1

B.3.2

B.3.3

B.3.3.1

B.3.3.2

B.3.3.3

B.3.4

Leikskyrslan sem synd er @ mynd 8.a er st sem Alpjoda teekninefnd FIBA hefur sampykkt.

Hun samanstendur af einu frumriti og tveim afritum, mismunandi @ litinn. Frumritio er hvitt og er &tlad
KKI, fyrra afritid sem er gult er setlad sigurvegara og seinna afritid er graent og er setlad taplioi.

Athugasemd: 1. Ritari skal nota tvo penna med 6likum lit, RAUBAN fyrir fyrsta og pridja leikhluta
og BLAAN eda SVARTAN fyrir annan og fjorda leikhluta. Fyrir allar framlengingar
skal nota BLAAN eda SVARTAN penna (sama lit og fyrir annan og fj6rda leikhluta)
2. Heimilt er ad undirbda og ljuaka leikskyrslunni & rafreenan hatt.

Ad minnsta kosti 40 minatum fyrir upphaf leiks skal ritari undirbia leikskyrsluna 4 eftirfarandi
hatt:

Rita nofn beggja lida i linuna efst & leikskyrslunni. Lid ,A” skal dvalt vera heimalidid eda ef um er ad
reeda fjollidamot, eda leiki & hlutlausum velli pad 1id sem fyrr er nefnt i leikskra. Hitt 1i0id skal vera lid
B

Hann skal svo rita:
Nafn métsins.

e  Numer leiksins.
e Dagsetningu, timasetningu og stadsetningu leiks.
e Nofn adaldémara og meddémara.
N IBR FEDERATION INTERNATIONALE DE BASKETBALL
ﬁ: F INTERNATIONAL BASKETBALL FEDERATION
\ \ We Are Basketball SmH Er
Team A HOOPERS TeamB PONTERS
Competition _WCM _ Date 20. 11. 2004 Time _ 20:00 Referee _WALTON, M.
Game No. 5  Place __ _GENEVA Unpire1_CHANG Y.  Unpire 2_BARTOK K.

Mynd 9 - Efsti hluti leikskyrslu

Ritari skal skra ndfn og kennitolu leikmanna beggja lida og nota til pess leikmannalista sem hann fzer
fra pjélfara eda fulltria hans. Lid ,,A" skal skrad 4 efri hluta leikskyrslunnar og lid ,,B” & nedri hluta
hennar.

[ fyrsta délkinn skal rita kennitdlu leikmanns. { fjpllidamétum er naegilegt ad rita kennitdluna f fyrsta
leik vidkomandi leikmanns.

[ neesta dalk skal ritari rita ngfn leikmanna sem patt taka  leiknum med prentstsfum. Nafn leikmanns
skal fara i pann dalk sem hefur sama ndmer og leikmadurinn ber i leiknum. Fyrirlida skal merkja med
LFL" & eftir nafni hans.

Ef 1id hefur faerri leikmenn en 12 skal ritari draga linu gegn um audu dalkana sem neer fra kennit6lu,
yfir nafn, ndmer o.s.frv. i linuna fyrir nedan leikmanninn sem sidast er skradur. Ef faerri en 11 leikmenn
eru skradir skal larétt lina dregin par til hin neer villudalkinum og dregin &fram & ska nidur ad enda
villudalksins.

Nedan vid reit hvors lids skal ritari skra (med HASTOFUM) nafn pjélfara og adstodarpjélfara lidanna.
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B.4 | sidasta lagi 10 mindtum fyrir leik skal hvor pjalfari:
B.4.1  Stadfesta sampykki sitt & n6fnum og ndmerum leikmanna sinna.

B.4.2 Stadfesta néfn pjalfara og adstodarpjalfara. Ef enginn pjélfari er til stadar skal fyrirlidi starfa sem
pjalfari og beeta fl. fyrir aftan nafn hans.

B.4.3  Tilgreina pa fimm leikmenn sem hefja leikinn med pvi ad gera litid ,x" i dalkinn vid hlid
treyjunimeranna a leikskyrslunni.

B.4.4  Undirrita leikskyrsluna.
bjalfari lids ,A” skal vera fyrri til ad veita pessar upplysingar.

B.5 Vid upphaf leiks skal ritari draga hring utan um ,x" peirra fimm leikmanna sem hefja leikinn.

B.6 Medan & leik stendur skal ritari gera litid ,x" (an hrings) vid hlid treyjunimers leikmanns & leikskyrslu
begar hann kemur inné i fyrsta skipti.

Time-outs Teamfouls

Period @ LZL84] @ XIXE]4]
Period @ DA2ZT8D4] @ XTRPEX
=== Extra periods

e Players No[™, Jous,
1| MAYER E 4 Q|7

02| JOVES, M. 5 |Q|P|P|P|—=
| SvITH E 6 |Q|P[UIP[P=
OA | FRANK Y 7| X |T|P

O10| NANCE L 8 |XI|PIPIY,

012\ KING H (CAP) 9 (X|P|P

04| WONG P 10

015|RUSH S 1] x|PIP;

21 | MARTINEZ M. 13| X |B|P|P|T -
02 | SANG-ES, N, 1| X |P|R|P|P|Y]
024 | MANCS K 15| X |P,|D,

Coach LOORA B,|—
Assistant Coach MQNTA B.

Mynd 11 - Lid & leikskyrslu (eftir leik).

B.7 Leikhlé

B.7.1  Veitt leikhlé i hverjum halfleik og hverri framlengingu skal skré & leikskyrslu med pvi ad rita
leikmindtuna 1 leikhlutanum eda framlengingar inn i videigandi dalk fyrir nedan nafn lidsins.

B.7.2  Vid lok hvers héalfleiks eda framlengingar skal rita tvaer laréttar linur { 6notada(n) dalk(a).
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B.8.2

B.8.3

B.8.3.1
B.8.3.2
B.8.3.3

B.8.3.4
B.8.3.5

B.8.3.6

B.8.3.7

B.8.3.8

B.8.3.9

Villur

Leikmannavillur geta verid personu-, teekni-, 6ipréttamannslegar eda brottrekstrarvillur og skulu
skradar & leikmann.

Villur framdar af lidsmdnnum & varamannasvaedi geta verid taeknivillur eda brottrekstrarvillur og skulu
skradar & pjalfarann.

Allar villur skulu skradar a eftirfarandi hatt:
Personuvilla skal skrad med pvi ad rita ,P".
Teeknivilla leikmanns skal skrad med pvi ad rita , T".

Teeknivilla & pjalfara fyrir 6iprottamannslega hegdun hans skal skréd med pvi ad rita ,C". Onnur svipud
taeknivilla skal einnig skrad sem ,C” og til viébdtar skra ,D".

Teeknivilla sem pjalfari faer vegna annara orsaka skal skrad med pvi ad rita ,B”.

Oipréttamannsleg villa skal skrad med pvi ad rita ,U”. Sidari 6ipréttamannslegu villuna skal skra sem
,U" og til vidbotar skra ,D” i pau plass sem eftir eru.

Teeknivilla & leikmann sem &dur hefur fengid 6ipréttamannslega villu eda éipréttamannsleg villa &
leikmann sem hefur fengid teeknivillu skal einnig gefin til kynna med pvi ad rita U eda T og svo GD |
naesta mogulega dalk.

Brottrekstrarvilla skal skrad med pvi ad rita ,,D".

Allar villur sem refsad er fyrir med vitaskoti eda vitaskotum skulu skradar med pvi ad baeta videigandi
fj6lda vitaskota (1, 2 eda 3) vid hlié ,P*, , T, ,C", ,B”, ,U" eda ,D".

Allar villur gegn badum lidum sem fela i sér sému refsingu og jafnast Gt samkvaemt grein 42 (sérstakar
adstaedur) skulu skrédar med pvi ad rita litid ,.¢” vid hlio P, , 7", ,C", .B”, ,U" eda ,D".

B.8.3.10Vid lok annars leikhluta og vid lok leiksins, skal ritari draga pykka linu @ milli peirra dalka sem hafa

verid notadir og peirra sem ekki hafa verid notadir.

Vid lok leiksins skal ritari fylla Gt pa dalka sem eftir eru med pykkri laréttri linu.

B.8.3.11 Daemi um brottrekstrarvillur & fylgismenn:

Brottrekstrarvillur & lidsmenn & varamannasvaedi lids fyrir ad yfirgefa varamannasvaedid (Grein 39)
skulu skradar eins og synt hér ad nedan. | pa villureiti sem eftir eru hja peim sem fékk
brottrekstrarvilluna skal rita ,,F".

Brottrekstrarvilla & varamann skal skré svona:
(001 IMAYER E [4]®[DO] | [ ]]
Og

Coach LOOR A
Assistant Coach MQONTA B.

Brottrekstrarvillu & adstodarpjalfara skal skra svona:

Coach LOOR A
Assistant Coach MQONTA B. D
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Brottrekstrarvilla & leikmann eftir ad hann faer fimmtu villuna skal skré svona:
[015 |RUSH, S [ X[TIR[R[PP]D
0g

Coach LOOR A

Assistant Coach MQVTA, B.

B.8.3.12Dami um brottrekstrarvillur (slagsmal)

B.9
B.9.1

B.9.2

Brottrekstrarvillur gegn fylgisménnum fyrir ad yfirgefa svaedi varamanna (grein 39) skal skra eins og
synt er hér ad nedan. Setja skal F i alla dalka sem eftir eru vid hinn brottrekna.

Ef adeins pjalfari feer brottrekstrarvillu

Coach LOOR A F\F
Assistant Coach MQNTA, B.

Ef adeins adstodarpjalfari faer brottrekstrarvillu

Coach LOOR A
Assistant Coach MQONTA B. F|IF|F

Ef baedi pjalfarinn og adstodarpjalfarinn eru reknir Ut af:
Coach LOOR A F|F
Assistant Coach MQNTA, B. FIF|F

Ef varamadurinn er med feerri en 4 villur skal rita ,F* i pa villureiti sem eftir eru:
[oo3 [svITH E | 6 [X[P[P]FIF]F]

Ef petta er fimmta villa varamannsins skal rita ,F* i sidasta villureitinn:
(002 [JONES M. BHNARERE

Ef Gtilokadi leikmadurinn hefur pegar fengid fimmtu villuna skal rita ,F* fyrir aftan sidasta villureitinn:
[015 [RUSHS. AR REE

Til vidbotar vid ofangreind deemi um leikmenn Smith, Jones og Rush, eda ef fylgismadur faer
brottrekstrarvillu skal teeknivilla ritast:

Coach LOOR A
Assistant Coach MQONTA B.

Athugid: Teeknivilla eda brottrekstrarvilla samkveemt grein 39 skal ekki telja til lidsvillna.

Lidsvillur

Fjorir reitir (beint fyrir nedan nafn lidsins og fyrir ofan ndfn leikmannanna) eru fyrir hvern leikhluta
leikskyrslunni til ad skra inn lidsvillur.

Hvenaer sem leikmadur fremur villu hvort heldur han er persénuvilla, 6ipréttamannsleg villa,
brottrekstrarvilla eda teeknivilla, skal ritari einnig skra hana gegn lidi hins brotlega leikmanns med pvi
ad rita X" i til pess gerdan reit & leikskyrslunni.
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B.10  Stigaskor i hlaupandi tolum

B.10.1 Ritari skal skra i timard, hlaupandi samantekt yfir stig sem baedi lid A B
skora. TTelo
B.10.2 bad eru fjorir dalkar fyrir hlaupandi skraningu & leikskyrslunni. G) 2|e|6
3
B.10.3 Hverjum dalki er skipt aftur f fjora délka: Dalkarnir tveir til vinstri eru 4| 4
fyrir li0 ,A" og dalkarnir tveir til haegri eru fyrir 1id ,B”. | ” ,@
middalkunum er hlaupandi stigaskor (160 stig) fyrir hvort lid.
Ritari skal: €165
Fyrst rita skastrik / fyrir heppnad korfuskot og dékkan punkt - fyrir 717
hvert heppnad vitaskot yfir nyjan heildarfjélda stiga eftir pvi sem 10 8
pbau safnast upp hja pvi lidi sem skoradi. 9 (@)
Sidan, f auda dalkinn vid hlid heildarfjdlda stiga (vid hlid nyju / eda - ol o
taknanna) skal ritari skra nimer leikmanns sem skoradi kdrfuna eda
skoradi (r vitaskatinu. 11
12| 2|(7)
B.11  Stigaskor i hlaupandi télum: Vidbétarfyrirmeeli 4 sl 7
B.11.1 Heppnad priggja stiga skot leikmanns skal skrad med pvi ad draga o il
hring utan um ndmer leikmannsins. S 6
16| 16
B.11.2 Skori lid 6viljandi i eigin korfu skal skra stigin & fyrirlida motherja & 5 17

leikvelli. 18 -@

B.11.3 begar stig eru skorud an pess ad knotturinn fari { korfuna (Grein 31 - 6 19
Knatttruflun i vérn eda sékn) skulu pau skrad a pann leikmann sem 2 9
tok skotid. 21| 2
| | . (@) 9
B.11.4 Vid lok hvers leikhluta skal ritari draga skyrt ,0” utan um sidustu »| W\ 9
stig sem hvort 1id skoradi og pykka larétta linu undir pessi sému stig
og undir namer leikmannsins sem skoradi pessi sidustu stig. 11 = 24 -
B.11.5 [ byrjun hvers leikhluta skal ritari halda 4fram ad halda hlaupandi 2| ®|7
stigaskor yfir skorud stig fra peim stad sem fyrri leikhluta lauk. @ o7
28 | 6

B.11.6 Ritari atti hvenaer sem hann kemur pvi vid a0 bera saman stigaskor

a leikskyrslu vid stigaskor & stigatdflu. Ef pad er mismunur og hans 10 2
stigaskor er rétt skal hann strax lata leidrétta stigatéfluna. Ef hann 30 8
er i vafa eda ef annadhvort lidid métmeelir leidréttingunni, skal hann | 4 31
tilkynna pad adaldémara strax og knottur verdur Ur leik og leikklukka 0 5
stoovuo.
4 8| 5
B.11.7 Domurum er heimilt ad leidrétta oIl mistok vid ritun skyrslu er varda | 4 A
stigaskor, villufjélda, fj6lda leikhléa samkvaemt leikreglunum. b 10
Adaldomari skal skrifa undir leidréttingar. Verulegar breytingar skulu |79 6
skradar & bakhlid leikskyrslu. 3 o
38| 38
(@) 12
10|40| M| 12
Mynd 12 -
Stigaskor i

hlaupandi tdlum



B.12  Stigaskor i hlaupandi t6lum: Stigin talin saman

B.12.1 [lok hvers leikhluta skal ritari skré stigaskor lidanna f par til 7

i A : LA N
gerdan reit nedarlega & leikskyrslunni. T
B.12.2 Strax vid lok leiks skal ritari faera inn klukkan hvad leik lauk i 7| e ]
dalkinn leik lauk k. (hh.mm). 73
B.12.3 Vid lok leiks skal ritari draga tveer pykkar laréttar linur undir d ‘W
lokat6lur hvors lids og nimer leikmannsins sem gerdi sidustu 75 | 1§
stigin. Enn fremur skal hann draga skastrik til ad fylla upp i 6notad |14 76
stigaskor & leikskyrslunni. =
B.12.4 Ad leik loknum skal hann skrd lokat6lur og nafn sigurvegara 78 | 78 [\
leiksins. 9 [re]\
B.12.5 Ritari skal pa rita nafn sitt med prentstdfum a leikskyrslu eftir ad 80N 80 \l

adstodarstigavordur, timavordur og 24 sekdndna timavordur hafa

skrad sin nofn. Sidan skulu starfsmenn ritarabords kvitta neest vig Mynd 13 - Stigin
sin nofn. talin saman

B.12.6 Eftir ad meddémari/medddémararar hefur undirritad skyrsluna skal
adaldémari undirrita hana sidastur. Med pvi lykur stjérnun og
tengslum démara vid leikinn.

Athugasemd: Ef fyrirlidi ritar undir skyrsluna vié métmaeli (i dalkinn merktur ,til undirskriftar fyrirlida ef kaert
er”) skulu starfsmenn ritarabords og meddémarar vera til stadar fyrir adaldémara 4 leikstad par til hann gefur
beim leyfi til ad fara.

Scorer N. MAIER Scores Period @ A _I5 B 18
Assistant scorer 0. SABAY Period g A _13 B _10
: Period A 76 B 19
il B IEBLANC Periocd® A 16 B 25
24" gperator K. AUSTIN Extraperiods A _/ B_/

Y 3=
Heforee - I C®! C‘%} Final Score TeamA 76 TeamB _72
Umpire1 _ |~ %ﬂj o Umpire2 _K. fudd
Captain's sig S Gasn ot i Name of winning team HOOPERS

Breyta pessari mynd og setja inn nyja

Mynd 14 - Nedsti hluti leikskyrslunnar

Lok leikreglna
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