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Eiginleikar leiksins

Blak er iprott sem leikin er af tveimur lidum a leikvelli sem er adskilin & midju med neti.
Pad eru til nokkur afbrigdi af blaki til ad sem flestir geti notid ipréttarinnar.

Markmidid er ad senda knottinn yfir netid og i golf andstaedingsins og forda pvi ad
andstaedingurinn geti gert slikt hid sama. Lid hafa prjar snertingar til ad senda knottinn
yfir netid ( auk snertingar i havorn ).

Knettinum er komid i leik med uppgjof ar uppgjafarreit yfir netid & voll andsteedingsins.
Skorpan heldur afram pangad til knétturinn hefur snert golfid & vellinum, lendir utan

vallar eda lid gerir teeknileg mistok.

[ blaki vinnur pad lid stig er vinnur skorpuna. Pegar méttékulidid vinnur skorpu, faer pad
stig og uppgjafarréttinn og lidid feerist um eina stodu réttseelis.



Sveiganleiki regina og domgaeslu

INNGANGUR

Blak er ein af arangursrikustu og vinsaelustu keppnis og afpreyingar ipréttum i heiminum. Blak er
hr6d, spennandi og kraftmikil iprétt.

A sidustu &rum hefur FIVB gert breytingar til ad adlaga leikinn ad natimanum.

Pessum texta er beint ad 6llum blakheiminum — leikm&nnum, pjalfurum, démurum, dhorfendum,
leiklysendum — af eftirfarandi asteedum:

- ad skilja leikreglurnar betur, studlar ad betri leik — pjalfarar geta byggt upp betri lidsheild og
leikskilning, sem gerir leikmdénnum kleyft ad lata sina heefileika njéta sin;
— ad skilja hvernig reglurnar vinna saman hjalpar domurum ad taka betri akvardarnir.

I fyrstu fokuserar pessi inngangur & blak sem keppnisiproétt, adur en farid er i ad greina helstu
eiginleika sem parf i g6da démgeeslu.

Blak er kappgjorn iprott

Keppni opnar a leynda styrkleika. HGn synir bestu getu, anda, sképun og fagurfreedi. Reglurnar eru
byggdar upp pannig ad allir pessir eiginleikar njéti sin. Med faeinum undantekningum, gerir blak 6llum
leikménnum ad athafna sig vid netid (i sokn ) og i aftarilinu ( i vérn og uppgjof).

William Morgan, sem fann upp blakid, myndi enn pekkja leikinn pvi blakid hefur haldid sinum
einkennum i gegnum arin. Sumum af pessum einkennum deilir blakid med 6rdum net/bolta/spada
iprottum:

— Uppgjof

— Snuaningur (skiptst & ad taka uppgjof)
— Sokn

—Vorn

Blak er aftur & moti einstak & medal netleikja, pvi knétturinn verdur ad vera stéougt a flugi. Og med pvi
aod leyfa hvoru lidi ad leika knettinum sin & milli &dur en honum er leikid yfir til andstaedingsins.

Innleiding a varnarsérfreedingi — frelsingja — hefur baett leikinn med lengingu a skorpum og fleiri
snertingum i peim. Breytingar a uppgjafarreglu hafa breytt uppgjéfum fra pvi ad koma bara knettinum i
leik i s6knar vopn.

Hugmyndin um stodufaerslur var rétfest til ad gera rad fyrir alhlida ipréttamdnnum. Reglurnar um
stddur leikmanna a velli verda ad vera sveigjanlegar til ad leyfa lidum taktiskar akvardarnir.

Keppendur nota pennan reglu ramma til ad reyna & teekni, taktik og kraft. Ramminn gefur einnig
leikménnum frelsi til ad skemmta ahagendur og ahorfendum.

Og imynd blaksins er vaxandi og g6ad.



DOMARINN INNi REGLURAMMANUM
Kjarninn i gédri domgaeslu liggur i sanngirni og samkveaemni:

— ad vera sanngjarn vio alla patttakendur,
—ad vera alitinn sanngjarn af ahorfendum.

petta Utheimtir gridarlegs trausts — domarinn verdur ad fa traust til ad leyfa leikménnum ad skemmta:

—med pvi ad vera ndkveemur i sinum dkvérounum;

—med pvi ad skilja hvers vegna regla er skrifud;

— med pvi ad vera skilvirkur;

— med pvi ad leyfa leiknum ad flaeeda og styra honum ad leikslokum;

— med pvi ad vera leidbeinandi — nota reglurnar til ad leidrétta oréttmeeti eda refsa fyrir donaskap;
—med pvi ad kynna leikinn — pad er, med pvi ad leyfa hinu frabeera i leiknum ad skina og leyfa bestu
leikmdnnunum ad gera pad sem peir gera best, skemmta almenningi.

Ad lokum getum vid sagt ad gédur domari mun nota reglurnar til ad gera leikinn ad gédri upplifun fyrir
alla er koma ad honum.

Til ykkar er hafa lesid framangreint, horfid & ndverandi reglur sem taeki i préun & frabaerum leik, en
hafid i huga hvers vegna pessar fau malsgreinar geta verid jafn mikilvaegar pér og pinni stédu innan
sportsins.
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KAFLI 1
ADSTADA OG BUNADUR

1 VOLLURINN

Vallarsveedid inniheldur véllinn og hindrunarlausa sveedid i kringum hann. Pad skal vera rétthyrnt og
samhverft.

1.1 MAL VALLAR

Voéllurinn er 18x9 m rétthyrningur og umhverfis hann er hindrunarlaust sveedi sem er ad lagmarki 3 m a
allar hlidar.

Hindrunarlausa sveedio fyrir ofan véllinn skal vera hindrunarlaust i ad lagmarki 7 metra haed.

i opinberum keppnum skal hindrunarlausa sveedid vera ad lagmarki 5 m fra hlidarlinum og 6.5
m frd endalinum. Hindrunarlausa sveedid skal ad lagmarki vera i 12,5 m haed yfir leikvelli.

1.2 LEIKVOLLURINN

1.2.1 Yfirbord vallar skal vera flatt, larétt og einsleitt. Af pvi skal ekki stafa nein meidslaheetta. bad er
bannad ad spila & 6j6fnu eda sleipu yfirbordi.

1.2.2 Innanhuss skal véllurinn vera i ljésum lit.

1.2.3 Utanhuss er heimilt ad hafa 5 mm halla a hvern metra fyrir afrennsli. Linur Gr féstu efni eru
bannadar.

1.3 LINURNAR A VELLINUM

1.3.1 Allar linur skulu vera 5 cm & breidd. baer skulu vera i ljosum lit sem er frabrugdinn lit vallarins og
lit annarra lina.

1.3.2 Ytri linur
Tveer hlidarlinur og tveer endalinur marka vollinn. Badar hlidar- og endalinur teljast til vallarmalsins.

1.3.3 Midlinan
Midlinan skiptir vellinum i tvo jafna vallarhelminga sem eru 9x9 m hvor. Oll linan tilheyrir badum vollum
til jafns. Linan liggur & milli hlidarlinanna undir netinu.

1.3.4 Soknarlina
A hvorum velli er s6knarlina. Aftari bran hennar er dregin 3 metra fra midju midlinunnar og markar
pannig séknarreitinn.

i opinberum keppnum er séknarlinan framlengd atfra hlidarlinunum hvorum megin med fimm
15cm I6ngum og 5 cm breidum linubrotum med 20 cm millibili, samtals 1,75 m heildarlengd.
»Pjalfarasvaedid” afmarkast af brotinni linu (15 cm linubrot med 20 cm millibili) sem liggur fra
sOknarlinu ad endalinu samsida hlidarlinunni i 1,75 m fjeerlaegd.

1.4 SVAEDI

1.4.1 Soknarreitur
A hvorum vallarhelmingi er séknarreitur sem afmarkast af midri midlinu og aftari brin séknarlinu.

Sdéknarreiturinn framlengist Gt fyrir hlidarlinurnar til endimarka hindrunarlausa svaedisins.
1.4.2 Uppgjafarreitur

Uppgjafarreitur er 9 m breidur fyrir aftan endalinurnar. Hlidar hans afmarkast med tveimur 15 cm linum
i framhaldi af hlidarlinunum 20 cm fra endalinunni. Badar pessar linur tilheyra uppgjafarreitnum.



Ad dypt neer uppgjafarreiturinn ad endimérkum hindrunarlausa sveedisins.

1.4.3 Skiptireitur
Skiptireiturinn neer fra ritarabordinu ad baddum séknarlinum.

1.4.4 Skiptireitur frelsingja

Skiptireitur frelsingja er hluti af hindrunarlausa sveedinu fyrir framan varamannabekkina og takmarkast
af framlengingum sdknar- og endalina.

1.4.5 Upphitunarreitur

Fyrir opinber moét, er upphitunarreiturinn, sem er um pad bil 3x3 m, hann er stadsettur

lidsbekkjamegin i hornunum fyrir utan hindrunarlausa svaedid, par sem hann truflar ekki
sjonlinu ahorfenda, eda fyrir aftan lidsbekkina.

1.5 HITASTIG

Lagmarkshitastig er 10° C (50° F).

Fyrir opinber mot, skal hamarkshiti akvedin af teekninefndinni.
1.6 LYSING

Lagmarkslysing skal vera 300 lux.

Fyrir opinber mot, skal lysingin a vellinum ekki vera minni en 2000 lux meaeld i 1 m haed yfir
vellinum.

2 NET OG SULUR (UPPISTOPUR)

2.1 NETHAD

2.1.1 Netid er stadsett l60rétt yfir midlinunni og er efri branin i 2,43 m haed fyrir karla og 2,24 m haed
fyrir konur.

2.1.2 Heedin skal meeld yfir midju vallarins. Nethaedin yfir badum hlidarlinunum verdur ad vera su
sama og ma ekki vera meira en 2 cm yfir opinberi haed.

2.2 GERD NETSINS

Netio er 1 m & breidd (+/- 3 cm) og 9,5 til 10 metra langt (25 til 50 cm utan vid hlidarlindana hvorum
megin). bad skal vera Ur dokku efni med 10 cm mdskvasteerd.

A efri bran netsins eftir pvi endiléngu er saumadur tvofaldur 7 cm breidur hvitur strigi. Vid sitt hvorn
enda netsins er band til ad halda pvi strekktu.

Innan i striganum er band sem festir netid vid sulurnar og heldur efri hluta pess strekktu.

A nedri bran netsinsins er annar strigi svipadur og sa efri en 5 cm breidur. Innan i honum er einnig
band sem festir netid vid sulurnar og heldur nedri hluta pess strekktu.

2.3 HLIDARLINDAR

Tveir hvitir hlidarlindar eru festir [60rétt & netid beint fyrir ofan hlidarlinunar.
peir eru 5 cm a breidd og 1 m langir og tilheyra netinu.

2.4 SPIRUR (ANTENNUR)



Spira er sveigjanleg sténg, 1,8 m 16ng og 10 mm i pvermal, gerd Ur trefjagleri eda svipudu efni.
Spiran er fest vid ytri hlid hlidarlindanna. Spirurnar eru settar & gagnsteedar hlidar netsins.

Efstu 80 cm af spirunum n& upp fyrir netid og eru merktir med 10 cm rondum af andstsedum lit, helst
raudum og hvitum.

Spirurnar eru hluti netsins og marka hlidar ferdasvaedisins (crossing space).

2.5 SULUR

2.5.1 Sulurnar sem halda uppi netinu skulu vera 0,5-1 m fyrir utan hlidarlinunar. baer eru 2,55 m haar
og helst stillanlegar.

Fyrir opinberar keppnir, skulu stlurnar vera 1 m fyrir utan hlidarlinurnar og vera bélstradar.

2.5.2 Sdlurnar skulu vera sléttar og festar i golfid an vira. Festibanadurinn skal ekki vera haettulegur né
hindrandi.

2.6 AUKABUNADPUR

Allur aukabunadur verdur ad vera eftir FIVB reglum.

3 KNOTTURINN

3.1 STAPLAR

Knétturinn skal vera kalulaga, buinn til ar sveiganlegu ledri eda gerviledri med blédru innan i ar gmmii
eda svipudu efni.

Liturinn ma vera einsleitur ljos litur eda blanda af litum.

Gerviledrid og litablandan i knettinum sem notadur er i alpjédlegum keppnum verdur ad vera
samkvaemt FIVB stodlum.

Ummal knattarins er 65-67 cm og pyngdin er 260-280 g.
Loftprystingurinn skal vera 0,3 til 0,325 kg/cm: (4,26 to 4,61 psi) (294,3 to 318,82 mbar or hPa).

3.2 EINSLEITNI KNATTANNA
Allir KNETTIR notadir i leik skulu vera eins ad ummali, pyngd, loftprystingi, tegund, lit, 0.s.fv.

Opinberar keppnir, svo sem lands- og deildarkeppnir, verda ad vera spiladar med FIVB
sampykktum knoéttum nema um annad sé samio vio FIVB.

3.3 PRIGGJA KNATTA KERFI

[ opinberum keppnum skal nota fimm knatta kerfi. [ slikum tilfellum eru sex knattsaekjarar, einn
a hverju horni hindrunarlausa svaedisins og einn fyrir aftan hvorn démarann.

KAFLI 2

PATTTAKENDUR

4 LIDIN



4.1 LIDSSKIPAN

4.1.1 Allt ad 12 leikmenn mega vera i lidi i leik auk

—pjélfarateymis: einn pjalfari og ad hamarki tveir adstodarpjalfarar,
—Laeknateymis: einn sjukrapjalfari og einn leeknir.

Adeins peir sem eru 4 leikskyrslu mega koma inn & keppnissvaedid og taka patt i upphitun og i
leiknum.

I opinberum keppnum.
Mega vera allt ad 14 leikmenn a skyrslu og spila i leiknum.

peir fimm starfsmenn ad hamarki & liosbekknum (ad medtéldum adalpjalfara) eru valdir af
adalpjalfara, verda ad vera skradir a leikskyrslu, og skradir & O-2(bis).

Lidstjori og/eda bladafulltrai mega ekki sitja & eda bakvid lidsbekkinn innan taeknisveedisins.
4.1.2 Einn af leikmdnnunum er fyrirlidi lidsins og skal hann vera audkenndur sérstaklega a leikskyrslu.
4.1.3 Adeins peir leikmenn sem eru a leikskyrslu mega koma inn & véllinn og taka patt i leiknum. Eftir

ao pjalfari og fyrirlidi hafa skrifad undir leikskyrsluna (leikmannalistann a rafreenni leikskyrslu) ma ekki
breyta leikmannalistanum.

4.2 STADSETNING LIDA

4.2.1 Leikmenn sem eru utan vallar skulu annad hvort sitja @ varamannbekknum eda vera i
upphitunarreit. bjalfarinn og adrir en leikmenn a leikskyrslu skulu sitja & varamannabekknum en mega
yfirgefa hann timabundid.

Varamannabekkirnir eru stadsettir vid hlidina a ritarabordinu fyrir utan hindrunarlausa sveedio.

4.2.2 Adeins peir sem eru a leikskyrslu mega sitja & varamannabekknum og taka patt i upphitun.
4.2.3 Leikmenn sem eru utan vallar mega hita upp an knattar samkveemt eftirfarandi reglum:

4.2.3.1 a medan leikur er i gangi: i upphitunarreit;

4.2.3.2 i leikhléum: & hindrunarlausa sveedinu fyrir aftan peirra vallarhelming.

4.2.4 A milli hrina mega leikmenn hita upp med knétt & hindrunarlausa svaedinu & peirra vallarhelmingi.

4.3 UTBUNADPUR

Utbanadur leikmanns samanstendur af treyju, stuttbuxum, sokkum (baningurinn) og ipréttaskom.

4.3.1 Litur og hénnun fyrir treyju, stuttbuxur og sokka verdur ad vera eins fyrir lidid (nema fyrir
frelsingjann). Baningurinn verdur ad vera hreinn.

4.3.2 Skérnir verda ad vera léttir og sveigjanlegir med gimmi- eda samsettum solum an heela.
4.3.3 Leikmenn verda ad vera i treyjum merktum fra 1 til 20.

| FIVB, Heimsmeistarakeppni og 68rum opinberum keppnum fyrir meistaraflokka, par sem
staerri leikmannahdpar eru notadir, ma nota fleiri namer.

4.3.3.1 NUmerin verda ad vera & midri treyjunni, baedi ad framan og aftan. Litur og birta nimeranna
verdur ad vera andstaett lit og birtu treyjanna.



4.3.3.2 NUmerin verda ad vera ad lagmarki 15 cm h& ad framan og 20 cm ad aftan og hver lina i
ndmerunum agd lagmarki 2 cm ad breidd.

4.3.4 Fyrirlidinn verdur ad vera merktur med 8x2 cm linu undir nimerinu ad framan.

4.3.5 Ekki er leyfilegt ad vera i buning sem er frabrugdinn biningum annarra lidsmanna ad lit (nema
frelsingjarnir) og/eda an namera.

4.4 SKIPTING A BUNADI
Adaldémari getur leyft einum eda fleiri leikmdnnum:
4.4.1 aod spila berfaettum;

4.4.2 ad skipta Gt blautum eda skemmdum buningi & milli setta eda eftir skiptingu svo framarlega sem
nyi baningurinn sé i sama lit, med sému hénnun og med sama numeri og sa gamli;

4.4.3 ad spila i upphitunarbiningi i kéldu vedri svo framarlega sem peir séu i sama lit og med sému
hénnun fyrir allt li6id (nema fyrir frelsingjana) og nimeradir samkveemt reglu 4.3.3.

4.5 BANNADIR HLUTIR

4.5.1 bad er bannad ad vera med hluti sem geta valdid meidslum eda gefid forskot & adra leikmenn.
4.5.2 Leikmenn mega vera med gleraugu eda linsur & eigin abyrgo.

4.5.3 brystiptdar ( hlifar med varnarpddum ) méa vera mea til varnar eda studnings.

I opinberum keppnum fyrir meistaraflokka, verda pessar hlifar ad vera i sama lit og

samsvarandi partur af baningi. Svartur, hvitur eda hlutlaus litur eru einnig leyfdir svo
framarlega sem allir leikmenn noti sama litinn.

5 LEIDTOGAR LIDS

Baedi fyrirlidi og pjalfari lidsins eru &byrgir fyrir hegdun og aga lidsmanna.
Frelsingjarnir geta verid fyrirlidi lids eda fyrirlidi & velli.

5.1 FYRIRLIDPI

5.1.1 FYRIR LEIK tekur fyrirlidinn patt i hlutkestinu fyrir hond sins lids, skrifar sidan undir
leikskyrsluna.

5.1.2 A MEDAN AP LEIK STENDUR og pegar ad hann er & vellinum gegnir hann skyldum fyrirlida.
begar ad fyrirlidinn er ekki & vellinum skal pjalfarinn eda fyrirlidi skipa einhvern sem er & vellinum,
fyrirlida & velli. Fyrirlidi & velli heldur skyldum sinum pangad til honum er skipt Gtaf, upphaflegi
fyrirlidinn kemur aftur inn & véllinn eda hrinan endar.

Pegar ad boltinn er ekki i leik, er pad adeins fyrirlidi & velli sem ma tala vid domarana:

5.1.2.1 til ad bidja um utskyringar a beitingu eda tulkun reglanna og einnig til koma & framfaeri beionum
eda spurningum lidsfélaga hans. Ef fyrirlidinn er ekki sammala Gtskyringum adaldémara ma hann
métmeela akvorduninni og gefa adaldomara til kynna ad hann askilji sér rétt til ad setja athugasemd &
leikskyrslu ad leik loknum.

5.1.2.2 til ad bidja um heimild:

a) til ad skipta um hluta eda allan Utbinag,

b) til ad stadfesta rétta stodu leikmanna a velli,



c) til ad athuga gdélfid, netid, boltann o.s.fv.;

5.1.2.3 i fjarveru pjalfarans nema ad adstodarpjalfarinn hafi tekid yfir skyldur pjélfarans, til bidja um
leikhlé eda skiptingar.

5.1.3 AP LEIK LOKNUM skal fyrirlidinn:
5.1.3.1 pakka domurunum fyrir leikinn og skrifa undir leikskyrsluna til ad stadfesta Urslitin;

5.1.3.2 stadfesta og skrifa a leikskyrsluna métmeeli vid tilkun eda beitingu & reglunum ef hann gaf
adaldomara slik métmeeli til kynna & réttum tima.

5.2 PJALFARI

5.2.1 pjalfarinn styrir lidinu af hlidarlinunni i 6llum leiknum. Hann velur byrjunarlidid, stjornar
skiptingum og tekur leikhlé. | pessum athéfnum hefur hann samskipti vid adstodardémarann.

5.2.2 FYRIR LEIK stadéfestir pjalfarinn néfn og namer leikmanna a leikskyrslu og skrifar svo undir
hana.

5.2.3 A MEDAN AP LEIK STENDUR skal pjalfarinn:

5.2.3.1 fyrir hverja, athenda adstodarddémaranum eda ritaranum rétt utfylltan og undirritadan
sendiradamida fyrir hverja hrinu; ef tdflu app er notad, telst rafraenn flutningur & sendirdd l16glegur.

5.2.3.2 sitja a varamannabekknum neest ritaranum en ma yfirgefa bekkinn;

5.2.3.3 bidja um leikhlé og skiptingar;

5.2.3.4 einnig m4 pjélfarinn, eins og adrir lidssmenn, gefa leikmdnnum inn & vellinum leidbeiningar.
bjalfarinn ma gefa pessar leidbeiningar standandi eda & hreyfingu a hindrunarlausa sveaedinu fyrir
framan sinn varamannabekk fra framlengingu & s6knarlinu ad upphitunarsvaedi, ef svaedid er i horninu
a teeknisvaedinu, an pess ad trufla eda seinka leik. Ef upphitunarsveedid er stadsett & bakvio

lidsbekkinn ma pjalfarinn hreyfa sig fra framlengingu & séknarlinu ad enda sins leikvallar, an pess ad
skerda sjonlinu linuvardar.

5.3 ADSTODARPJALFARINN

5.3.1 Adstodarpjalfarinn situr a varamannabekknum en ma ekki hafa afskipti af leiknum nema til ad
gefa leikménnum leidbeiningar.

5.3.2 Ef adalpjalfarinn verdur ad yfirgefa leiksvaedid af einhverjum &stseedum, m.a. vegna vidurlaga en
ekki vegna pess ad honum sé skipt inna i leiknum, ma adstodarpjélfarinn taka vid skyldum
adalpjalfarans & medan hann er fjarverandi eftir ad hafa fengid leyfi hja adaldomara til pess fyrir
milligéngu fyrirlidans.

KAFLI 3

LEIKSNID

6 AD SKORA STIG, AP VINNA HRINU OG AD VINNA LEIK

6.1 Ab SKORA STIG
6.1.1 Stig

Lio skorar stig:



6.1.1.1 med pvi ad setja knéttinn i golfid & vallarhelmingi andsteedingsins;
6.1.1.2 pegar ad andstaedingurinn fremur leikbrot;

6.1.1.3 pegar ad andstaedingnum er refsad.

6.1.2 Leikbrot

Lio fremur leikbrot pegar ad spil pess er andsteett reglunum (eda pegar pad brytur reglurnar & annan
hatt). Démararnir akvarda um leikbrot og afleidingarnar peirra samkvaemt reglunum:

6.1.2.1 ef tvo eda fleiri leikbrot eru framin hvert a faetur 6dru telur pad fyrsta;

6.1.2.2 ef tvd eda fleiri leikbrot eru framin & sama tima er braedrabrot deemt og skal skorpan
endurtekin.

6.1.3 Skorpaog hvenaer skorpa endar
Skorpa hefst pegar ad knétturinn er sleginn af leikmanni i uppgjafarreit og lykur pegar ad knétturinn er
ur leik. Skorpu er lokid pegar rd leikatrida endar og annad lidid vinnur stig.

bar med talio:

- refsing fyrir leikbrot
- refsing fyrir uppgj6f sem er gerd eftir timamork hennar

6.1.3.1 Ef lidid sem & uppgjof vinnur skorpu skorar pad stig og heldur uppgjafarréttinum.
6.1.3.2 Ef lidid sem er i méttoku vinnur skorpu skorar pad stig og vinnur uppgjafarréttinn.

6.2 ADb VINNA HRINU

Hrina (nema drslitahrinan) vinnst pegar ad annad lidid skorar 25 stig og pad med ad lagmarki tveggja
stiga mun. Ef stadan er 24-24, er spilad pangad til tveggja stiga munur naest (26-24; 27-25; ...).

6.3 AD VINNA LEIK

6.3.1 Pad lid er vinnur prjar hrinur vinnur leikinn.
6.3.2 Ef jafnt er 2-2 parf arslitahrinu og er han spilud upp i 15 stig med ad lagmarki tveggja stiga mun.

6.4 FJARVERANDI EPA OLEIKF/ERT LID

6.4.1 Ef ad lid neitar ad spila eftir ad hafa verid kallad & véllinn er pad lyst fjarverandi og pvi leikurinn
tapadur 0 — 3 og allar hrinur tapadar 0 - 25.

6.4.2 Lid sem an réttleetanlegrar astaedu maetir ekki fullskipad i leik a réttum tima telst hafa tapad
honum med sému arslitum og i Reglu 6.4.1.

6.4.3 Lido sem er lyst 6loglega skipad fyrir hrinu eda leik tapar hrinunni eda leiknum. Andsteedingnum

eru gefin stigin eda stigin og hrinunar sem parf til ad vinna hrinuna eda leikinn. Oléglega skipada lidid
heldur sinum stigum og hrinum.

7 FRAMKVAMD LEIKS
7.1 HLUTKESTI

Fyrir leik er hlutkesti framkvaemt af adaldomara til ad dkveda hvort lidid gefur fyrst upp og stadsetningu
lida & vellinum.



Ef ad um arslitahrinu er ad raeda parf ad framkvaema hlutkesti ad nyju.
7.1.1 Hlutkestid er framkveemt i vidveru beggja fyrirlida.

7.1.2 Sa sem vinnur hlutkestid velur:

ANNAD HVORT

7.1.2.1 ad gefa upp eda taka a maéti,

EDA

7.1.2.2 vallarhelming til ad byrja a.

Sa er tapar feer pann kost sem er eftir.

7.2 UPPHITUN FYRIR LEIK

7.2.1 Ef lidin hafa haft leikvoll til ad hita upp & fyrir leik eiga pau rétt & 6 mindtna upphitun vio netid. Ef
ekki, mega pau fa 10 minatur.

[ opinberum keppnum eiga lid rétt & 10 minGtum i upphitum vid netid.

7.2.2 Ef annar fyrirlidinn bidur um ad adskilda upphitun (bara annad lidid a vellinum i einu), er hvoru
lidi uthlutad 3 eda 5 minatum.

7.2.3 Ef upphitun er adskilin, skal pad lid sem a uppgjof fyrst hefja hana.

i opinberum keppnum skulu leikmenn vera i leikbGningum alla upphitunina.
7.3 BYRJUNARLIBPIN

7.3.1 Avallt verda ad vera sex leikmenn inn & i hvoru lidi.

Stada leikmanna a velli i upphafi hrinu gefur til kynna sendirdd peirra i hrinunni. Sendirddin verdur ad
haldast 6breytt Ut hrinuna.

7.3.2 Fyrir hverja hrinu skal pjélfarinn afhenda byrjunarlidid & sendiradabladi eda & rafreenan hétt.
Sendirddin er afhent annad hvort adstodardomara eda ritara Gtfyllt og undirritud — eda send beint med
toflu.

7.3.3 beir leikmenn sem ekki eru i byrjunarlidinu eru varamenn i peirri hrinu (nema frelsingjarnir).

7.3.4 Eftir ad sendirédin hefur verid afhent adstodardomaranum eda ritaranum ma ekki breyta henni
nema med venjulegum skiptingum.

7.3.5 Misraemi i sendir6d og stédu leikmanna inn a vellinum er leyst med eftirfarandi heetti:

7.3.5.1 pegar ad slikt misreemi uppgotvast fyrir byrjun hrinu verdur ad leidrétta pad samkvaemt
sendirédinni - vid pvi eru engin vidurlog;

7.3.5.2 ef ad leikmadur inni & vellinum fyrir byrjun hrinu er ekki & sendiradabladinu, verdur ad setja inn
4 vollinn pann leikmann sem er & pvi i hans stad — vid pvi eru engin vidurlog;

7.3.5.3 ef ad pjalfari kys aftur & méti ad halda leikmanni (leikménnum) inn a vellinum sem ekki er(u) &
sendiradabladinu verdur hann ad 6ska eftir skiptingu(m) sem feerist & leikskyrslu eins og hver énnur
skipting.

Ef misraemi milli stddu leikmanna inn a vellinum og sendiradarbladsins uppgotvast sidar i leiknum,
verdur pad lid sem & i hlut ad leidrétta leikmannastodurnar. Stig andstaedingsins standa ébreytt og



hann feer ad auki eitt stig og naestu uppgjof. Oll stig brotlega lidins fra peim tima er brotid var framié og
pangad til pad uppgotvast eru strikud Gt.

7.3.5.4 Ef ad leikmadur a leikvelli er ekki skrddur a leikskyrslu skulu 6l stig andstaedingsins standa og
hann feer ad auki eitt stig og uppgjafarréttinn. Brotlega lidid missir 6ll sin stig og/eda hrinur (0:25, ef
parf) frd peim tima er 6skradi leikmadurinn kom inn & leikvéllinn. Brotlega lidid parf ad leggja fram nytt
sendiradarblad og setja skrddan leikmann & leikskyrslu inn & leikvéllinn i stad pess 6skrada.

7.4 STODUR

A peirri stundu er knétturinn er sleginn af uppgjafarleikmanni, verda baedi lid ad vera & sinum
vallarhelmingi (nema uppgjafarleikmadurinn). Leikmenn motttokulidsins verda ad vera i réttri sendirdd
pegar ad knétturinn er sleginn i uppgjéfinni.

Leikmenn i pvi lidi er a uppgjafarréttinn, mega hins vegar, vera i hvada stéou sem er pegar ad
knétturinn er sleginn i uppgjof.

7.4.1 Stada leikmanna a velli skal vera eftirfarandi:

7.4.1.1 leikmennirnir prir upp vid netid eru séknarleikmenn (fremri r6d) i stodum 4 (frammi - vinstra
megin), 3 (frammi - fyrir midju) og 2 (frammi - heegra megin);

7.4.1.2 hinir prir eru varnarmenn (aftari r6d) i stodum 5 (aftur - vinstra megin), 6 (aftur - fyrir midju) og
1 (aftur - haegra megin).

7.4.2 Fétastada leikmanna & velli:
7.4.2.1 hver varnarmadur verdur ad vera fjger midlinu en samsvarandi séknarmadur;

7.4.2.2 s6knarleikmenn og varnarleikmenn verda hver um sig ad vera stadsettir hlidleegt (laterally)
samkveemt Reglu 7.4.1.

7.4.3 Stada leikmanna a velli er 4kvedin og stjornast af snertingu fota peirra vid golfid (sidasta snerting
leikmannsins vid vollinn festir stédu hans) eins og hér segir:

7.4.3.1 hver varnarleikmadur verdur ad vera i sému linu eda hafa allavega hluta fotar fijzer midlinu en
fremri fotur samsvarandi soknarmanns;

7.4.3.2 hver haegri (vinstri) hlidar leikmadur verdur ad vera i somu linu eda hafa allavega hluta fotar
neer haegri (vinstri) hlidarlinu en sa fétur annarra leikmanna sem er fjaer haegri (vinstri) hlidarlinu i
sOmu roo.

7.4.4 Eftir uppgjafarslag mega leikmenn hreyfa sig frjalst um peirra vallarhelming og taka hvada stédu
sem er & honum og hindrunarlausa svaedinu.

7.5 RONG UPPSTILLING

7.5.1 Lid fremur brot i uppstillingu ef einhver leikmadur pess er ekki i sinni réttu stédu vid
uppgjafarslag. begar leikmadur er inni a leikvellinum eftir 6l6glega skiptingu, og leikur hefst ad nyju, er
refsad fyrir ranga lidsuppstillingu sem afleidingu af 6ldglegu skiptingunni.

7.5.2 Ef leikmadur i uppgjof fremur leikbrot vid ad sla knéttinn i uppgjéfinni er pad brot talid koma a
undan sendiradarbroti.

7.5.3 Ef leikbrotio i uppgjof & sér stad eftir ad knotturinn hefur verid sleginn er pad sendiradarbrotid
sem er refsivert.



7.5.4 Afleidingar sendiradarbrots eru eftirfarandi:
7.5.4.1 lidinu er refsad med stigi og uppgjafarrétti til andstaedingsins;
7.5.4.2 stddu leikmanna verdur ad leidrétta.

7.6 SENDIROD

7.6.1 Sendir6o akvardast af byrjunarlidi og stjérnast af uppgjafarrod og stédu leikamanna i gegnum
hrinuna.

7.6.2 begar ad méttokulid vinnur réttinn til ad gefa upp snta leikmenn pess um eina stddu réttseelis:
leikmadur i stédu 2 fer i stodu 1, leikmadur i stddu 1 i stodu 6 o.s.fv.

7.7 SENDIRADARBROT

7.7.1 Sendiradarbrot & sér stad pegar ad UPPGJIOF er ekki framkvaemd samkvaemt réttri sendiréd.
Pad hefur eftirfarandi afleidingar i pessari r6d:

7.7.1.1 lidinu er refsad med stigi og uppgjafarréttinum til andstaedingsins;

Ef sendiradabrotid er akvardad eftir ad skorpunni sem byrjadi med brotinu lykur, fer adeins eitt
stig til andstaedingsins, 6h&d utkomu skorpunnar.

7.7.1.2 sendirdd brotlega lidsins verdur ad leidrétta.

7.7.2 A0 auki verdur ritarinn ad finna hveneer sendiradarbrotid atti sér stad, 6ll stig sem brotlega 1idid
hefur skorad eftir pad eru felld nidur. Andsteedingurinn heldur sinum stigum.

Ef ad ekki er haegt ad finna Ut hveneer sendiradarbrotid atti sér stad eru engin stig felld nidur og einu
vidurldgin eru stig og uppgjafarréttur til andsteedingsins.

KAFLI 4

LEIKURINN

8 ATRIBPI LEIKSINS

8.1 KNOTTUR i LEIK

Knottur er i leik fra pvi ad hann er sleginn i uppgjof eftir heimild fra adaldémara.
8.2 KNOTTUR UR LEIK
Knéttur er Ur leik um leid og démarar flauta a brot; ef ekkert brot er framid, pa vio flaut hja démurum.

8.3 KNOTTUR ,INNI*

Knéttur er ,inni“ ef ad & peim tima sem hann lendir i gélfinu, einhver hluti knattarins snertir leikvollinn,
ad utlinum medotdldum.

8.4 KNOTTUR “UTI

Knéttur er “ati” pegar:
8.4.1 sa hluti knattar er snertir golfid er allur fyrir utan Gtlinur vallarins;

8.4.2 hann snertir hlut utan vallar, loft eda manneskju utan lidanna a vellinum;



8.4.3 hann snertir spirurnar, bondin, stlurnar eda netid sjalft fyrir utan hlidarlindana;

8.4.4 hann fer i gegnum l6dréttan flot yfir netinu fyrir utan spirurnar ad hluta eda allur (utan
ferdasveedisins), undantekning er i Reglu 10.1.2;

8.4.5 hann fer allur undir netid.

9 AD LEIKA KNETTINUM

Hvort lid verdur ad leika knettinum & sinum vallarhelmingi og tengdu leiksveedi (nema samkveemt
Reglu 10.1.2). Knéttinn ma po6 saekja Ut fyrir hindrunarlausa svaedid og yfir allt ritarabordid.

9.1 KNATTMEDFERD
Slag er hvada snerting leikmanns i leik sem er vid knéttinn.

Lid mega sla knéttinn i mesta lagi prisvar sinnum (auk havarnar) adur en hann er sendur yfir til
andstaedingsins. Ef fleiri snertingar eru notadar skulu deemdar “FJORAR SNERTINGAR”.

9.1.1 SNERTINGAR | ROD
Leikmadur mé ekki spila knettinum tvisvar i r6d

(nema samkveemt Reglum 9.2.3, 14.2 og 14.4.2).

9.1.2 SNERTINGAR A SAMA TIMA
Tveir eda prir leikmenn mega snerta knéttinn samtimis.

9.1.2.1 begar tveir (eda prir) lidsfélagar snerta knéttinn samtimis skal telja tveer (eda prjar) snertingar
(med havorn sem undantekningu). Ef fleiri en einn leikmadur reynir ad spila knettinum en bara einn
naer pvi telst pad sem ein snerting. Arekstur leikmanna telst ekki brot.

9.1.2.2 begar ad andsteedingar leika boltanum samtimis yfir netinu og knétturinn er enn i leik ma idio
sem faer knéttinn leika honum prisvar. Ef kndtturinn fer “at”, telst pad sék lidsins handan netsins.

9.1.2.3 Ef tveir andsteedingar leika knettinum samtimis yfir netinu og snertingin ilengist skal halda leik
afram.

9.1.3 ADSTOD VID AD LEIKA KNETTINUM
A leiksveedinu er bannad ad nj6ta adstodar fra samherja eda mannvirkis til ad leika knettinum.

Hins vegar ef leikmadur er i pann veginn ad fremja leikbrot (snerta netid eda fara yfir midlinuna,
0.s.fv.) m& samherji stoppa eda gripa i hann.

9.2 EIGINLEIKAR SNERTINGA

9.2.1 Knétturinn ma snerta hvada likamspart sem er.
9.2.2 Knéttinn ma ekki gripa og/eda henda. Hann ma fara fra leikmanni i hvada att sem er.

9.2.3 Leyfilegt er ad leika knettinum med nokkrum likamshlutum i einu svo framarlega sem
snertingarnar fari fram samtimis.

Undantekningar:

9.2.3.1 i havérn mega einn eda fleiri leikmenn snerta knéttinn oftar en einu sinni svo framarlega sem
pad gerist i einni og sému hreyfingunni;

9.2.3.2 vid fyrstu knattsnertingu lids hverju sinni ma knétturinn snerta likamann a nokkrum stééum svo
framarlega sem pad gerist i einni og sému hreyfingunni.



9.3 LEIKBROT VID AD LEIKA KNETTINUM

9.3.1 FJORAR SNERTINGAR: li& snertir knéttinn fjorum sinnum adur en hann fer yfir til
andstaedingsins.

9.3.2 ADSTOD VID AD LEIKA KNETTINUM: leikmadur nytur adstodar samherja eda mannvirkis til ad
leika knettinum innan leiksveedisins.

9.3.3 KNETTI HALDIDP (GRIP): knétturinn er gripinn og/eda kastad; hann endurkastast (rebound) ekki
strax vid knattsnertinguna.

9.3.4 TVISLAG: leikmadur snertir knéttinn tvisvar i réd eda knétturinn snertir mismunandi likamsparta
leikmans tvisvar i rod.

10 KNOTTURINN VID NETID

10.1 KNOTTUR SEM FER YFIR NETID

10.1.1 Knétturinn verdur ad fara yfir til andsteedingsins um ferdasveedid. Ferdasveedio afmarkast &
eftirffarandi hétt:

10.1.1.1 ad nedan, af efri netbrun;
10.1.1.2 til hlidanna, af spirunum og imyndadri framlengingu peirra;

10.1.1.3 ad ofan, af loftinu.

10.1.2 Knetti, sem kemur fra fyrstu snertingu lids, sem hefur allur eda ad hluta farid yfir &
hindrunarlausa svaedi andsteedingsins utan ferdasvaedisins, ma leika til baka innan priggja snertinga
lids ad pvi tilskyldu:

10.1.2.1 ad leikmadur snerti ekki vallarhelming andsteedingsins (undantekning Regla 11.2.2.1)

10.1.2.2 ad 6llum knettinum eda ad hluta sé leikid til baka utan ferdasveedisins sému megin vid vollinn
og hann for yfir — ef ekki, er boltinn Gti. Andsteedingarnir mega ekki koma i veg fyrir slikar adgerdir.

10.1.2.3 knetti, er leikid er ad hindrunarlausa sveedi andsteedingsins ad hluta eda 6llu leyti utan
ferdasveedins, sem kemur fra annarri eda pridju snertingu lidsins, ma ekki leika til baka og verdur
deemdur Uti um leid og hann fer yfir framlengda linu netsins.

10.1.3 Knottur sem er & leid yfir & voll andstaedingsins undir netid er i leik pangad til hann hefur allur
farid i gegnum lédréttan flot nidur fra netinu.

10.2 KNOTTUR SEM SNERTIR NETID

Knétturinn ma snerta netid & leidinni yfir pad.

10.3 KNOTTUR I NETI

10.3.1 Knetti sem leikid er i netid ma leika afram svo framarlega sem pad sé innan priggja snertinga
lidsins.

10.3.2 Ef knétturinn rifur netid eda slitur pad nidur skal endurtaka skorpuna.

11 LEIKMADBUR UPP VID NETID

11.1 SEILING YFIR NETID



11.1.1 | havérn ma leikmadur snerta knéttinn handan netsins svo fremi sem snertingin trufli ekki leik
andstaedings 4dur en hann tekur séknarslag eda a medan pad er tekid.

11.1.2 Eftir soknarslag er séknarmanni leyfilegt ad seilast med hdndina yfir netid svo framarlega sem
snertingin vid knottinn var & hans eigin vallarhelmingi.

11.2 YFIRSTIG

11.2.1 bad er leyfilegt ad fara undir netid yfir a vallarhelming andstaedingsins svo framarlega sem
leikur hans sé ekki trufladur.

11.2.2 Yfirstig yfir midlinuna & vallarhelming andstaedingsins:
11.2.2.1 leyfilegt er ad snerta vallarhelming andsteedingsins med feeti (fotum) svo framarlega sem hluti
fétar (féta) sé annad hvort i snertingu vid midlinuna eda beint yfir henni svo framarlega sem pad truflar

ekki leik hans;

11.2.2.2 leyfilegt er ad snerta leikvoll andsteedingsins med 6llum likamshlutum ofan fétar svo
framarlega sem pad truflar ekki leik hans.

11.2.3 Leikmadur ma snerta leikvoll andstaedingsins pegar ad knotturinn er Ur leik.

11.2.4 Leikmenn mega fara inn a hindrunarlausa sveedi andstaedingsins svo framarlega sem ad leikur
hans sé ekki trufladur.

11.3 NETSNERTING

11.3.1 Snerting leikmanns vid netid milli spiranna, pegar ad hann leikur knettinum, er leikbrot.

Ad leika knettinum felur i sér ( medal annars ) stokk vid soknarslag, s6knarslag ( eda tilraun til
soéknarslags ) og 6rugga lendingu, tilbdinn i nyja hreyfingu.

11.3.2 Leikmenn mega snerta sulur, bond og hvada hlut sem er utan spiranna ad netinu medtdéldu,
svo framarlega sem pad trufli ekki leikinn (fyrir utan reglu 9.1.3).

11.3.3 Netsnerting sem verdur vegna pess ad knétturinn er sleginn i netid pannig ad andstaedingur
snertir pad er ekki leikbrot.

11.4 LEIKBROT VID NETID

11.4.1 Leikmadur snertir knéttinn eda andstaeding & leiksvaedi andstaedingsins adur en hann tekur
s6knarslag eda a medan pad er tekid.

11.4.2 Leikmadur truflar leik andstaedingsins med pvi ad fara undir netid yfir & vallarhelming hans.
11.4.3. Fétur leikmanns fer allur yfir & vallarhelming andstsedingsins (yfirstig).

i1.4.4 Leikmadur truflar leik med (m.a.):

—pvi ad snerta netid milli spiranna eda efstu 80 cm af spirunum vid ad leika knettinum

—pvi ad nota netid milli spiranna sem studning eda stédugleika adstod

—pvi ad na forskoti & andsteedinginn med netsnertingu

—pvi ad hindra andstaedinginn i ad leika knettinum l6glega,

-pvi ad gripa/halda i netio

Hvada leikmadur sem er nalaegt knettinum pegar ad honum er leikid, og er sjalfur ad reyna ad leika
knettinum, er talinn vera med i adgerdinni vid ad leika knettinum, p6 hann snerti knéttinn ekki.



Hins vegar, snerting vid netid utanvid spirurnar er ekki leikbrot ( nema vegna reglu 9.1.3)

12 UPPGJOF
Uppgjof er pegar knettinum er komid i leik af haegra varnarmanni i uppgjafarreit.

12.1 FYRSTA UPPGJOF | HRINU

12.1.1 Fyrsta uppgjof i fyrstu hrinu sem og uppgjof i urslitahrinu er framkveemd af pvi lidi sem
uppgjofina hlaut vid hlutkesti.

12.1.2 | 68rum hrinum & pad lid fyrstu uppgjof sem ekki atti hana i hrinunni & undan.

12.2 UPPGJAFAROD

12.2.1 Leikmenn verda ad fylgja peirri sendirdd sem skrad a leiksskyrslu fyrir hrinunar.
12.2.2 Eftir fyrstu uppgjof er sé leikmadur sem naest skal gefa upp valinn & eftirfarandi hatt:

12.2.2.1 pegar ad lidid sem sidast gaf upp vinnur skorpu, gefur sa leikmadur upp aftur (eda varamadur
hans) sem sidast gaf upp;

12.2.2.2 pegar lidid sem ték & méti vinnur skorpu, feer pad uppgjafarréttinn og skipta um stédur adur
en uppgjof er framkveemd. Sa leikmadur sem fer Ur stodu heegri s6knarmanns i st6du haegri
varnarmanns gefur upp.

12.3 HEIMILD TIL UPPGJAFAR

Adaldémari heimilar uppgjoéf eftir ad hafa athugad hvort baedi lid séu tilbuin til ad spila og hvort
uppgjafarmadurinn sé med knéttinn.

12.4 FRAMKVAMD UPPGJAFAR

12.4.1 Knétturinn skal sleginn med annarri hendi eda hvada hluta handleggsins sem er eftir ad honum
hefur verid kastad upp eda sleppt ur hendi (héndum).

12.4.2 Adeins er heimilt ad kasta eda sleppa knettinum einu sinni. Leyfilegt er ad rekja knottinn eda
hreyfa knéttinn i hdndunum/milli handa.

12.4.3 A pvi andartaki sem knétturinn er sleginn eda pegar ad stokkid er upp til ad sla hann, ma
uppgjafarmadurinn hvorki snerta vollinn (ad endalinu medtalinni) né golfid utan uppgjafararreits.

Eftir uppgjtfina mé hann stiga & endalinuna eda lenda utan uppgjafarreits eda inn & vellinum.

12.4.4 Uppgjafarmadurinn verdur ad sla kndéttinn innan 8 sekindna fra pvi ad adaldémari heimilar
uppgjofina.

12.4.5 Uppgjof sem er framkveemd adur en adaldémari gefur heimild til er égild og skal endurtekin.
12.5 SKUGGI

12.5.1 Leikmenn uppgjafarlidsins mega ekki hindra, med einum eda fleiri leikmdénnum, ad
andsteedingarnir sjai framkvaemd uppgjafarinnar eda flug knattarins.

12.5.2 Leikmadur eda leikmenn uppgjafarlidsins mynda skugga med pvi ad sveifla handleggjunum,
hoppa eda hreyfa sig til hlidar vid framkveemd uppgjafar, eda med pvi ad standa i hép, til ad baedi
framkveemd uppgjafarinnar og flug knattarins sé ekki synileg par til knétturinn naer ad 16dréttri linu
netsins. Ef annad hvort er synilegt métttéku lidinu telst pad ekki vera skuggi.



12.5.3 Leikménnum pess lids er & uppgjafarréttinn er bannad ad hafa hendur fyrir ofan héfud pangad
til ad knotturinn er kominn yfir netid vid framkveemd uppgjafar.

Adaldomara er heimilt ad advara (leidbeina) lidi i gegnum fyrirlida & velli, ef hann/hana grunar ad lid sé
ad mynda skugga viljandi.

12.6 LEIKBROT VID FRAMKV/ZAMD UPPGJAFAR
12.6.1 Uppgjafarbrot.

Eftirfarandi leikbrot uppgjafarlids leida til taps & uppgjafarrétti jafnvel p6é andstaedingurinn brj6ti gegn
eigin sendir6d. Uppgjafarleikmadur:

12.6.1.1 er sekur um sendiradarbrot (rangur madur i uppgjof),

12.6.1.2 framkvaemir ekki uppgjofina rétt.

12.6.2 Leikbrot eftir ad uppgjof hefur verid framkvaemd.

Logleg uppgjof verdur leikbrot (nema leikmenn andsteedingana séu ekki i réttum stédum) ef knétturinn:
12.6.2.1 snertir samherja pess sem gaf upp eda fer ekki yfir netid i gegnum feréasvaedio;

12.6.2.2 lendir “uti”;

12.6.2.3 fer yfir skugga.

12.7 UPPGJAFAR- OG SENDIRAPARBROT

12.7.1 Ef uppgjafarleikmadurinn fremur uppgjafarbro (réng framkvaemd, réng sendirdd o.s.fv.) og
andsteedingurinn fremur sendiradarbrot samtimis, er uppgjafarlidinu refsad.

12.7.2 Ef uppgjofin er aftur a maéti rétt framkveemd en verdur svo ad leikbroti (lendir ,uti®, fer yfir
skugga o.s.fv.), er sendiradarbrot andsteedinganna fyrsta refsiverda brotid.

13 SOKNARSLAG

13.1 EIGINLEIKAR SOKNARSLAGS

13.1.1 Allar hreyfingar er beina knettinum i &tt ad velli andstaedingsins, nema uppgjéf og havoérn,
flokkast sem soknarslog.

13.1.2 Vid sbéknarslag er heimilt ad lauma knettinum svo fremi ad slagid sé hreint og knétturinn ekki
gripinn eda honum hent.

13.1.3 Soknarslagi er lokid pegar ad knétturinn er allur farinn yfir netid eda hann snertir havérn.

13.2 TAKMARKANIR SOKNARSLAGS

13.2.1 Séknarmadur ma framkveema soknarslag i hvada haed sem er svo framarlega sem snertingin
vid knéttinn sé framkvaemd & leiksveedi soknarmannsins (nema samkvaemt Reglum 13.2.4 og 13.3.6).

13.2.2 Varnarmadur ma framkvaema s6knarslag i hvada haed sem er aftan vid séknarreitinn:
13.2.2.1 vid uppstokk hans ma fotur (feetur) hans ekki snerta séknarlinuna né golfid i séknarreitnum;
13.2.2.2 eftir slagi® ma hann lenda innan séknarreitsins.

13.2.3 Varnarmadur mé einnig framkveema soknarslag innan soknarreitsins ef & peirri stundu hluti
knattarins er nedar en efri netbranin.



13.2.4 Leikmonnum er ekki heimilt ad framkveema soknarslag & méti UPPGJOF medan knétturinn er i
séknarreitnum og allur ofan efri brinar netsins.

13.3 SOKNARSLAGSBROT
13.3.1 Leikmadur leikur knettinum & leiksveedi andstaedingsins.
13.3.2 Leikmadur leikur knettinum “ut”.

13.3.3 Varnarmadur framkvaemir séknarslag Ur séknarreitnum pegar ad knétturinn er allur ofan efri
netbrunar.

13.3.4 Leikmadur framkvaemir soknarslag & méti uppgjof andstaedingsins pegar ad knétturinn er i
séknarreitnum og allur ofan efri netbranar.

13.3.5 Frelsingi framkvaemir séknarslag pegar ad knétturinn er allur ofan efri netbrunar.

13.3.6 Leikmadur framkveemir soknarslag ofan efri netbrinar eftir ad frelsingi hefur leikid knettinum
med fingurslagi Gr séknarreitnum.

14 HAVORN

14.1 SKILGREININGAR

14.1.1 Havorn er su athéfn pegar leikmenn fast upp vid netid reyna ad koma i veg fyrir sokn
andsteedingsins med pvi ad teygja sig haerra en efri brdn netsins burtséd fra haed knattsnertingarinnar.
Adeins séknarleikmenn mega ljuka havorn og verdur hluti likamans ad vera ofar efri brdn netsins vid
knattsnertinguna.

14.1.2 Tilraun til havarnar

Tilraun til havarnar er s athéfn ad fara i havérn an pess ad snerta knéttinn.

14.1.3 Havorn lokid

Havorn er lokid pegar ad knotturinn hefur snert leikmann i havorn.

14.1.4 Fj6ldahavorn

Fjoldahavorn er framkveemd af tveimur eda premur séknarleikmdnnum hlid vid hlid og er lokid pegar
ad einn peirra snertir knottinn.

14.2 HAVARNARSNERTINGAR

R60 snertinga (hradra og samfelldra) vid knéttinn af einum eda fleiri hAvarnarménnum eru leyfilegar
svo framarlega sem peer eru gerdar i einni hreyfingu.

14.3 HAVORN HANDAN NETSINS

Vid havorn mé leikmadur seilast yfir netid svo framarlega sem hann trufli ekki leik andsteedingsins.
Snerting vid knéttinn er ekki leyfileg fyrr en andsteedingurinn hefur framkvaemt séknarslag.

14.4 HAVORN OG SNERTINGAR LIDS

14.4.1 Havorn telst ekki ein af premur knattsnertingum lidsins. Eftir havorn & 1idid rétt & premur
snertingum til ad skila knettinum yfir til andstaedingsins.



14.4.2 Hvada leikmadur sem er ma snerta knéttinn eftir havorn, par med talinn s& sem snerti hann i
havérninni.

14.5 HAVORN A UPPGJOF
Bannad er ad framkveema havorn & moti uppgjof andstaedingsins.

14.6 HAVARNARBROT

14.6.1 Havarnarleikmadur snertir knottinn i rymi ANDSTZADBDINGSINS adur en andsteedingurinn
framkveemir s6knarslag.

14.6.2 Varnarmadur eda frelsingi lykur havorn eda tekur patt lokinni fidldahavorn.
14.6.3 Havorn a moti uppgjof andstaedinganna.

14.6.4 Kndtturinn lendir “ati” eftir havorn.

14.6.5 Knotturinn snertur utan spiranna & leiksveedi andsteedinganna.

14.6.6 Frelsingi gerir tilraun til havarnar eda fjdldahavarnar.
KAFLI 5

ROF (INTERRUPTION), TAFIR OG HLE MILLI HRINA

15 ROF

Rof er sa timi sem lidur & milli pess er skorpu likur og pangad til adaldémari leyfir naestu uppgjof.
Logleg hié i leik flokkast i leikhlé og skiptingar.

15.1 FJOLDI LOGLEGRA HLEA [ LEIK

Hvort lid ma bidja um tvo leikhlé og sex skiptingar i hrinu.

15.2 ROD AF LOGLEGUM HLEUM i LEIK

15.2.1 Lid geta tekid eitt eda tvo leikhlé & undan eda eftir skiptingu an pess ad leikurinn hefjist & milli.

15.2.2 Lid geta p6 ekki bedid um tveer skiptingar &an pess ad leikur hefjist & milli. Lid geta pd skipt um
tvo eda fleiri leikmenn i sému skiptingunni.

15.2.3 bad verdur ad lida ein skorpa a milli tveggja adskildra beidna um skiptingu. ( Undantekning:
pvingud skipting vegna meidsla eda brottvisunar/atilokunnar ( 15.5.2, 15.7, 15.8)).

15.2.4 bad er ekki leyfilegt ad bidja um rof i leik eftir ad beidni um slikt hefur verid hafnad og refsad
fyrir med tafar vidvorun i sému skorpu ( p.e. adur en ein skorpa hefur verid spilud ).

15.3 BEIDNI UM LOGLEG HLE i LEIK

15.3.1 Beidni um l6gleg hlé i leik mega adeins koma fra pjalfaranum, eda i fiarveru pjalfarans, af
adstodarpjalfaranum eda fyrirlida & velli, og adeins peim.

15.3.2 Skiptingar fyrir byrjun hrinu eru leyfilegar og skraist sem venjulegar skiptingar a leikskyrslu.

15.4 LEIKHLE



15.4.1 Nota verdur videigandi handamerki til ad bidja um leikhlé pegar ad knatturinn er Ur leik og adur
en adaldémarinn leyfir neestu uppgjof. Oll leikhlé eru i 30 sekundur.

i opinberum keppnum er skylda ad nota hljé6dmerki og syna svo videigandi handamerki til ad
bidja um leikhlé.

15.4.2 | leikhléum verda allir leikmenn sem voru & leikvellinum ad vera & hindrunarlausa svaedinu vié
varamannabekkinn.

15.5 LEIKMANNASKIPTI

15.5.1 Skipting er su athéfn er leikmadur, annar en frelsingi eda skiptimadur hans, eftir ad ritari hefur
skrad skiptin, kemur inn& leikvéllinn til ad taka stédu annarrs leikmanns, sem verdur pa ad yfirgefa
leikvollinn,

15.5.2 Ef skiptingin er vegna meidsla a leikmanni er pjélfara (eda fyrirlida a velli) heimilt ad fylgja
leikmanninum Utaf eftir ad hafa synt videigandi handarmerki.

15.6 TAKMARKANIR A SKIPTINGUM

15.6.1 Leikmadur i byrjunarlidi ma skipta vid varamann tvisvar sinnum i hrinu, p.e. fara af velli og
koma inn & aftur. Hann verdur ad koma inn & a sama stad i sendirédina.

15.6.2 Varamadur ma koma inn & i stad leikmanns i byrjunarlidi einu sinni i hrinu. Honum verdur
adeins skipt Gtaf fyrir sama leikmann og hann kom inn & fyrir.

15.7 SERT/EKAR SKIPTINGAR

Leikmanni (nema frelsingja) sem meidist eda veikist eda brottvisunnar/atilokunnar skal skipt Gtaf
l6glega. Ef pad er ekki haegt ma nota sérteeka skiptingu utan vid takmarkanir reglu 15.6.

Sértaek skipting er pegar ad hvada leikmanni sem er sem ekki er inna vellinum & peim tima er
meidslin/veikindin/brottvisunin/atilokunin verda, nema frelsinginn, varafrelsinginn eda skiptimadur
frelsingja,er skipt inna fyrir leikmann vegna meidsla/veikinda/brottvisunnar/atilokunnar. Leikmanni skipt
utaf vegna meidsla/veikinda/brottvisunnar méa ekki koma aftur inné leikvollinn.

Sérteeka skiptingu er ekki haegt ad telja til venjulegrar skiptingar en a ad hafa med i heildar fjdlda
peirra & skyrslu i hrinum og leik.

15.8 SKIPTING FYRIR LEIKMANN SEM FENGID HEFUR BROTTVISUN EDA UTILOKUN

Leikmanni sem faer BROTTVISUN eda UTILOKUN verdur ad vera skipt Gtaf ldglega strax. Sé pess
ekki kostur & lidid rétt & ad gera sérteeka skiptingu. Sé pad ekki haegt er lidid lyst dleikfaert.

15.9 OLOGLEG SKIPTING

15.9.1 Skipting er 6légleg ef farid er yfir takmarkanir reglu 15.6 (nema i tilfelli reglu 15.7) eda um er ad
reeda leikmann sem ekki er skradur & leikskyrslu.

15.9.2 begar ad lid framkvaemir 6léglega skiptingu og leikur hefst ad nyju skal gera eftirfarandi i
pessari roo:

15.9.2.1 liginu er refsad med stigi og uppgjof til andstaedingsins,
15.9.2.2 skiptinguna verdur ad leidrétta,

15.9.2.3 pau stig sem brotlega lidid vann sér fra skiptingunni eru purrkud Gt en stig andsteedingsins
standa.

15.10 FRAMKVAEMD SKIPTINGA



15.10.1 Skiptingar skulu fara fram i skiptireit.

15.10.2 Skiptingar skulu adeins taka pann tima er parf til ad skra pau & skyrslu og fyrir leikmann ad
yfirgefa vollinn i stad varamanns.

15.10.3.1 Beidnin um skiptingu hefst er varamadur (varamenn) kemur i skiptireitinn, tilbdinn til leiks,
milli skorpa. bjalfarinn parf ekki ad syna handarmerki um skiptinguna nema skiptingin sé fyrir
meiddann leikmann eda i byrjun hrinu.

15.10.3.2 Ef leikmadurinn er ekki tilbdinn skal ekki leyfa skiptinguna og gefa tafarrefsingu.

15.10.3.3 Beidnin um skiptinguna er vidurkennd og tilkynnt af ritara eda adstodardomara, med
hljédmerki eda flautu. Adstodardémarinn leyfir sidan skiptinguna.

I opinberri keppni skal notast vid numerud skiptispjold til ad syna vid skiptingar (nema pegar
ao rafreent taeki er notad ).

15.10.4 Ef lid eetlar sér ad framkvaema fleiri en eina skiptingu i einu verda allir varamennirnir ad vera a
sama tima i skiptireitnum. I pvi tilfelli eru skiptingarnar gerdar i rod eitt leikmannapar i einu. Ef ein
skiptingin er 6l6gleg, eru paer loglegu heimiladar en peim 6loglegu hafnad og gefin tafarvidvérun eda
tafarrefsing.

15.11 RANGAR (IMPROPER) BEIDNIR

15.11.1 bad er leikbrot ad bidja um rangar beidnir:

15.11.1.1 4 medan skorpa er i gangi eda um leid eda eftir heimild til uppgjafar er gefin,

15.11.1.2 af rdngum adila i lidinu,

15.11.1.3 fyrir beidni um adra skiptingu i sama rofinu ( p.e. an pess ad leikur hefjist & milli skorpa )
nema um sé ad raeda meidsli/veikindi/brottvisun/atilokun leikmanns & velli.

15.11.1.4 eftir ad hafa notad leyfilegan fjdlda leikhléa og skiptinga.

15.11.2 Fyrsta ranga beidnin sem felur ekki i sér tof & leiknum skal vera hafnad en verdur ad vera
skrad a skyrslu an frekari vidurlaga.

15.11.3 Frekari rangar beionir i leik fela i sér tafarviourldg.

16 TAFIR [ LEIK

16.1 TAFARTEGUNDIR

Hegdun lids sem veldur téfum & pvi ad leikur hefjist er medal annars:

16.1.1 ad tefja i venjulegum hléum i leik;

16.1.2 ad vera of lengi i hléum eftir ad hafa verid skipad ad hefja leik ad nyju;
16.1.3 ad bioja um oléglega skiptingu;

16.1.4 ad endurtaka 6l6glega beidni;

16.1.5 ef leikmadur tefur leikinn.

16.2 TAFARVIDURLOG

16.2.1 “Tafarvidvorun” og “tafarrefsing” eru lidsrefsingar.



16.2.1.1 Tafarrefsingar eru i gildi allan leikinn.
16.2.1.2 Allar tafarrefsingar eru skradar & skyrslu.
16.2.2 Fyrsta refsing fyrir tof i leik af lidsmanni er “TAFARVIDVORUN’.

16.2.3 Naestu tafir af halfu lidsmanna i sama lidi i sama leiknum skal refsa® med “TAFARREFSINGU”:
stig og uppgjof til andstaedingsins.

16.2.4 Tafarrefsingnar sem gerast fyrir byrjun leiks eda milli hrina eru skradar i naestu hrinu a eftir.

17 OVENJULEGAR LEIKTRUFLANIR

17.1 MEIDSLI/VEIKINDI

17.1.1 Verdi leikmadur fyrir alvarlegum meidslum i leik skal adaldémari stédva leikinn tafarlaust og
heimila adstodarménnum ad koma inna.

Skorpan er sidan endurtekin.

17.1.2 Ef ekki er haegt ad skipta meiddum/veikum leikmanni Utaf I6glega eda med sérteekri skiptingu,
feer leikmadur 3-minutur til ad jafna sig en bara einu sinni hver leikmadur i hverjum leik.

Ef pad neegir ekki til ad leikmadurinn jafni sig er lidid lyst Oleikfeert.

17.2 UTANADKOMANDI TRUFLARNIR

Ef pad verdur utanadkomandi truflun & leiknum skal st6dva hann og endurtaka skorpuna.

17.3 TRUFLANIR SEM DRAGAST A LANGINN

17.3.1 Ef ofyrirsjaanlegar kringumsteedur stédva leikinn skulu adaldémari, skipuleggjandi og
stjérnarnefnd, sé um slika ad reeda, akveda hvad gera skuli.

17.3.2 Verdi ein eda fleiri truflanir sem ekki eru lengri en 4 klukkustundir samtals skal:

17.3.2.1 ef leik er haldid afram & sama velli skal halda afram peirri hrinu er haett var med sému stigum,
leikmdnnum (nema brottreknum Ur hrinu eda leik) og i sému stédum. Peim hrinum sem er lokid skulu
standa;

17.3.2.2 ef leikurinn er faerdur a annan voll skal endurtaka fra byrjun pa hrinu er haett var med sému
leikm&nnum (nema brottreknum ar hrinu eda leik) og sému sendirdd. Allar refsingar eru ennpa i gildi.
Peim hrinum sem er lokid skulu standa.

17.3.3 Verdi samanldgd lengd truflana meira en 4 klukkustundir skal leikurinn leikinn & ny.

18 HLE MILLI HRINA OG VALLARHELMINGASKIPTI

18.1 HLE MILLI HRINA

Oll hlé milli hrina skulu standa i 3 mindtur.
A pessum tima skal skipta um vallarhelminga og ganga fra sendirdd & leikskyrslu.

Hlé milli annarrar og pridju hrinu ma lengja allt ad 10 minutur af skipuleggjanda.



18.2 VALLARHELMINGASKIPTI

18.2.1 Eftir hverja hrinu skulu lidin skipta um vallarhelminga med Urslitahrinu sem undantekningu.

18.2.2 [ drslitahrinu skal pegar ad lidid sem leidir naer 8 stigum skipta um vallarhelminga an tafar og
skal sendirdd haldast 6breytt.

Fari skiptin ekki fram pegar ad lidid sem leidir naer 8 stigum skal skipta um vallarhelming um leid og
mistokin uppgvoétvast . bau stig er skorud hafa verid skulu standa.

Kafli 6
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19 FRELSINGI

19.1 VAL A FRELSINGJA

19.1.1 Hvert lid ma tilgreina einn eda tvo sérhaefda varnarmenn ar leikmannahépnum, frelsingja, &
leikskyrslu.

I opinberum keppnum fullordinna, ef 1id hefur fleiri en 12 leikmenn & leikskyrslu, er skylda ad
hafa TVO frelsingja skrada.

19.1.2 Frelsingjana skal skra a leikskyrslu i par til gerda linu.

19.1.3 Frelsinginn sem er & vellinum er virkur frelsingi. Ef lid er med annan frelsingja er hann
varafrelsingi.

Adeins annar frelsinginn ma vera inna vellinum i einu.

19.2 BUNABUR

Frelsingjarnir verda ad vera i treyju (eda jakka/vesti fyrir tilnefndan frelsingja) sem er frabrugdin lit
treyjum annarra leikmanna. Treyjan verdur ad vera af 6dru birtustigi en treyjur annarra leikmanna.
Baadir frelsingjar geta verid i baningi 6likir hvor 68rum og 6drum i lidinu.

Treyjan frelsingjans verdur ad vera nimerud a sama hatt og treyjur hinna leikmannanna.

[ opinberum keppnum eetti, ef haegt er, ad lata tilnefndan frelsingja vera i treyju i sama stil og lit
og upprunalega frelsingjans en med eigin nameri.

19.3 SERREGLUR FYRIR FRELSINGJA

19.3.1 Hlutverk/leikur frelsingjans:

19.3.1.1 Frelsingi ma koma inn & fyrir hvada leikmann (varnarmann) i aftari linu sem er.

19.3.1.2 Hlutverk hans & vellinum takmarkast vid pad sem varnarmadur ma gera, hann ma ekki
framkveema soéknarslag neins stadar a leikvellinum eda hindrunarlausa sveedinu ef allur knétturinn er
ofan efri brdnar netsins.

19.3.1.3 Hann ma ekki gefa upp, fara i havérn eda gera tilraun til havarnar.

19.3.1.4 Leiki frelsingi knettinum med fingurslagi i s6knarreit mega adrir leikmenn ekki framkveema
séknarslag ef knoétturinn er allur fyrir ofan efri bran netsins. Knettinum ma leika med séknarslagi ef

frelsinginn hefur leikid honum med fingurslagi utan séknarreitsins.

19.3.2 Frelsingjaskipting



19.3.2.1 Frelsingjaskiptingar teljast ekki til venjulegra skiptinga.

Honum ma skipta inn & eins oft og purfa pykir en ein skorpa verdur ad vera i milli skiptinga (nema ad
refsing hja andstsedingunum valdi pvi ad frelsingi fari i stodu fjogur & vellinum, eda ad frelsingi a velli
verdi Oleikfeer og skorpan pvi endurtekin).

19.3.2.2 Venjulegum leikmanni mé skipta inn a eda utaf fyrir frelsingja. Frelsingi a velli ma bara skipta
vid pann leikmann sem hann kom inn a fyrir eda vid varafrelsingja.

19.3.2.3 [ upphafi hverrar hrinu mé frelsinginn ekki koma inn & fyrr en adstodardémarinn hefur athugad
sendirédina og gefid leyfi fyrir skiptingu vid byrjunarlidsmann.

19.3.2.4 Adrar skiptingar hja frelsingjanum verda ad fara fram i rofinu (& milli pess ad knétturinn er ar
leik og heimildar fyrir uppgjof).

19.3.2.5 Skiptingu frelsingja eftir ad heimild fyrir uppgjof hefur verid gefin en 4dur en hun er
framkveemd & ekki ad hafna en eftir ad skorpan hefur klarast skal fyrirlidanum gert ljost ad petta er ekki
leyfileg adgerd og ad vid endurtekningu verdi gefin tafarrefsing.

19.3.2.6 Verdi seinkun & frelsingjaskiptingum eftir slika advorun skal stédva skorpuna strax og beita
tafarvidurlogum. pad lid er gefa skal upp neest raedst af stigi tafarvidurlaganna.

19.3.2.7 Frelsingi og sa leikmadur er hann skiptir vid mega adeins gera pad i skiptireit frelsingja.

19.3.2.8 Skiptingar frelsingja verda ad vera skradar a frelsingjaskraningarblad (ef slikt er notad) eda a
rafreena skyrslu.

19.3.2.9 Olégleg skipting frelsingja getur verid (m.a.)

—ekki hefur 1idid heil skorpa & milli frelsingjaskiptinga,

—frelsingi skiptir vid annan en pann leikmann er hann kom inn & fyrir eda varafrelsingja.
A rangri skiptingu frelsingja skal taka eins og hverri annarri rangri skiptingu:

b.e. uppgotvist rong skipting frelsingja adur en naesta skorpa hefst, skal domarinn leidrétta hana og
lidinu refsad med tafarvidurlégum;

ef rong skipting frelsingja uppgvoétvast ekki fyrr en eftir ad uppgjof hefur verid framkveemd eru
vidurldgin pau sému og vid rangri leikmannaskiptingu.

19.4 TILNEFNING NYS FRELSINGJA

19.4.1 Frelsinginn verdur Oleikfeer vegna meidsla, veikinda eda brottvisunnar eda utilokunnar.

Frelsinginn getur verid lystur dleikfeer af hvada asteedu sem er af adalpjalfara eda fyrirlioa a velli i
fiarveru adalpjélfara.

19.4.2 Lid med einn frelsingja

19.4.2.1 begar ad adeins einn frelsingi er eftir hja lidi samkveemt reglu 19.4.1 eda lidid hefur bara einn
skradan frelsingja og hann verdur eda er lystur éleikfeer, ma adalpjalfari (eda fyrirlidi a velli i fiarveru
hans) tilnefna nyjan frelsingja pad sem eftir lifir leiks Ur hopi peirra leikmanna sem eru a
varamannabekknum. P6 ma ekki tilnefna pann leikmann sem er Gtaf fyrir frelsingjann & pvi augnabliki
er hann er lystur éleikfeer.

19.4.2.2 begar frelsingi & velli verdur 6leikfeer ma leikmadurinn er frelsinginn skipti vid koma inn a i
hans stad. Einnig er heegt ad tilnefna annan leikmann sem frelsingja og setja hann inn & strax.
Frelsingi sem skipt hefur verid ataf fyrir tilnefndan frelsingja méa ekki taka frekari patt i leiknum.



Ef frelsinginn er ekki inn & vellinum pegar ad hann er lystur 6leikfaer ma samt sem adur tilnefna nyjan
frelsingja fyrir hann. Sa frelsingi sem lystur er éleikfeer ma ekki taka frekari patt i leiknum.

19.4.2.3 bjélfari eda fyrirlidi a velli i hans fjarveru, upplysir adstodardémarann um tilnefninguna.
19.4.2.4 Verdi hinn tilnefndi frelsingi lystur dleikfaer ma afram tilnefna nyjan frelsingja i hans stad.
19.4.2.5 Leyfilegt er ad tilnefna fyrirlidann sem nyjan frelsingja.

19.4.2.6 Ef um tilnefningu & frelsingja er ad raeda verdur ad skra numer pess leikmanns sem tilnefndur
(ra“r)tiuag;ugasemdadélk leikskyrslunnar og a skraningarblad frelsingja (eda a rafreena skyrslu sé han

19.4.3 Lid med tvo frelsingja

19.4.3.1 Lid med tvo frelsingja skrdda a leikskyrslu par sem annar verdur 6leikfaer hefur rétt a ad spila
bara med einn frelsingja.

Tilnefning a nyjum frelsingja er ekki leyfileg nema sa frelsingi sem er eftir verdi dleikfeer.

19.5 SAMANTEKT

19.5.1 Fai frelsingi brottvisun eda Gtilokun ma skipta varafrelsingja strax inn a. Ef lid hefur bara einn
frelsingja ma pad tilnefna annan i hans stad.

Kafli 7
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20 HEGBUNARKROFUR

20.1 iPROTTAMANNSLEG HEGBUN

20.1.1 patttakendur verda ad pekkja “Opinberar Reglur Blakipréttarinnar” og fara eftir peim.

20.1.2 pétttakendur verda ad syna iprottamannslega hegdoun vié akvérdunum démaranna og an pess
ad moétmeela peim.

Ef vafi leikur um dém ma fyrirlidi & velli 6ska Utskyringa & honum.

20.1.3 pétttakendur skulu ekki, med gerdum sinum eda vidhorfi, reyna ad hafa ahrif & dkvardanir
domarana eda reyna ad fela leikbrot sins lids.

20.2 HEIDARLEGUR LEIKUR (FAIR PLAY)

20.2.1 pétttakendur verda ad syna af sér virdingu og kurteisi i anda HEIDARLEGS LEIKS, ekki adeins
vid démara heldur einnig adra starfsmenn leiksins, andsteaedinga, eigin lidsfélaga og ahorfendur.

20.2.2 Samskipti milli lidsfélaga eru leyfileg & medan leik stendur.

21 OVIDEIGANDI HATTERNI OG VIDURLOG

21.1 MINNI HATTAR OSZAMILEG HEGBUN

Minni hattar 6seemileg hegdoun seetir ekki vidurlégum. Pad er a 4byrgd adaldomara ad koma i veg fyrir
ad lid verdi beitt vidurlégum.

pad er gert i tveimur stigum:



Fyrra stig: med munnlegri advorun i gegnum fyrirlida & velli;

Seinna stig: med pvi ad syna brotlegum adila (adilum) GULA SPJALDIDP. bessi formlega advorun er i
sjalfu sér ekki refsing heldur tAkn um ad sé brotlegi (og par med allir hans lidsfélagar) muni verda
beittir vidurlogum pad sem eftir lifir leiks. Spjaldio er skrad & leiksyrslu en hefur engar afleidingar.

21.2 OSAMILEG HEGPUN ER LEIDIR TIL VIDURLAGA

Refsiverd hegdun lidgsmanna gagnvart stafsmonnum leiksins, andstaedingunum, eigin lidsféldgum eda
ahorfendum er flokkud i prja flokka eftir alvarleika brotsins.

21.2.1 Dénaleg hegdun: hegdun sem er andsteed gédum mannasioum eda sioferdilegum
meginreglum.

21.2.2 Grof hegoun: nidurleegandi eda mddgandi latbragd/ordbragd eda tjaning a fyrirlitningu.
21.2.3 Ruddaleg hegdun: likamleg aras eda tilraun til arasar eda 6gnandi hegdun.

21.3 VIDURLAGASKALI

Adaldomari metur alvarleika brotana og eftir alvarleika peirra eru pau skrad a leikskyrslu, pau eru:
Refsingu, Brottvisun eda Utilokun.

21.3.1 Refsing

Fyrir fyrstu dénalegu hegdunina i leik er refsad med stigi og uppgjof til andsteedingana.

21.3.2 Brottvisun

21.3.2.1 Lidsmadur sem feer brottvisun verdur ad vera skipt Gtaf I6glega/sérteekt og yfirgefa pegar
leikvéllinn, hann skal ekki taka frekari patt i hrinunni, og hann skal fara til baningsherbergis par til

hrinunni er lokid an frekari afleidinga.

HIjéti pjalfari brottvisun ma hann ekki hafa frekari afskipti af leiknum i hrinunni og verdur ad fara til
baningsherbergis par til hrinunni er lokid.

21.3.2.2 Vidurlég vio fyrstu gréfu hegduninni eru brottvisun an frekari afleidinga.

21.3.2.3 Vidurldg vid annarri donalegri hegdun hja sama lidsmanni i sama leiknum eru brottvisun an
frekari afleidinga.

21.3.3 Utilokun

21.3.3.1 Lidsmadur sem feer Gtilokun verdur ad vera skipt Utaf l6glega/sértaekt og yfirgefa pegar
leikvéllinn og fara til biningsherbergis pad sem eftir er leiks an frekari afleidinga.

21.3.3.2 Vidurlég vio fyrstu ruddalegu hegduninni eru Gtilokun an frekari afleidinga.

21.3.3.3 Vidurlég vio annarri gréfri hegoun hja sama lidsmanni i sama leiknum eru Gtilokun an frekari
afleidinga.

21.3.3.4 Vidurldg vid pridju donalegu hegdun hja sama lidsmanni i sama leiknum eru Gtilokun an
frekari afleidinga.
21.4 NOTKUN VIDURLAGA

21.4.1 Allar refsingar eru einstaklingsrefsingar, paer eru i gildi allan leikinn og eru skrédar a leikskyrslu.



21.4.2 Vio endurtekna 6seemilega hegdun hja sama lidssmanni i leik stigmagnast vidurldgin
(lidssmadurinn hlytur hardari refsingu vid itrekud brot).

21.4.3 EkKi parf ad advara leikmenn &dur en brottvisun eda Gtlokun vegna gréfar eda ruddalegrar
hegdunar er beitt.

21.5 OSZAMILEG HEGBUN FYRIR OG A MILLI HRINA

Fyrir alla 6saemilega hegdun sem & sér stad fyrir eda milli hrina er refsad samkveemt reglu 21.3 og eru
refsingarnar skradar & komandi hrinu.

21.6 SAMANTEKT A VIDURLOGUM OG KORTANOTKUN

Advorun: engin vidurlog—Fyrra stig: munnleg advérun
Seinna stig: gult spjald

Refsing: vidurldg — rautt spjald
Brottvisun: vidurldg — rautt spjald + gult spjald i sému hendi
Utilokun: vidurlég — rautt spjald + gult spjald hvort i sinni hendinni

Kafli 8
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22 DOMARAR OG VERKLAGSREGLUR

22.1 SAMSETNING

Démarar og adrir starfsmenn leiks eru eftirfarandi:

— adaldémari,

— adstodardomari,

— myndbandsdémari

— prigji domari

— ritari,

—fjorir (tveir) linuverdir.

Stada peirra er synd & teikningu 10.

i opinberum keppnum er skylda ad hafa myndbandsdémara (ef myndbandskerfi er til stadar),
pridja démara og adstodarritara.

22.2 VERKLAG

22.2.1 Adeins adal- og adstodardémari mega nota flautur i leik:

22.2.1.1 adaldomari gefur merki um heimild til uppgjafar i upphafi skorpu.



22.2.1.2 adal- og adstodardomari ljika skorpu med flauti ef peir eru vissir um ad leikbrot hafi att sér
stad og vissir um edli pess.

22.2.2 beir mega flauta pegar ad knéttur er Ur leik til ad gefa til kynna ad peir leyfi eda hafni beionum
fra lidunum.

22.2.3 Strax eftir ad démararar flauta til ad enda skorpu verda peir ad gefa akvordunina til kynna med
opinberum handamerkjum:

22.2.3.1 ef adaldémari flautar a leikbrot gefur hann til kynna:

a) lidid sem naest & uppgjof,

b) leikbrotid,

c¢) pann (p&) brotlega (brotlegu) (ef parf).

22.2.3.2 Ef adstodarddémari flautar & leikbrot gefur hann til kynna:

a) leikbrotid,

b) pann brotlega (ef parf),

c) lidid sem naest & uppgjdf med pvi ad endurtaka merki adaldémarans.

Pegar adstodardémari flautar a leikbrot synir adaldomarinn ekki hvert leikbrotid var né pann brotlega,
adeins hvort lidid & uppgjof.

22.2.3.3 Ef varnarmadur eda frelsingi framkvaema séknarslag, gefa badir démarar merki samkvaemt
reglum 22.2.3.1 0og 22.2.3.2 hér ad ofan.

22.2.3.4 Ef um breedrabrot er ad reeda gefa badir domarar til kynna:
a) leikbrotid,

b) hina brotlegu (ef parf),

c) lidid sem naest & uppgjof samkveemt akvordun adaldémara.

23 ADALDOMARI

23.1 STADSETNING

Adaldomari sinnir skyldum sinum Gr domarastél stadsettum vid enda netsins andstaett ritarabordinu i
um 50 cm augnhaed yfir efri brdn netsins.

23.2 VALDSVID

23.2.1 Adaldémari stjoérnar leiknum fra upphafi til enda. Hann hefur vald yfir 6llum starfsménnum og
péatttakendum.

I leiknum eru akvardanir hans endanlegar. Hann hefur vald til ad breyta akvérdunum annarra ef hann
telur peer ekki réttar.

Hann getur jafnvel leyst starfsmann fra storfum ef hann vinnur ekki verk sin naegilega vel.
23.2.2 Hann hefur einnig stjorn a knattseekjurum og peim er purrka golfid.

23.2.3 Hann hefur vald til ad arskurda um 6ll atridi vardandi leikinn, einnig pau sem reglunar tiltaka
ekki sérstaklega.



23.2.4 Hann skal ekki leyfa neinar umraedur dkvardanir sinar.

P06 skal hann, ad beidni fyrirlioa a velli, Utskyra reglur sem hann hefur beitt vid akvardanatoku sem og
talkun peirra.

Ef fyrirlidi & velli er ekki sammala Utskyringum adaldémara skal hann strax tja pa skodun sina og
askilja sér rétt til ad skrd motmeeli sin a leiksskyrslu. Adaldémari verdur ad leyfa ad motmeeli fyrirlida &
velli séu skrad a leikskyrslu ad leik loknum.

23.2.5 Adaldoémari akvedur hvort leiksvaedio og adstaedur séu i samraemi vid reglurnar fyrir og a
medan ad leik stendur.

23.3 SKYLDUR

23.3.1 Fyrir leik skal adaldémari:

23.3.1.1 kanna adsteedur & leikstad, leiksveedi, knettina og annan binag;
23.3.1.2 varpa hlutkesti i vidurvist fyrirlidanna;

23.3.1.3 stjorna upphitun lidanna.

23.3.2 Medan 4 leik stendur hefur hann heimild til ad:

23.3.2.1 ad advara lidin;

23.3.2.2 ad beita lidin viourlogum;

23.3.2.3 skera ar um:

a) leikbrot uppgjafarmanns og lids hans vid uppgjof, par med talinn skugga;
b) brot & knattmedfero;

c) brot framin ofan vid netbrin og netsnertingu, adallega (en ekki eingdngu) séknarlidsmegin;
d) 6léglegt sdknarslag frelsingja eda varnarmanns;

e) 6léglegt sdknarslag pegar ad knotturinn kemur fra frelsingja sem leikid hefur honum i eigin
séknarreit med fingurslagi;

f) hvort knétturinn fer allur undir netio;
g) hvort varnarmadur lykur havorn eda havarnartilraun hja frelsingja.

h) hvort knétturinn fari yfir netid til andsteedingsins allur eda ad hluta til fyrir utan spirurnar eda snertir
pzer sin megin vallarins.

i ) hvort knétturinn fari i uppgj6f eda vid pridja slag yfir eda fyrir utan spirurnar sin megin vallarins.
23.3.3 Ad leik loknum fer hann yfir leikskyrsluna og undirritar hana.

24 ADSTOPARDOMARI

24.1 STADSETNING

Adstodardomari gegnir sinu hlutverki standandi vid suluna utan vallar, andspaenis adaldomara.

24.2 VALDSVID



24.2.1 Adstodardomari er adstodarmadur adaldémara en med sitt eigid verksvid.

Verdi adaldémari af einhverjum orsékum 6fser um ad gegna sinu hlutverki mé adstodardémari taka vio
af honum.

24.2.2 Hann getur gefid merki um brot utan sins verksvids an pess ad flauta en getur ekki krafist pess
ad adaldomari taki tillit til peirra.

24.2.3 Hann fylgist med starfi ritara.

24.2.4 Hann fylgist med hegdun lidsmanna & varamannabekk og tilkynnir 6seemilega hegdun til
adaldémara.

24.2.5 Hann hefur eftirlit med leikmdénnum i upphitunarreitum.
24.2.6 Hann leyfir leikhlé og skiptingar, stjérnar lengd peirra og hafnar évideigandi beidonum.

24.2.7 Hann hefur eftirlit med fjdlda leikhléa og skiptinga hjé lidunum, tilkynnir um seinna leikhlé og
fimmtu og sj6ttu skiptingu til adaldémara og hlutadeigandi pjalfara.

24.2.8 Meidist leikmadur leyfir hann sértaeka skiptingu eda gefur leikmanni 3 minatur til ad jafna sig.

24.2.9 Hann fylgist med astandi golfsins, sérstaklega i s6knarreit. Hann athugar einnig astand
knattana medan & leik stendur.

24.2.10 i opinberi keppni falla skyldur i reglum 24.2.5 undir varadémara.

24.3 SKYLDUR

24.3.1 | upphafi hverrar hrinu, vid skipti & vallarhelmingum i drslitahrinu og pegar naudsyn ber til
athugar adstodardémari ad stodur leikmanna a velli séu i samraemi sendird.

24.3.2 [ leik akvardar hann, flautar & og gefur merki um:
24.3.2.1 yfirstig og truflun vid andsteedinginn undir netinu;
24.3.2.2 ranga sendir6d hja maottokulioi;

24.3.2.3 netsnertingu hja leikmanni, adallega (en ekki eingdngu) varnarmegin, og snertingu vid
spiruna adstodardomaramegin;

24.3.2.4 pegar varnarmadur lykur havorn eda tilraun til havarnar hja frelsingja; eda séknarslag hja
varnarmanni eda frelsingja;

24.3.2.5 snertingu knattar vid hlut utan vallarins;
24.3.2.6 snertingu knattarins vid vallargolfid pegar ad adaldémari er ekki i adstddu til ad sja hana;

24.3.2.7 knott sem fer til andsteedingsins allur eda ad hluta utan ferdasveaedisins eda knott sem snertir
spiruna adstodardomaramegin.

24.3.2.8) hvort knotturinn fari i uppgjof eda vio pridja slag yfir eda fyrir utan spirurnar sin megin
vallarins.

24.3.3 Ad leik loknum fer hann yfir leikskyrsluna og undirritar hana.

25 RITARI

25.1 STADSETNING



Ritari sinnir hlutverki sinu vid ritarabordid andspaenis adaldomara.

25.2 SKYLDUR

Hann feerir leikskyrsluna eftir leikreglunum i samvinnu vid adstodardémarann. Hann notar hljoomerki i
leikklukkunni eda annan hljodgjafa til ad gefa merki um regluleysi (irregularity) eda annad er fellur
undir skyldur hans.

25.2.1 Fyrir leik og hrinu skal ritari:

25.2.1.1 skra allar upplysingar um leikinn og lidin, par & medal n6fn og namer frelsingja og fa undirritun
fra fyrirlioum og pjalfurum;

25.2.1.2 skra inn byrjunarlidin af sendiradablédunum.

Ef hann feer ekki sendiradirnar & réttum tima skal hann gera adstodardomaranum vidvart.
25.2.2 Medan & leik stendur skal ritari:

25.2.2.1 skra skorud stig;

25.2.2.2 hafa eftirlit med réttri sendirdd hja lidunum og lata domara vita ef han er rong strax eftir
uppgjof;

25.2.2.3 tilkkynna med hljédmerki skiptingar, hafa eftirlit med fjdlda peirra og skra allar skiptingar og
leikhlé og halda adstodardomara upplystum;

25.2.2.4 l4ta domara vita um 6heimila beidni um leikhlé eda skiptingar;
25.2.2.5 tilkkynna démara lok hrinu og attunda stig i arslitahrinu;
25.2.2.6 skra advaranir, vidurldg og 6heimilar beidnir;

25.2.2.7 skra allt 6venjulegt ad beidni adstodardomarans, s.s. sérteeka skiptingu, meidslahlé,
langdregnar truflanir, utanadkomandi truflun, nyjar tilnefningar o.so.fv.;

25.2.2.8 hafa eftirlit med hléum milli hrina.
25.2.3 Vio leikslok skal ritari:
25.2.3.1 skra urslit leiksins;

25.2.3.2 skrifa eda leyfa fyrirlida ad skra & leikskyrslu pau métmeeli sem adalddémari hefur gefid heimild
fyrir skraningu &;

25.2.3.3 skrifa undir leikskyrslu og fa svo undirskrift fra fyrirlidum og sidan domurum.

26 ADSTODARRITARI

26.1 STADSETNING

Adstodarritari vinnur vid hlid ritara vio ritarabordio.

26.2 SKYLDUR
Hann skrair nidur frelsingjaskiptingar.

Hann adstodar ritarann vid ad halda utan um skraningu leiksins.

Geti ritari ekki haldid afram vid storf sin tekur adstodarritarinn vid af honum.



26.2.1 Fyrir leik og hverja hrinu skal adstodarritari:

26.2.1.1 undirbla skraningablad frelsingja;

26.2.1.2 undirbua varaleikskyrslu.

26.2.2 A medan leik stendur skal adstodarritari:

26.2.2.1 skra nidur frelsingjaskiptanir og nyjar frelsingjatilnefningar;
26.2.2.2 lata démara vita af rongum frelsingjaskiptingum med hljédmerki;
26.2.2.3 sja um timameelingu & taeknihléum;

26.2.2.4 sja um stigatdfluna & ritarabordinu;

26.2.2.5 sja um ad stigatdflurnar séu samreemdar;

26.2.2.6 uppfeera varaleikskyrsluna eins og parf og afhendir hana ritaranum.
26.2.3 I leikslok skal adstodarritari:

26.2.3.1 skrifa undir frelsingjaskraningabladio og athenta pad til yfirferdar;
26.2.3.2 skrifa undir leikskyrsluna.

[ opinberum keppnum par sem notud er rafreen leikskyrsla skal adstodarritarinn vinna med
ritaranum i ad tilkynna skiptingar og halda utan um frelsingjaskiptingarnar.

27 LINUVERBDIR

27.1 STADSETNING

Ef um tvo linuverdi er ad reeda skulu peir standa a ska vid hornin & heegri hénd démara i um 1til 2 m
fr& hornunum.

Hvor linuvérdur fylgist med enda- og hlidarlinunum sin megin.

i opinberri keppni ef fjorir linuverdir eru notadir, skulu peir standa & hindrunarlausa svaedinu i 1
til 3 m fjaerlaegd fra hornum leikvallarsins i imyndadri linu fra peirri linu er peir fylgjast med.

27.2 SKYLDUR

27.2.1 Linuverdir nota flégg vio vinnu sina (40x40 cm), og gefa merki um:
27.2.1.1 knétt "inni” og “uti” pegar ad knétturinn lendir naerri peirra linu(m);
27.2.1.2 snertingu varnarlids vio knott sem er "Gti";

27.2.1.3 knott sem snertir spiru og uppgjof og knétt sem fer yfir & voll andstaedingana eftir pridja slag
utan ferdasveedins 0.s.fv.;

27.2.1.4 leikmann (nema uppgjafarmann) sem stigur Gt fyrir leikvollinn & peirri stundu er uppgjof er
framkvaemd;

27.2.1.5 ad uppgjafarleikmadur hafi stigid inn & leikvéllinn (a linuna);

27.2.1.6 snertingu leikmanns sem er ad leika knettinum eda trufla leik knattarins vid efstu 80 cm af
spirunni peirra megin netsins;



27.2.1.7 knétt sem fer ekki yfir netio um ferdasveedio eda sem snertir spiruna peirra megin netsins.
27.2.2 Linuvordur ad endurtaka merkjagjof sina ef adaldomari bidur um pad.

28 OPINBER MERKI

28.1 DOMARAMERKI
Démarar verda ad gefa opinber handamerki er peir flauta (tegund leikbrots sem flautad er & eda

hlé/skiptingu sem leyfd er). Merkid verdur ad vera synilegt i smé tima og peim megin er brotid atti sér
stad eda beionin var borin upp.

28.2 LINUVARDAMERKI

Linuverdir verda ad gefa opinber merki um leikbrotin og halda pvi i sma tima.



