OPINBERAR TOLFR/ZEDISKILGREININGAR KKi

Grein 1 - Minatur leiknar

1.

Timi sem leikmadur er & leikvelli er adeins skradur i heilum minatum. Ef leikmadur kemur
inn a vollinn i adeins eina sekundu faer hann skrada a sig eina minuatu. Pumalputtareglan
er sU ad draga aukasekundurnar fra leikmanninum sem fer af velli.

DAMI:

Leikmadur B kemur inn fyrir leikmann A pegar 2:15 eru eftir i fyrsta leikhluta og leikur pad
sem eftir er fijoréungsins.

SKRANING: Leikmadur A faer skradar sjo minutur, leikmadur B feer prjar.

Heildarfjoldi mindtna hja lidi i hverjum leikhluta skal vera 50 (25 eftir hverja framlengingu).
Hlutar dr minatu eru ekki geymdir a milli leikhluta og taldir med i peim naesta.

Grein 2 - Skottilraunir af velli

1.

Skottilraun skal skrad a leikmann i hvert skipti sem hann skytur, kastar eda blakar
knettinum ad korfu andsteedinganna i peim tilgangi ad skora nema pegar brotid er a
honum i skotinu og hann hittir ekki.

Pegar knatttruflun i sokn a sér stad (karfan deemd af) skal ekki skra skottilraun a pann
leikmann sem tok skotid. Hvorki er skrad skottilraun né frakast. Leikmadurinn sem framdi
leikbrotid faer skradan a sig tapadan bolta.

Oll skot sem tekin eru fyrir utan priggja stiga linuna skulu skrad sem priggja stiga skot.
Hafid i huga ad utidomari a ad lyfta annari hendi med premur fingrum utréttum til merkis
um priggja stiga skottilraun og ef einhver vafi leikur & um hvort um er ad raeda tveggja
eda priggja stiga skot skal skrasetjari horfa til merkis démara.

Reyni leikmadur ad senda boltann til samherja nalaegt kérfunni og sendingin lendir a
korfuhringnum skal ekki skra pad sem skottilraun, jafnvel p6 skotklukkan sé endurstillt.

Ef skot leikmanns hittir hvorki kérfuhringinn né korfuspjaldid, en var greinileg skottilraun,
skal skottilraun skrad a skotmanninn og frakast & pann sem neer boltanum, jafnvel po
skotklukkan sé ekki endurstillt. Skraid allar slikar skottilraunir, ad Orvaentingarskotum
medtoldum, pegar leiktimi eda skotklukka er ad renna ut. Ef skotklukkan rennur Gt skal
tapadur bolti skradur a séknarlidio.

Sé knetti blakad i att ad korfu skal skra frakast & vidkomandi leikmann og skottilraun, par
sem leikmadur er ad blaka knettinum ad korfunni i peim tilgangi ad skora.

Skot sem eru varin teljast sem skottilraunir. Leikmadur, sem skot er varid fra, er ad reyna
ad skora korfu. Skrasetjari akvardar hvort um skottilraun var ad reeda eda hvort
s6knarmadurinn tapadi einfaldlega boltanum.

Enginn leikmadur skraist med skottilraun ef tveir eda fleiri leikmenn sla i boltann. betta
skal adgreint fra lid 2 hér ad framan, par sem einn leikmadur er greinilega ad hondla
boltann eftir ad hann hefur snert kdrfuhringinn eda korfuspjaldid.

DAMI:

Soknarmadur tekur skot og boltinn skoppar af kérfuhringnum (eda korfuspjaldinu) og
leikmenn dr badum lidum sla til boltans an pess p6 ad annar leikmadurinn hafi vald a pvi i
hvada att boltinn fer.

SKRANING: Skraid hvorki skottilraun & neinn leikmann (nema pann sem upphaflega
skaut boltanum), né frakast, par til greinilegt pykir ad adeins einn leikmadur hafi radid
stefnu boltans.

Ef varnarmadur breytir stefnu boltans eda ver skot ad halfu leyti (e. deflects the ball) en
boltinn fer i gegnum korfuhringinn, skal leikmadurinn sem skaut boltanum skradur fyrir
korfunni, rétt eins og varnarmadurinn hefdi ekki snert boltann. Varnarmadurinn faer ekki
skrad varid skot.

Ef séknarmadur skorar éviljandi i eigin korfu, skal karfan skrad & fyrirlida métherjanna. A
leikmanninn sem skaut skal skradur tapadur bolti.



Grein 3 - Vitaskot

1.

Sé knetti blakad i korfuna eftir misheppnad vitaskot skal frakast og karfa skrad a pann
leikmann sem blakadi knettinum.

Ef vitaskot leikmanns er 6gilt af domara vegna leikbrots samherja skotmannsins (t.d.
knatttruflun) skal ekki skra vitaskottilraun a leikmanninn. A brotlega leikmanninn skal skra
tapadan bolta. Ef skotmadurinn fremur leikbrot skal skra a hann vitaskottilraun.

Pegar leikmadur i varnarlidi gerist sekur um leikbrot i vitaskotum:

a. Ef skotmadurinn hitti ur vitaskotinu, pratt fyrir leikbrotid, skal skra vitaskottilraun og
korfu goda a hann.

b. Ef skotmadurinn hitti ekki ur vitaskotinu skal ekki ekki skrad vitaskottilraun a hann.
Leikmadurinn faer annad vitaskot og pad vitaskot skal skrad hvort sem hann hittir eda
ekki. Fyrra vitaskotinu (sem vard fyrir ahrifum af leikbrotinu) er eytt ut vegna truflunar
varnarlidsins.

Grein 4 - Frakost

Frakast skal skrad eftir flest skot sem geiga, hvort sem er utan af velli eda ar vitaskotum.
Adeins er um oOrfaar undantekningar ad reeda.

1.

Frakast er skrad & leikmann i hvert sinn sem hann neer valdi & knettinum strax i kjolfar
skottilraunar sem fer forgéréum.

Soknarfrakast er skrad a leikmann i hvert sinn sem hann neer knettinum strax eftir
misheppnada skottilraun fra honum sjalfum eda samherjum hans.

Varnarfrakast er skrad a leikmann i hvert sinn sem hann naer knettinum strax eftir
misheppnada skottilraun fra motherja.

DAEMI:

Vitaskot eda skot utan af velli skoppar af kérfuhringnum og leikmadur bjargar boltanum
fra pvi ad lenda utan vallar med pvi ad blaka honum til samherja.

SKRANING: Skréid frakastid (annad hvort soknar- eda varnarfrakast, eftir pvi hver skaut)
a leikmanninn sem blakadi boltanum.

DAEMI:

Vitaskot eda skot utan af velli skoppar af kérfuhringnum og leikmadur blakar boltanum
viljandi aftur fyrir sig til samherja.

SKRANING: Skraid frakastid a leikmanninn sem blakadi boltanum.

DAMI:

Vitaskot eda skot utan af velli skoppar af kérfuhringnum og rétt kemur vid leikmann adur
en moétherji eda samherji neer valdi @ knettinum.

SKRANING: Skraid frakastid & leikmanninn sem nzer valdi & boltanum. bad, ad snerta
boltann, telst ekki ad hafa vald & honum.

DAEMI:

Vitaskot eda skottilraun utan af velli skoppar af kdrfuhringnum og leikmadur reynir ad
koma i veg fyrir ad boltinn lendi utan vallar en sleer hann 6vart til motherja.

SKRANING: Skraid frakast 8 métherjann sem nadi boltanum ad lokum.

DAEMI:

Vitaskot eda skottilraun utan af velli skoppar af kérfuhringnum og leikmadur kemur i veg
fyrir ad boltinn lendi utan vallar med pvi ad kasta eda blaka boltanum viljandi i métherja
og ut af, og veita pannig sinu lidi vald a boltanum.

SKRANING: Skraid frakast & leikmanninn sem vann boltann til handa sinu ligi.

Sérstaklega skal gaett ad skraningu frakasta i lok leikhluta. Ef leikklukkan hringir adur en
einhver leikmadur nzer knettinum er ekki skrad frakast, jafnvel po greinilegt sé hver heféi
nad frakastinu hefdi leikklukkan ekki hringt. A sama hatt er ekki skrad frakast pegar
domari hefur stédvad leikinn med flauti adur en leikmadur hefur nad valdi & boltanum.



Hins vegar, ef leikmadur hefur GREINILEGA nad valdi & boltanum adur en démarinn
flautar, skal frakast skrad a pann leikmann.

DAEMI:

Adeins ein sekunda lifir af leikhluta pegar leikmadur reynir skot af I6ngu feeri. Skotid
misheppnast og leikhlutanum lykur.

SKRANING: Skraid skottiraun & skotmanninn, hvort sem skotid for i
korfuhringinn/korfuspjaldid eda ekki. ROkin fyrir pvi eru ad hann var ad reyna ad skora.

DAEMI:

Domari blees i flautuna i kjolfar misheppnads skots par sem nokkrir leikmenn eru ad
reyna ad na boltanum.

SKRANING: Skraid skotmanninn fyrir skottilraun en ekkert frakast skal skrad.

DAEMI:

| kjolfar misheppnads skots nezer leikmadur valdi @ boltanum (p.e. neer frakastinu). A
medan leikmadurinn er enn i loftinu er brotid & honum.

SKRANING: Skraid skottilraun a skotmanninn og frakast og fiskada villu & leikmanninn
sem brotid var a. Su stadreynd ad hann var ekki lentur pegar brotid var @ honum hefur
engin ahrif & skraninguna svo framarlega sem hann haféi greinilega nad valdi & boltanum
adur en brotid var a honum.

Ef skot leikmanns er vari® og hann naer boltanum i kjolfarid, skal hann baedi fa skrad a sig
misheppnada skottilraun, soknarfrakast (sja varin skot) og ad skot hans hafi verid varié.
Leikmadur sem naer ad skjota tvisvar eda prisvar i r6d, og hvert skot er varid, faer skrada
skottilraun i hvert sinn og feer auk pess skrad soknarfrakast i hvert sinn sem hann naer
boltanum.

Grein § - Varin skot

1.

Skraid "varid skot" a varnarmann pegar hann hann snertir boltann i skottilraun
andstaedings med peim afleidingum ad skotid geigar. Skotmadurinn faer skrada a sig
skottilraun og leikmadurinn (Ur hvoru lidi sem er) sem naer boltanum faer skrad a sig
frakast. Ef samherji naer lausum bolta eftir varid skot, faer hann skrad a sig soknarfrakast.
A0 sjalfsdgdu er ekki skrad varid skot pegar um knatttruflun i vérn (e. goaltending) er ad
reeda.

Heegt er ad telja skot varid jafnvel pott boltinn hafi ekki verid & flugi adur en hann var
hindradur a leid sinni. | tolfreedilegum tilgangi skal skottilraun skilgreind sem 6ll hreyfing
upp a vid og i att ad korfu i peim tilgangi ad skora.

DAMI:

Soknarmadur nalsegt soknarkdrfu stekkur upp til ad troda en boltinn er sleginn ar
héndunum & honum af moétherja adur en séknarmadurinn sleppir boltanum. Varnarlidid
naer boltanum inni & vellinum.

SKRANING: Séknarmadurinn feer skrada skottilraun og ad skot hans hafi verid varid,
varnarmadurinn feer skrad varid skot og leikmadurinn sem nadi boltanum faer skrad
frakast.

DAEMI:

Soknarmadur uti & velli stekkur upp i skottilraun og boltinn er st6dvadur af motherja adur
en hann er laus Ur hendi séknarmannsins. Varnarlidid naer boltanum inni a vellinum.
SKRANING: Séknarmadurinn feer skrada skottilraun og ad skot hans hafi verid varid,
varnarmadurinn feer skrad varid skot og leikmadurinn sem nadi boltanum faer skrad
frakast.

DAMI:

Soknarmadur naleegt soknarkorfu stekkur upp til ad troda en boltinn er stédvadur af
varnarmanni. bPegar leikmennirnir lenda, og halda badir i boltann, er deemt démarakast.
SKRANING: Skraid skottiiraun a séknarmanninn og ad skot hans hafi verid varid,
varnarmadurinn feer skrad varid skot.



DAEMI:

Soknarmadur ut a velli heldur boltanum yfir h6fdi sér med badum héndum og tapar
boltanum i hendur varnarmanns pegar hann er ad skima eftir samherja til ad senda
boltann a.

SKRANING: Skraid tapadan bolta & varnarmanninn og stolinn bolta & varnamanninn sem
nadi boltanum. Par sem s6knarmadurinn var ekki ad reyna ad skora er ekki haegt ad skra
varid skot.

| sidasta deeminu eru engar télfreedifeerslur skradar ef soknarlidid neer aftur valdi &
boltanum strax i kjolfar pess ad boltinn var sleginn dar héndum soéknarmannsins.

Grein 6 - Stodsendingar

1.

Stodsending skal skrad a leikmann sem a sidustu sendinguna a pann leikmann sem
skorar i kjolfarid, ef og adeins ef leikmadurinn sem skoradi hof strax hreyfingu i att ad
korfu.

Adeins skal skrad ein (1) stodsending fyrir hverja korfu. Engar stodsendingar eru gefnar
fyrir skorud viti.

Sending inn & vollinn getur talist stodsending, ef hun leidir beint til skoradrar kérfu.

DAEMI:

Boltinn er sendur i att ad kérfu og samherji blakar boltanum (sem er a flugi) i kérfuna.
SKRANING: Skraid stodsendingu a leikmanninn sem stéd utan vallar og sendi boltann
inn & vollinn.

Heegt er ad skra stodsendingu pegar boltinn er sendur a leikmann i teignum svo
framarlega sem hann hefur strax hreyfingu i att ad korfu i peim tilgangi ad skora. Ef hann
reynir pad ekki verdur skrasetjarinn ad® meta hvort skotmadurinn skoradi af eigin
rammleik, og ef svo er feer hann koérfuna skrada a sig, en sa sem sendi feer ekki skrada a
sig stodsendingu.

DAMI:

Boltinn er sendur & leikmann sem dripplar einu sinni, gerir gabbhreyfingu med hoféinu og
skorar.

SKRANING: Skraid stodsendingu & pann sem sendi par sem fleedi hreyfingarinnar
rofnadi ekki vid dripplid og gabbhreyfinguna.

DAMI:

Boltinn er sendur a leikmann sem dripplar oftar en einu sinni, stoppar, framkveemir
gabbhreyfingu og skorar.

SKRANING: Skraid ekki stodsendingu & pann sem sendi par sem flaedi hreyfingarinnar
rofnadi vid pad ad sa sem tok vid boltanum purfti ad hafa fyrir pvi ad na stédu gegn
motherjanum.

DAEMI:

Daemin hér & undan eiga vid ef boltinn er sendur a leikmann i teignum sem snyr baki i
korfuna. Pau eiga hins vegar ekki vid annars konar sendingar, t.d. sendingar sem leida af
sér hradupphlaup, eda langa sendingu endilangan voéllinn, sem leidir beint af sér korfu.
Pessar sendingar skulu skradar sem stodsendingar & pann leikmann sem sendi boltann.

Grein 7 - Tapadir boltar

1.

Tapadur bolti skal skradur i hvert sinn sem séknarlidid tapar boltanum an pess ad hafa
reynt korfuskot, hvort sem er utan af velli eda vitaskot, nema pegar leikhluta lykur an pess
ad lid reyni korfuskot. Soknarfrakast pydir ad 1id hefur "nad valdi a boltanum" og er pad
hugtak notad hér eftir.

Skra skal tapadan bolta & pann leikmann soknarlids sem tapar knettinum vid eftirfarandi
adstaedur:

a) briggja sekundna leikbrot.

b) Fimm sekdndna leikbrot (t.d. leikmanns vandlega gaett).



c) Leikbrot vid innkast (p6 ekki brot a timamdorkum).

d) Skref.
e) Sop.
f)  Tvigrip.

g) Soknarvilla.

h) Khnatttruflun i sékn (e. offensive goaltending).

) Slaem sending sem veldur pvi ad lid missir vald a knetti.

j) Sendingu er stolid.

k) Leikmadur missir boltann ur héndunum og andsteedingar na valdi & knettinum.
1) Bolti fer ut af velli.

m) Stigid er ut af velli.

n) Knetti er snuid til varnarvallar.

0) Leikbrot vid vitaskot par sem leikmadur dgildir korfu samherja sins.

p) Leikbrot i ddmarakasti, pegar lid sem hafdi vald a knetti missir pad.

Eftirfarandi telst tapadur bolti & séknarlidid, en ekki einstaka leikmenn, og er pvi ekki
skrad a tolfreedibladio:

a) Fimm sekundna leikbrot vid innkast.

b) Atta sekindna leikbrot.

c) 24 sekundna leikbrot.

Grein 8 - Stolnir boltar

1.

Stolinn bolti skal aldrei skradur an pess ad tapadur bolti sé einnig skradur. Hins vegar er
i moérgum tilvikum heegt ad skra tapadan bolta an pess ad skra stolinn bolta.

Skraid stolinn bolta & leikmann vid eftirfarandi adsteedur:

a) Boltinn er tekinn af andsteedingi & l6glegan hatt.

b) Varnarmadur kemst inn i sendingu, jafnvel p6 ekki hafi purft mikid til, t.d. ef boltinn
einfaldlega "datt" i hendurnar a varnarmanninum eda hann nadi lausum bolta af
golfinu eftir ad sdknarmadur missti boltann fra sér.

c) Knattrak slegid fra motherja til samherja.

d) Valdi & bolta nad eftir tapadan bolta, pegar boltinn er innan vallar og klukkan hefur
ekki verid stodvud.

ATH: Vio¢ allar ofangreindar adsteedur skal skra stolinn bolta & pann sem sleer boltann til
samherja, ef 1idid naer pa valdi a boltanum, jafnvel pé hann hafi ekki sjalfur haft stjorn a
boltanum.

DAEMI:

Leikmadur A1 sleer knattrak i burtu fr& maétherja, leikmanni B3, og A5 naer ad lokum
boltanum.

SKRANING: Skraid tapadan bolta a4 B3 og stolinn bolta & A1, par sem hann var valdur ad
pessum tapada bolta. Lykilatridid i pessu er ad A1 skapadi samherja sinum teekifeeri a ad
na lausum bolta. (Ef su stada kemur upp ad tveir eda fleiri leikmenn eru jafnabyrgir fyrir
ad valda topudum bolta, skal skra stolinn bolta a pann leikmann sem naer boltanum og
skapar lidi sinu pannig vald yfir knettinum.

ATH: Stolinn bolti er ekki skradur & leikmann sem veldur pvi, med varnaradgerédum
sinum, ad soknarlidid fremur leikbrot eda villu.



