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Inngangur

»Leikmannadtgafa golfreglnanna® erritid sem dreift er til kylfinga um
allan heim. betta eru ekki leidbeiningar um golfreglurnar heldur stytt
Gtgafa reglnanna par sem l6gd er ahersla a pig, kylfinginn.

Eftirfarandi eru nokkur adalatridi leikmannadtgafunnar:

e Hdn ergild reglubdk. Han litur Gt eins og adal reglubdkin og er
med sambaerilegri uppbyggingu. bétt texti hennar sé styttur veitir
hin s6mu svor og adal reglubdkin.

o [leikmannattgafunni er l6gd ahersla & paer reglur sem skipta
pig mestu sem leikmann. bar &8 medal eru reglurnar sem lysa
grunnatridum golfs — til deemis ad leika samkvaemt reglunum og i
anda leiksins, élikir hlutar vallarins og Gtbnadurinn sem pd matt
nota — auk peirra reglna sem oftast parf ad nota.

e pott Gtgdfan nai ekki til sumra adstaedna sem koma sjaldan vid
sogu T golfleiknum visar hdn til ndnari upplysinga um adstadurnar
iadal reglubdkinni, med pessari tilvisun:

Sja adalreglurnar

betta tdkn merkir ad pu eettir ad skoda adal reglubdkina (i
Gtprentadri Gtgafu, Tappi R&A eda a vefsidu R&A, RandA.org), eda
radfaera pig vio nefndina vardandi frekari skyringar.

e Leikmannadtgafan er skrifud pannig ad hin visar til ,,pin®,
kylfingsins. bessi still, ad setja kylfinginn i forgrunn, erannad
lykilskrefiad gera reglurnar adgengilegri.

o (tgafan inniheldur skyringarmyndir og toflur til ad Gtskyra
reglurnar a sjénranan hatt.
Markmidido med leikmannaltgafunni er ad kynna reglurnar a

audskildari hatt og med aherslu & pad sem pd, kylfingurinn, parft ad
vita til a0 leika samkvamt reglunum.


http://RandA.org
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Leikmannadtgéafa golfreglnanna er si fyrsta sinnar tegundar. Han er stytt
ltgafa golfreglnanna og er tlad ad adstoda pig, kylfinginn, vardandi
reglurnar medan a leik stendur. Vid vonum ad pa hafirhana med péra
vellinum og malum einnig med ad pu lesir hana til ad 6dlast almennan
skilning @ reglunum. Leikmannadtgafan hefur ad geyma paer reglur sem
eru mikilvaegastar fyrir pig og inniheldur myndir og toflur til ad audvelda
skilning & reglunum. Ef pd parfnast frekari upplysinga um sjaldgeefari
adstaeodur er pérvisad a tiltekna hluta adal golfreglnanna.

Breytingarnari 2019 Gtgafu golfreglnanna eru afrakstur verkefnis um
nGtimavaedingu reglnanna sem unnid var af fyrrverandi og ndverandi
medlimum reglunefnda R&A og USGA, dsamt fulltrdum ymissa adila sem
tengjast leiknum, auk pess ad endurspegla athugasemdir plsunda
kylfinga um heim allan. bessi vinna hefur lotid ad vidtaekum
grundvallarbreytingum, jafnhlida pvi sem haldid hefur verid
grunnhugmyndir og edli leiksins, par sem hlidsjon hefur verid hofo af
porfum allra kylfinga og reynt ad audvelda kylfingum ao skilja reglurnar
0g aod beita peim. Innri samkvaemni endurskodadra reglna er meiri en
aour og peer eru einfaldari og sanngjarnari.

Golfreglurnar verda ad vera heildstadar og veita svorvid alitaefnum sem
vakna i leik sem leikinn er um heim allan & mérgum 6likum tegundum
valla af leikmonnum & 6llum getustigum. Démarar, nefndir og adrir sem
parfnast nanari skyringa geta leitad i adal reglubékina, hvort sem er
prenttgafu eda rafraena Gtgafu. Vid héfum einnig Gtbuid nyjar opinberar
leidbeiningar sem innihalda tilkanir reglnanna og verkferli nefnda med
tillogum um skipulag almenns leiks og keppna.

Vid teljum ad kylfingum muni pykja nyju reglurnar sanngjarnari, ein-
faldari, meira adladandi og betur snidnar ad peim alitamalum sem
golfipréttin stendur frammi fyrir, svo sem um leikhrada og umhverfismal.
Vid pokkum reglunefndum okkar og starfsfélki fyrir pa gridarlegu vinnu
sem erad baki og somuleidis 6llum 66rum sem lagt hafa hénd a plég vio
pessa sogulegu endurskodun.

David Bonsall Mark Reinemann
formadur reglunefndar formadur reglunefndar
R&A Rules Limited United States Golf Association
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Hvernig nota a leikmannaitgafu golfreglnanna

Hvernig nota a leikmannadtgafu
golfreglnanna

Leikmannadtgéafa golfreglnanna er hugsud fyrir pig, kylfinginn.

Ymsu efni T adal reglubdkinni sem snyr ad stjornun golfméta

hefur verid sleppt  leikmannaltgafunni. Af peim sokum er efni
leikmannadtgafunnar riflega helmingi minna en adal reglubékarinnar
og pvi er haegt ad lesa alla leikmannattgéafuna a skommum tima.

Leikmannadtgafan nytist einnig a golfvellinum og atti ad geta
adstodad pig i langflestum adsteedum sem pi kannt ad standa
frammi fyrir vardandi reglurnar & vellinum, eda ad minnsta kosti peim
adstedum sem bl stendur reglulega frammi fyrir.

begar leitad er svara eda reynt ad greida Ur alitaefnum a golfvellinum
er efnisyfirlitid fremst i bokinni gagnlegt til ad audvelda pérad finna
regluna sem avid adstaedur pinar.
Atridaordaskrain (aftast i bokinni) getur einnig verid hjalpleg til ad
finna flj6tt regluna sem & vid adstaedur pinar. Til daemis:
e Ef bd hreyfir dvart bolta pinn & fl6tinni, greindu hvada lykilord eiga
vid, svo sem ,bolti hreyfour” eda ,flotin“.

o Videigandireglur (regla 9.4 og regla 13.1d) eru tilgreindar undir

fyrirsognunum ,,Bolti hreyfour® og ,,Flot“ i atridaordaskranni.
e Lesturpessara reglna stadfestir rétta nidurstoou.

Auk pess ad nyta efnisyfirlitid og atridaordaskrana i
leikmannadtgafunni getur eftirfarandi adstodad pig vio ad nota bdkina
afljétan og nakvaman hatt:



.! Hvernig nota a leikmannadtgafu golfreglnanna -

bekktu skilgreiningarnar

Skilgreind hugtok eru yfir 70 talsins (til deemis 6edlilegar
vallaradstaedur, almenna svadid o.s.frv.) og skilgreiningarnar leggja
grunn ad golfreglunum. G6d pekking & pessum skilgreindu hugtokum
(sem eru skaletrud 7 bokinni og lyst i sérstokum kafla aftarlega
békinni) er mjog mikilveeg til ad beita reglunum rétt.

bekktu stadreyndir malsins

Til ad svara spurningum um reglurnar er naudsynlegt ad pekkja
stadreyndir malsins.

bi attir ad hafa a hreinu:

o Leikformid (ertu ad leika holukeppni eda hoggleik, er petta
einstaklingskeppni, fijormenningur, fjérbolti o.s.frv.)

e Hverahlut (snyst petta um pig, samherja pinn eda kylfubera,
métherja pinn eda kylfubera hans, eda utanadkomandi ahrif).

e Hvaravellinum petta atvikadist (var pad i glompu, innan
vitasvaedis, a flotinni 0.s.frv.).

e Hvad gerdist.
Tilvisanir i reglubdkina

Eins og fram kemur hér ad framan atti leikmannaltgafan ad geta
svarad flestum spurningum sem pa stendur frammi fyrir a vellinum.
Hins vegar, ef pi ert i vafa, beindu spurningum pinum til nefndarinnar
ao leik loknum.



Grundvallaratriodi
leiksins
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Regla 1

el | eikurinn, hegoun leikmannsins

1 og reglurnar

Tilgangur reglu: Regla 1 lysir eftirfarandi undirstoduatridum
leiksins:

e Leiktu véllinn eins og pd kemur ad honum og boltanum eins og
hann liggur.

e Leiktu samkvamt reglunum og i anda leiksins.

e b ert abyrgur fyrir ad beita sjalfan pig vitum ef pa brytur
reglu, pannig ad pa hagnist ekki gagnvart métherja pinum i
holukeppni eda gagnvart 63rum leikmonnum i héggleik.

1.1 Golfleikurinn

ba leikur golf med pvi ad sla bolta pinn med kylfu. b hefur leik a hverri
holu fra teignum og lykur leik pegar bolti pinn fer i holuna a flétinni.

A0 6llu jofnu aettirdu ad leika vdllinn eins og pd kemurad honum og
boltanum eins og hann liggur.

1.2 Vidmid um hegdun leikmanna

Atlast ertil ad allir leikmenn leiki T anda leiksins, med pvi ad:

e Koma fram af radvendni, til deemis med pvi ad fylgja reglunum,
beita 6llum vitum og vera heidarlegiri 6llu sem snyrad leiknum.

e Syna 60rum tillitssemi, til deemis med pvi ad leika rosklega, vera
vakandi fyrir 6ryggi annarra og trufla ekki leik annars leikmanns.

e Ganga vel um véllinn, til demis med pvi ad leggja torfusnepla a
sinn stad, raka glompur, lagfaera boltafor og valda ekki 6parfa
skemmdum a vellinum.



b attir ad athuga hvort nefndin hefur sett hegdunarreglur, pvi pa
geetir fengid viti ef b fylgir peim ekki.

1.3 Leikid samkvaemt reglunum

Atlast ertil ad pa vitir hvenaer pd hefur brotid reglurnar og ad pad sért
heidarlegur viod ad beita sjalfan pig vitum.

ba getur skad eftir adstod démara eda nefndarinnar vegna reglnanna,
en ef adstod er ekki faanleg innan hafilegs tima verdur pid ad halda leik
afram og bera malid upp sioar.

Stundum parftu ad azetla hluti, svo sem stadinn par sem pi att ad
leggja bolta pinn aftur, stadinn par sem bolti pinn skar mork vita-
svaedis, eda pegar pu tekur lausn samkvaemt reglunum. Atlast er til
ad pu takir tillit til allra faanlegra upplysinga vid petta og metir paera
skynsaman hatt.

b feerd viti ef athafnir pinar, kylfubera pins eda einhvers sem adhefst
med pinu leyfi eda pinni vitneskju, fela 7 sérreglubrot.

Vitum er atlad ad eyda 6llum hugsanlegum avinningi. Stig vita eru
adalatrioum prju:

e Eins hoggs viti: A baedi vid T holukeppni og T hoggleik.
e Almennt viti: Holutap T holukeppni og tveggja hogga viti T hdoggleik.
e Fravisun: A badivid i holukeppni og T hoggleik.

Nénari upplysingar um viti, par @ medal hvernig vitum er

beitt pegar endurtekin reglubrot eiga sér stad.



Regla 2

REGLA

2 Vollurinn

Tilgangur reglu: Regla 2 lysir peim grunnatridum sem pa ttir ad
vita um véllinn:

e Avellinum eru fimm skilgreind svaedi, og

o Avellinum eru nokkrar tequndir skilgreindra hluta og
adstaedna sem kunna ad trufla leik pinn.

Mikilvaegt er ad pekkja a hvada svaedi vallarins boltinn liggur
og stodu sérhvers hlutar og sérhverra adstedna sem trufla leik,
pvi pad hefur oft ahrif a pa mdguleika sem pd hefur vid ad leika
boltanum eda ad fa lausn.

2.1 Vallarmork og it af

Golf er leikid a velli. Sveedi sem ekki eru a vellinum eru dt af.

2.2 Skilgreind svadi a vellinum

Alls eru sveaedi vallarins fimm. Almenna svadid neer yfir allan véllinn
nema sérteku svadin fjogur:

e Teig holunnar sem pd ert ad leika (regla 6.2),
o Ollvitasvaedi (regla 17),

o Allarglompur (regla 12) og

e flotholunnarsem pu ert ad leika (regla 13).

Mikilveegt er ad pekkja a hvada svadi vallarins bolti pinn liggur pvi pad
hefur ahrif & hvada reglur gilda vid ad leika boltanum og ad taka lausn.

Upplysingar um hvernig medhondla eigi bolta sem
liggur samtimis a tveimur svaeedum vallarins.

Sja adalreglurnar
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MYND 2.2: SKILGREIND SVADI VALLARINS

Almenna svaedid nzr yfir allan vollinn
nema eftirfarandi:

@ Teiginn @ Vitasvadi
@ Glompur O Fiitina

2.3 Hlutir eda adstadur sem geta truflad leik pinn

Vitalaus lausn kann ad vera i bodi fra:
e Lausung (regla 15.1),
e Hreyfanlegum hindrunum (regla 15.2), og

o Oedlilegum vallaradstadum, sem eru dyraholur, grund i adgerd,
Shreyfanlegar hindranir og timabundid vatn (regla 16.1).

A hinn boginn faerdu ekki vitalausa lausn fra vallarmarkahlutum eda
hlutum vallar sem trufla leik pinn.

2.4 Bannreitir

Bannreitur er tiltekinn hluti vallarins, padan sem p matt ekki leika
bolta pinum. bd verdur einnig ad taka lausn ef bannreiturinn truflar
stodu pina eda fyrirhugad sveiflusvid pegar pu leikur bolta sem er utan
bannreitsins.



Regla 3

REGLA

3 Keppnin

Tilgangur reglu: Regla 3 spannar prji grunnatridi allra
golfkeppna:

e Keppteriholukeppni eda i hdggleik.
e Ymist leikur pd sem einstaklingur eda med samherija i lidi.

e Ymist er faert brittéskor (an forgjafar) eda nettdskor (med
beitingu forgjafar pinnar).

3.1 Grunnatridi allra golfkeppna

Leikform. Holukeppni og hdggleikur eru mjog 6lik leikform:

o [ holukeppni keppa pl og métherji binn gegn hvor 6drum og pid
vinnid holur, tapid holum eda holur eru jafnar.

e [venjulegu formi hoggleiks keppa allir leikmenn gegn hverjir
6drum um heildarskor (regla 21 lysir 6drum formum hdggleiks par
sem adrar adferdir eru notadar vid ad dkvarda skor).

ba leikur annadhvort sem einstaklingur eda med samherja i lidi. pott
reglur 1-20 leggi aherslu a leik einstaklinga eiga paer einnig vid pegar
samherjar og sveitir koma vid sogu.

Briitté eda nettd skor. [ keppni an forgjafar er ,brittd skor“ pitt a
holu eda T umferd heildarfjoldi hogga pinna. I keppni med forgjof
er ,nettd skor“ pitt & holu eda T umferd britto skorid, leidrétt med
forgjafarhoggum pinum.
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3.2 Holukeppni

Tilgangur reglu: Sérstakar reglur gilda um holukeppni (einkum um
gjafir og ad veita upplysingar um fjélda hégga) pvi p og métherji
pinn:

e Keppid eingdongu gegn hvor 63rum a hverri holu,

o Getid fylgst med leik hvor annars, og

® Getid geett eigin hagsmuna.

3.2a Urslit holu og leiks
[ holukeppni radast drslit holu eda leiks pannig:

e bdvinnurholu ef pd lykur holunni & faerri h6ggum en mather;ji
pinn, matherji binn gefur holuna, eda madtherji binn hlytur almenna
vitid (holutap).

e Hola erjofn (hdn ,fellur®) ef ba og métherji pinn 1jikid holunni &
sama hoggafjolda.

e bl vinnur leik ef pd leidir gagnvart métherja pinum med fleiri
holum en eftir er ad leika, métherji pinn gefur leikinn eda métherji
pinn hlytur fravisun.

o Efleikurykkar erjafn eftir lokaholuna og akvarda parf sigurvegara
er leikurinn framlengdur um eina holu i einu par til annar ykkar
sigrar.

3.2b Gjafir

bi matt gefa métherja binum naesta hdgg hans, holu eda leikinn, en
slik gjof er pvi adeins gild ad henni sé komid skyrt & framfaeri.

Gjof er endanleg, pu getur ekki dregid hana til baka og métherjinn getur
ekki hafnad henni.

Nanar[ upplysingar um gjafir, p. @ m. um hvernig par
eru veittar.



3.2c Beiting forgjafar i holukeppni med forgjof

bl 0g mdtherji pinn attud ad upplysa hvor annan um forgjof ykkar aour
en leikurinn hefst. Ef bt gefur upp ranga forgjof og leidréttir pad ekki
aour en métherji pinn sler hdgg:

e Eftilkynnt forgjof er of ha og pad hefur ahrif & fjolda hogga sem pi
feerd eda leetur af hendi, faerdu fravisun.

e Eftilkynnt forgjof er of lag er pad vitalaust og pd verdur ad leika
samkvamt laegri forgjofinni.

Forgjafarhdgg eru gefin & holum og laegra nettéskor vinnur holuna. Ef
jafn leikur er framlengdur eru forgjafarhdgg gefin & holum & sama hatt
og T umferdinni.

Nénari upplysingar um beitingu forgjafar i holukeppni.

3.2d Abyrgad pin i holukeppni

bl berd abyrgd & ao:
e Upplysa métherjann um hoggafjolda pinn, pegar pd ert spurdur.
e Lata métherja pinn vita ef pd bakar pér viti, eins fljétt og haegt er.
e Vita stoou leiksins.

b eettir ad geeta eigin hagsmuna og réttinda 7 leiknum, samkvaemt
reglunum:

e Ef bl veist eda heldurad métherji pinn hafi brotid reglu sem leidir
til vitis mattu bregdast vid eda lita fram hja reglubrotinu.

e Ahinn béginn, ef b og métherji binn komid ykkur saman um ad
lita ad yfirlogdu radi fram hja reglubroti eda viti sem pid vitido badir
ad avid, hlj6tid pid badir fravisun.

e Ef bl og métherji pinn erud 6sammala um hvort annar ykkar hafi
brotid reglu mattu geeta réttinda pinna med pvi ad 6ska eftir Grskuroi.

Nanari upplysingar um skyldur og hveneer viti a vid
ja adalreglurnar . ! 7 .
fyrir ad tilkynna rangan héggafjolda eda ad upplysa

moétherja ekki um viti.
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3.3 Hdggleikur

Tilgangur reglu: Sérstakar reglur gilda um hoggleik (einkum
vardandi skorkort og ad leika i holu) pvi:

e bi keppirvid alla hina leikmennina i keppninni, og

e Alla leikmenn parf ad medhondla a sama hatt samkvaemt
reglunum.

Eftir umferdina verda p og ritari pinn ad stadfesta ad skor pitt a
hverri holu sé rétt og pa verdur ad skila skorkortinu til nefndarinnar.

3.3a Sigurvegari i hoggleik

Sigurvegarinn er sa leikmadur sem lykur 6llum umferdoum i faestum
héggum.

3.3b Skor i hoggleik

Abyrga ritara. Eftir hverja holu f umferdinni aetti ritari binn ad stadfesta
brattdskor pitt & holunni og skra pad a skorkort pitt.

A0 lokinni umferdinniverdur ritari pinn ad stadfesta skorid & holunum
a skorkortinu. Ef pa hafair fleiri en einn ritara verdur hver peirra ad
stadfesta skor a peim holum sem hann var ritari.

bin abyrgd. Ad lokinni umferdinni:

e Attir b ad fara vandlega yfir skor hverrar holu eins og pbad var
skrad af ritaranum og gera Gt um hugsanleg vafaatridi med
nefndinni.

e Verdur bl ad tryggja ad ritarinn hafi stadfest skorkortio.

e Mattu pvi adeins breyta skori & holu sem skrad hefur verid af
ritaranum ad ritarinn sampykki pad eda nefndin leyfi.

e Verdur pl ad stadfesta skorid a holunum a skorkortinu og skila pvi
an tafatil nefndarinnar. Eftir pad mattu ekki breyta skorkortinu.

Brjotir bl 1 baga vio eitthvad af pessu hlyturdu fravisun.
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MYND 3.3B: ABYRGD VARDANDI SKORKORT | HOGGLEIK MED FORGJOF

] Abyrgd
Hota (12345678 9]0t et
PAR |5 4 4445 3|4 4 37 .. hemndn
HoGG €5 5[5 k35 RI3IHS . Leikmadur
<, Leikmadur
HoA |10 11]12[13 14 [ 15[ 1617 <" og ritari
PAR 3 45|33 4|53 4
HOGG <3k k&5 5k 3

Undirskrift i * Undirskrift
3 rltara - . leikmanns;

Rangt skor a holu. Ef p( skilar skorkorti med rongu skori & einhverri
holu:

e Ef bl skilar haerra skori a holu en rétt er, gildir haerra skorid a
holunni.

e Efpi skilar leegra skori & holu en rétt er eda skilar engu skori &
holu, feerdu fravisun.

Skor i keppni med forgjof. P berd dbyrgd a ad forgjof pin sé &
skorkortinu. Ef pa skilar skorkorti an réttrar forgjafar:
o Efforgjofin & skorkorti pinu er of ha og pad hefur ahrif &

hoggafjoldann sem pl faerd, eda ef engin forgjof er & skorkortinu,
hlyturdu fravisun Gr forgjafarkeppninni.

o Efforgjofin & skorkorti pinu er of lag er pad vitalaust og nettéskor
pitt gildir, samkvaemt laegri forgjofinni.



Regla3 | W/

Upplys[ngar um unFianteknlnguna pegar 6pekkt viti
vantar a skorkort pitt.

3.3c Ekki leikid i holu

b verdur ad ljika hverri holu i umferd med pvi ad leika i holu. Gerirdu
pad ekkiverdur pa ad leidrétta mistokin adur en pd slaerd hogg til ad
hefja leik & annarri holu, eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad
raeda, aour en pua skilar skorkorti pinu.

Ef b leidréttir ekki mistokin T tima feerdu fravisun.
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REGLA

4 UtbGnadur leikmannsins

Tilgangur reglu: Regla 4 fjallar um Gtbdnadinn sem pd matt nota
begar pa leikur umferd. Vegna pess grundvallaratridis ad golf er
krefjandi leikur par sem arangur a ad radast af domgreind, ferni
og hefileikum pinum verdur b ad:

¢ Nota leyfilegar kylfur og bolta,

e Nota mest 14 kylfur og matt ad 6llu jofnu ekki skipta um
skemmdar eda tyndar kylfur, og

e Sata takmorkunum um notkun annars Gtbdnadar sem er pér til
adstodar vid leik.

4.1a Kylfur sem eru leyfdar til ad sla hogg
b verdur ad nota kylfu sem uppfyllir krofur dtbdnadarreglnanna.

Ef leyfileg kylfa pin skemmist & medan pd leikur umferd eda a medan
leikur var stédvadur mattu halda afram ad sla hogg med skemmdu
kylfunni pad sem eftir er umferdarinnar, eda lata gera vio kylfuna med
pviad koma henni eins naerri og unnt eri pad astand sem hin variadur
en hin skemmdist.

Nénari upplysingar um takmarkanir vid vidgerdir og ad
Sié adalreglumnar breyta visvitandi leikeiginleikum kylfu.

Viti fyrir ad sla hogg andstaett reglu 4.1a: Fravisun.
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4.1b Hamark 14 kylfur. A3 deila kylfum, baeta vid og skipta
um kylfur 8 medan umferd er leikin

ba matt ekki byrja umferd med fleiri en 14 kylfum, eda hafa fleiri en 14
kylfur @ medan umferdin er leikin.

Ef pa byrjar umferd med faerri en 14 kylfum mattu baeta vid kylfum a
medan a umferdinni stendur, upp ad 14 kylfu hamarkinu.

Ef pd uppg6tvarad pu ert brotlegur vid pessa reglu med pvi ad hafa
fleiri en 14 kylfur verdur pi tafarlaust ad taka umframkylfuna eda
-kylfurnar dr leik samkvaemt adferdinni i reglu 4.1c.

Nanari upplysingar um ad deila kylfum, baeta vid eda
JAadalreglumar skipta um kylfur, og um takmarkada undantekningu
viod regluna pegarannaren pi veldur skemmdum a
kylfu.

Viti fyrir brot a reglu 4.1b: Vitid reedst af pvi hvenaer pa vissir af brotinu:

e Vid leik holu: Vitinu er beitt vid lok holunnar sem pi ert er ad leika.
[ holukeppniverdur pi ad ljika holunni, baeta drslitum peirrar holu
vid stoou leiksins og baeta vitinu sidan vid stodu leiksins.

o Amilli hola: Vitinu er beitt vid lok holunnar sem sidast var leikin,
ekki a naestu holu.

Viti { holukeppni - Leikstada endurskodud med pvi ad draga fra holu,
hamark tveer holur:

e Um erad raeda viti sem felst i leidréttingu a leikstodu, sem er ekki
bad sama og holutapsuviti.

e Vid lok holunnar sem pi ert ad leika, eda sidustu holu sem pi
lékst, er leikstadan endurskodud med pvi ad draga fra eina holu
fyrir hverja holu par sem brot atti sér stad, en ad hamarki eru
dregnar fra tveer holur i umferdinni.

e Tildemis, pa hefur leik med 15 kylfur, uppgdtvar brotid vid leik &
3. holu, vinnur sidan pa holu og ert prjar holur upp 7 leiknum. Pa &
tveggja holu hamarksleidréttingin vid og pd ert pa eina holu upp 7
leiknum.
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Viti i hdggleik — Tvd vitahdgg, hamark fjogur hogg: bi faerd almenna
vitid (tvo vitahdgg) fyrir hverja holu par sem brot atti sér stad, en ad
hamarki fjogur vitahdgg f umferdinni (pG baetir pa tveimur vitahggum
vid fyrstu tveer holurnar par sem brot atti sér stad).

4.1c Adferd vid ad lysa kylfur dr leik

Ef bl uppgotvar, @ medan pa leikur umferd, ad pa hefur fleiri en 14
kylfur eda hefur slegio hogg med kylfu annars leikmanns, verdur bl
tafarlaust og 6tvireett ad lysa hverja umframkylfu dr leik (til deemis
med pvi ad lata annan leikmann vita eda snda kylfunni & hvolf i
golfpokanum).

Viti fyrir ad tilgreina ekki tafarlaust hvada kylfur pa lysir ar leik:
Fravisun.

Upplysingar um ad lysa kylfu dr leik stuttu aduren pad
byrjar umfero.

Sja adalreglurnar

4.2a Leyfilegir boltar vid leik umferaar

bi verdur ad nota bolta sem uppfyllir kréfur dtbdnadarreglnanna, en
matt Gtvega pér leyfilegan bolta hvadan sem er, bar a medal fra 6drum
leikmanni a vellinum.

bd matt ekki sla hogg ad bolta ef leikeiginleikum boltans hefur
visvitandi verid breytt.

Viti fyrir ad sla hdgg andsteett reglu 4.2a: Fravisun.
4.2b Bolti brotnar vid leik holu

Uppl\]s.inga.r um hvad eigi ad gera pegar bolti brotnari
hluta vio leik holu.
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4.2¢ Bolti skerst eda springur vid leik holu

Ef pa hefur astaedu til ad atla vid leik holu ad skurdur eda sprunga
hafi myndast i bolta pinn mattu lyfta boltanum til ad skoda hann.
bd verdur fyrst ad merkja stadsetningu boltans og matt ekki hreinsa
boltann (nema hann sé a flétinni).

Ef pa lyftir boltanum an pess ad hafa pessa rokstuddu astaedu til pess,
merkir ekki stadsetningu boltans adur en pu lyftir honum eda hreinsar
hann pegar pad ma ekki, faerdu eitt vitahdgg.

b matt adeins skipta um bolta (med pvi ad leggja hann & upphaflegan
stad) ef augljost er ad upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn og
ef pessi skemmd vard vid leik holunnar sem pi ert ad leika, en ekki ef
boltinn er bara rispadur eda skafinn eda ef einungis malning boltans er
skemmd eda upplitud.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra réngum stad, andstatt reglu 4.2c: Almennt viti.

4.3 Notkun atbanadar

Regla 4.3 tekur til allra tegunda dtbdnadar sem pid kannt ad nota a
medan pl leikur umferd.

bessiregla fjallar adeins um notkun dgtbdnadar. Hin setur engar
skordur vid hvada dtbinad pa hefuriférum pbinum @ medan umferd er
leikin.

4.3a Leyfileg og dleyfileg notkun dtbinadar

bl matt nota dtbdnad til adstodar vio leik umferdar, en matt ekki fa
hugsanlegt forskot med pvi ad:

e Nota dtbiinad (annan en kylfu eda bolta) sem minnkar porf fyrir
naudsynlega haefni eda ddmgreind til ad takast a vid leikinn, eda

e Nota tbunad (par a medal kylfu eda bolta) a 6edlilegan hatt vid
ad sla hogg. A ,,6edlilegan hatt“ merkir & einhvern hatt sem erf
grundvallaratridum 6druvisi en dtbdnadurinn er hannadur til og er
venjulega ekki talinn hluti pess ad leika golf.



= Algeng deemi um leyfilega og 6leyfilega notkun
SEELERESIEY (thdnadar pegar pu leikur umferd, svo sem ad nota
Gtbanad til fjarlaeegdar- eda vindmaelinga, notkun

blnadartil ad radleggja um kylfuval eda notkun
®fingataekja.

4.3b Utbiinadur sem er notadur af leeknisfraedilegum
astedum

Upplysingar um ad dska eftir heimild til ad nota
Gtbanad af leeknisfraedilegum dstaedum og atridi sem
nefndin etti ad hafa i huga.

Viti fyrir brot a reglu 4.3:
o Viti fyrir fyrsta brot: Almennt viti.

e Viti fyrir annad brot: Fravisun. [ afmorkudum tilvikum er litid &
annad brot sem athofn sem ertengd fyrra broti og pa er adeins
almenna vitinu beitt.
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REGLA

5 Ad leika umferdina

Tilgangur reglu: Regla 5 fjallar um hvernig umferd er leikin, svo
sem hvar og hvenzr pd matt afa pig a vellinum fyrir umferd eda a
medan pa leikur umferd, hvenaer umferd pin hefst og henni lykur
og hvad gerist pegar stédva parf leik eda hefja hann ad nyju. bér
er etlad ad:

e Hefja hverja umferd a réttum tima og

e Leika samfellt og rosklega a hverri holu par til umferd pinni er
lokid.

begar komid er ad pér ad sla er meelst til ad ekki lidi meira en 40
sekdndur par til pa sleerd hoggid og oftast styttri timi.

5.1 Merking ordsins ,,umfera“

L,Umferd“ er 18 holur eda feerri, leiknar i peirri r6d sem nefndin akvedur.

Upply.smgar um merklngu hugtal(s_lns ,,umf“era 0og
hvernig reglunum er beitt pegar leikur er stédvadur

eda pegar umferd lykur med jafntefli.

5.2 Afing a vellinum fyrir eda a milli umferda

Med ,,eefingu & vellinum* er att vid ad leika bolta eda proéfa yfirbord
flatar & einhverri holu med pvi ad rilla bolta eda nudda yfirborgio.

5.2a Holukeppni

pa matt eefa & vellinum fyrir umferd eda a milli umferda i holukeppni.
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5.2b Hoggleikur
A keppnisdegi T hoggleik:

o Mattu ekki &fa a vellinum fyrir umferd, nema ad pa matt sefa patt
og vipp a eda narri fyrsta teig pinum og &fa a hvada &fingasvaedi
semer.

e Mattu aefa a vellinum eftir ad hafa lokid sidustu umferd pinni pann
dag.

Viti fyrir brot a reglu 5.2:
e Viti fyrir fyrsta brot: Almennt viti (sem er beitt & fyrstu holu pina).
o Viti fyrir annad brot: Fravisun.

5.3 Upphaf og lok umferdar

5.3a Hvenar umferd hefst
bl verdur ad hefja leik a rastima pinum (og hvorki fyrr né sidar).

Viti fyrir brot a reglu 5.3a: Fravisun, nema undir eftirfarandi prennum
kringumstaedum:

¢ Undantekning 1 — PG matir a rasstad, tilbdinn til leiks, ad hamarki
fimm mindtum of seinn: bd faerd almenna vitia, a fyrstu holu pina.

e Undantekning 2 — b( hefur leik ad hamarki fimm mindtum of
snemma: b feerd almenna vitia, a fyrstu holu pina.

¢ Undantekning 3 — Nefndin akvardar ad mjog sérstakar
kringumstadur hafi komid i veg fyrir ad pa geetir hafid leik &
réttum tima: Reglan hefur ekki verid brotin og petta er vitalaust.

5.3b Hvenaer umferd lykur

Upplysingar um hvenar umferd pinni lykur.
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5.4 Leikid i rashopum

ba verdur ad leika hverja holu med métherja pinum i holukeppni eda i
rashépnum sem nefndin akvad T hdggleik.

Viti fyrir brot a reglu 5.4: Fravisun.

5.5 Afing a medan umferd er leikin eda a medan leikur

hefur verid stodvadur

ba matt ekki sla aefingah6gg @ medan p leikur holu eda & milli hola.

Undantekning — A milli hola mattu zfa plitt og vipp & eda naerri flot
holunnar sem pu varst ad ljika, a 6llum afingaflétum og a teig nastu
holu pinnar. Pé méattu ekki sla slik efingahdgg dr glompu og matt ekki
tefja leik.

Viti fyrir brot a reglu 5.5: Almennt viti. Ef brotid & sér stad a milli hola
skrdist vitid a naestu holu pina.

Upplysingar um afingu & medan leik er frestad eda
Sja adalreglurnar .. .. 2
hann stoovadur af 6orum astaedum.

5.6 Oparfa tafir. Leikid rosklega

5.6a Oparfa tafir vid leik
ba matt ekki tefja leik ad 6pdrfu, hvorki vid leik holu eda & milli hola.

Viti fyrir brot a reglu 5.6a:
o Viti fyrir fyrsta brot: Eitt vitahdgg.
e Viti fyrir annad brot: Almennt viti.
o Viti fyrir pridja brot: Fravisun.
Ef pa tefur leik ad 6porfu & milli hola skraist vitid & naestu holu.
5.6b Leikid rosklega
Golfumfero a ad leika rosklega.
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Leikhradi pinn hefur liklega ahrif & hversu lengi adrir leikmenn eru ad
leika sina umferd, baedi peir sem eru med périrashopiog peirsemeruf
rashépunum a eftir. ba ert hvatturtil ad hleypa hradari rashépum fram dar.

Tilmeeli um leikhrada. b( attir ad leika rosklega alla umferdina, par a
medal vid ad:

e Undirbida og ad sla hvert hogg.
e Fara fra einum stad til annars a milli hdgga.
e Fara a neesta teig eftir ad hafa lokio holu.

b attirad undirbla naesta hégg i tima og vera tilbdinn ad leika pegar
kemur ad pér.

begar komid erad pérad leika:

e Ermaelt med ad pd slair hoggid innan 40 sekdndna fra pviad pi
getur (eda attir ad geta) slegid an truflana.

e Venjulega attirdu ad geta leikid hradar en petta og ert hvattur til pess.

A3 leika i annarri r6d til ad flyta fyrir. Leiktu pegar pd ert tilbdinn 1
hdggleik, en & 6ruggan og abyrgan hatt.

[ holukeppni matt bt og métherji pinn komast ad samkomulagi um ad
leika T annarri rod til ad flyta fyrir.

5.7 Ad stodva leik. Ad hefja leik ad nyju

5.7a Hvenaer b matt eda verdur ad stédva leik
Amedan b leikur umferd mattu ekki stodva leik nema undir
eftirfarandi kringumstadum:
e Nefndin frestar leik.
e bl telurad heetta sé af eldingum, en pa verdur pl ad tilkynna pad
nefndinni.
o [ holukeppni matt bt og métherji pinn komast ad samkomulagi um
ad stodva leik, af hvada astaedu sem er, nema pad tefji keppnina.

Ef pl stodvar leik af einhverri astaedu sem ekki er heimil samkvaemt
pessarireglu, eda tilkynnir pad ekki nefndinni pegar slikt er skylt,
faerdu fravisun.
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5.7b Hvad pi verdur ad gera pegar nefndin frestar leik

Tafarlaus frestun (t.d. pegar haetta stedjar ad). Ef nefndin lysir yfir
tafarlausri frestun leiks verdur pd ad stodva leik pegaristad og matt
ekki sla fleiri hogg fyrr en nefndin hefur leik ad nyju.

Venjuleg frestun (svo sem vegna myrkurs eda dleikhafs vallar). Ef allir
leikmenn T pinum rashoépi eru & milli hola verdid pid ad stodva leik og
megid ekki sla hogg til ad hefja leik & annarri holu fyrr en nefndin hefur
leik ad nyju.

Ef einhver leikmadurirashépnum hefur hafio leik & holu raaio pid hvort
pid stoovid leik strax eda ljakid holunni. begar pid ljakio holunni, eda
stodvid leik adur en pid ljikid holunni, megid pid ekki sla fleiri hogg
fyrr en nefndin hefur leik ad nyju.

Viti fyrir brot a reglu 5.7b: Fravisun.

5.7c Hvad pi verdur ad gera pegar leikur hefst ad nyju

bi verdur ad hefja leik ad nyju a peim tima sem nefndin akvedur og a
stadnum par sem pi stodvadir leik a holu eda, ef pd varst a milli hola, a
naesta teig, jafnvel p6tt leikur sé hafinn ad nyju annan dag.

Viti fyrir brot a reglu 5.7c: Fravisun.

5.7d A8 lyfta bolta pinum pegar leikur er stodvadur. Ad
leggja bolta aftur og skipta um bolta pegar leikur hefst ad
nyju

begar leikur & holu stodvast samkvamt pessari reglu mattu merkja
stadsetningu boltans og lyfta honum.

Annadhvort adur en eda pegar leikur hefst ad nyju:

e Verdurpl ad leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta a
upphaflega stadinn (sem parf ad aztla ef hann er 6pekktur).

e Efbolta pinum var ekki lyft pegar pl stodvadir leik mattu leika
boltanum par sem hann liggur eda merkja stadsetningu boltans,
lyfta honum og leggja pann bolta eda annan bolta aftur a
upphaflega stadinn.

Viti fyrir ad leika bolta af réngum stad, andstatt reglu 5.7d: Almennt viti.
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REGLA

6 Ad leika holu

Tilgangur reglu: Regla 6 fjallar um hvernig leika a holu, svo sem
sérstoku akvaedin um hvernig leikur hefst a holu, kréfuna um ad
sama bolta sé leikid alla holuna nema pegar boltaskipti eru leyfd,
leikr6d (sem skiptir meira mali i holukeppni en i hdggleik) og
hvernig leik a holu er lokid.

6.1 A3 hefja leik a holu

6.1a Hveneer hola hefst

b hefur hafio leik & holu pegar pu sleerd hdgg til ad hefja leik a
holunni.

6.1b Leika verdur boltanum innan teigsins

Ef pii slaerd bolta utan teigsins (bar @ medal fra rongum teigmerkjum a
somu holu eda & annarri holu) pegar pa ert ad hefja leik & holu:

Holukeppni. betta er vitalaust og pd leikur boltanum par sem hann
liggur, en métherji pinn ma afturkalla hdggid og pa verdur pi ad leika
innan teigsins.

N?narl .upplysmgar um reglurnar ef métherji afturkallar
hogg pitt.

Hoggleikur. bl faerd almenna vitid (tvé vitahdgg) og verdur ad leidrétta
mistokin med pvi ad leika bolta innan teigsins. Gerir pl pbad ekki, faerou
fravisun.

e Na’.na.ri uppl\]s’in’gar um hﬁgg sem sle.gin’ eru uta.n
teigsins og fravisunarvitio fyrir ad leiorétta ekki
mistokin.
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6.2 A3 leika bolta af teignum

6.2a Hvenzer teigreglur eiga vid

Reglurnar um teiginn eiga alltaf vid pegar pd parft eda matt leika fra
teignum.

SEELELEHGEY Nanari upplysingar um hvenaer reglur um teiginn gilda.

6.2b Teigreglur

Bolti pinn erinnan teigsins pegar einhver hluti boltans snertir eda er
ofan vid einhvern hluta teigsins. PG méatt standa utan teigsins pegar pa
slaerd hogg ad bolta innan teigsins. b4 matt leika boltanum af tii sem er
ajordinni eda af joroinni sjalfri.

MYND 6.2b: HVENAR BOLTI ER INNAN TEIGSINS

Innan
" """"""""""""""""""""" . teigsins
: Uten
T : teigsins
Leikatt
Teigur ®
........................................ v ..

Punktalinan skilgreinir ytri jadra teigsins (sja skilgreiningu & teig). Bolti er innan
teigsins pegar einhver hluti hans snertir eda er yfir hluta teigsins.
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Nénari upplysingarum teiginn, para medal um
tilteknar adstaedur sem ma beeta, takmarkanir a ad
hreyfa teigmerkin og hvad gera méa vio bolta sem
liggur a teignum eftir hogg.

6.3 Bolti sem er notadur vid leik holu

Tilgangur reglu: Hola er leikin med r6d hogga fra teignum, inn a
flotina og i holuna. Eftir teighdggid parftu ad 6llu jofnu ad leika
sama boltanum par til holunni er lokid. Pa feerd viti ef pa slaerd
hogg ad rongum bolta, eda ad skiptibolta pegar reglurnar leyfa
ekki boltaskiptin.

6.3a Leikia i holu med sama bolta og leikid var af teignum

bd matt leika med hvada leyfilega bolta sem er pegar pa hefur leik &
holu fra teignum og matt skipta um bolta a milli hola.

bi verdur ad leika 7 holu med sama boltanum og pu lékst af teignum,
nema pegar:

e Sabolti ertyndur eda stédvast (it af, eda
e b(i skiptir um bolta (hvort sem pd matt pad eda ekki).
bi ttir ad audkenna boltann sem pi tlar ad nota.

6.3b Ad skipta um bolta a8 medan hola er leikin

begar b tekur lausn med pvi ad lata bolta falla eda med pvi ad leggja
bolta mattu nota upphaflega boltann eda annan bolta.

begar pu leikur aftur padan sem pa slést sidasta hdgg mattu nota
upphaflega boltann eda annan bolta.

begar bl leggur bolta aftur a tiltekinn stad mattu ekki skipta um
bolta og verdur ad nota upphaflega boltann. b6 eru akvednar
undantekningar fra pessuireglu 14.2a.



Ef b slaerd hogg ad bolta sem hefur ranglega ordid skiptibolti:
e Feerdu almenna vitid.
e [hoggleik verdur pu ad ljtika holunni med boltanum sem ranglega
vard skiptibolti.
6.3c Rangur bolti

bd matt ekki sla hogg ad rongum bolta.

Upplysingar um undantekningu pegar bolti hreyfist i

vatni.

Viti fyrir ad leika rongum bolta: Almennt viti.
[ holukeppni:

e Ef bl og madtherji pinn slaid bolta hvor annars vid leik holu feer sa
sem fyrst slé hogg ad rongum bolta almenna vitid (holutap).

e Efekkiervitad hvorum ranga boltanum var leikid fyrst er pad
vitalaust og ljika verdur holunni med boltunum vixludum.

[ héggleik verdur bi ad leidrétta mistokin med pvi ad halda leik afram
med upphaflega boltanum og leika honum par sem hann liggur eda
taka lausn samkvaemt reglunum:

® Hoggid sem slegid var ad ranga boltanum gildir ekki og ekki
heldur frekari hgg adur en mistokin eru leidrétt.

o Efpd leidréttir ekki mistokin adur en pu slaerd hdgg til ad hefja leik
aannarri holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda,
aour en pa skilar skorkorti pinu hlytur pa fravisun.

6.4 Leikrod pegar hola er leikin

Tilgangur reglu: Regla 6.4 fjallar um leikr6d vid leik holu.
Leikr6din af teig reedst af pvi hver a teiginn og eftir pad reedst
leikr6din af pvi hvada bolti er lengst fra holunni.
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e [holukeppni er leikr6din mjog mikilvaeg. Ef pd leikur i annarri
r6d ma motherji pinn afturkalla hoggid og lata pig leika ad
nyju.

e [hoggleik er vitalaust pott leikid sé i annarri r63 og pér er baedi
heimilt og b hvattur til ad leika pegar pa ert tilbdinn, en po
med fullri arvekni og a abyrgan hatt.

6.4a Holukeppni

Vid upphaf fyrstu holu. Leikrodin raedst af toflurdd eda, ef toflurdd er ekki
fyrir hendi, af samkomulagi eda hendingu (t.d. med pvi ad kasta upp a pad).

Vid upphaf annarra hola. Leikmadurinn sem vinnur holu d teiginn &
nasta teig. Ef holan féll & sé sem dtti teiginn & sidustu holu afram
teiginn.

Eftir ad badir leikmenn hafa byrjad leik a holu. Boltanum sem er lengra
fra holunni er leikio fyrst.

[ 6llum tilvikum, ef bi leikur begar métherji pinn atti ad leika er pad
vitalaust og pu leikur boltanum par sem hann liggur, en métherjinn
getur afturkallad hoggid.

Undantekning - Samkomulag um ad leika i annarri r6d til ad flyta fyrir:
Til ao flyta fyrir matt pd og métherji pinn komast ad samkomulagi um
ao leika fannarri roo.

Nénari upplysingar um reglurnar ef métherji afturkallar
SEELENCEUTGET | .. .
hogg pitt.

6.4b Hoggleikur

Vid upphaf fyrstu holu. Leikrodin raedst af toflurod eda, ef toflurd er
ekki fyrir hendi, af samkomulagi eda hendingu (svo sem med pvi ad
kasta upp a pad).

Vid upphaf allra annarra hola.

e Saleikmadurirashépnum sem hefurlaegsta brattdskor a holu &
teiginn & naesta teig, leikmadurinn med naest leegsta brattéskorid
atti ad sla naestur og svo framvegis.



e Eftveireda fleiri leikmenn hafa sama skor a holu attu peir ad leika
isomu rod og a naesta teig a undan.

e Leikrodin reedst af brattéskori, einnig i keppnum med forgjof.
Eftir ad allir leikmenn hafa byrjad leik @ holu. Fyrst atti ad leika
boltanum sem er lengst fra holunni.

[ 6llum tilvikum er bad vitalaust pétt pd leikir  annarri r6d, nema ef b
og annar leikmadur sammaelist um ad leika T annarri rod til ad annar
ykkar hagnist a pvi, en pa faid pid badir almenna vitid (tvo vitahdgg).
Ad vera reidubdinn. [ hoggleik badi mattu og ert hvattur til ad leika
pegar pa ert tilbdinn, en p6 med fullri arvekni og a dbyrgan hatt, t.d.
pegar:

e pb(ogannarleikmadur sammalist um ad gera pad til paeginda eda

til ao flyta fyrir,
e Bolti pinn stodvast mjog nalaegt holunni og pa vilt leika 7 holu, eda

e b erttilbdinn og faer um ad leika & undan 60rum leikmanni sem &
a0 leika naest samkvaemt venjulegri leikrdd, svo framarlega ad pa
skapir ekki haettu eda truflun fyrir adra leikmenn.

Hins vegar, ef leikmadurinn sem a ad leika naest er tilbdinn og faer um
ad leika og gefurtil kynna ad hann vilji leika fyrst attu adrir leikmenn
almennt ad bida partil sa leikmadur hefur leikid.

Upplysingar um leikrod pegar 6drum bolta er leikio af
J é teignum, varabolta er leikid eda pegar lausn er tekin.

6.5 A3 ljika leik a holu

Upplysingar um hvenzer holu er lokid.



A9 leika boltan
REGLUR
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REGLA

Leit ad bolta: Ad finna og
7 bekkja bolta

Tilgangur reglu: Regla 7 leyfir pér ad vidhafa hoflegar athafnir til
ad leita ad bolta pinum i leik eftir hvert hogg.

e bi parft samt ad fara varlega, pvi b munt fa viti ef pa ferd
6hoflega ad og veldur betrumbdtum a adstedum fyrir nesta
hogg pitt.

e b faerd ekki viti pott boltinn hreyfist af slysni pegar leitad er
ad honum eda reynt ad pekkja hann, en verdur pa ad leggja
boltann aftur a upphaflegan staa.

7.1 Hvernig leita a ad bolta a edlilegan hatt

7.1a P matt vidhafa hoflegar athafnir til ad finna og pekkja
bolta

bd matt leita & edlilegan hatt ad boltanum med pvi ad vidhafa hoflegar
athafnirtil ad finna hann og pekkja, svo sem:

e Hreyfa vid sandi og vatni, og

e Hreyfa og beygja gras, runna, trjagreinar og adra nattdrulega hluti
sem vaxa eda eru fastir, asamt pvi ad brjéta slika hluti, en adeins
ef pad gerist vid adrar hoflegar athafnir til ad finna og pekkja
boltann.

Ef slikar h6flegar athafnir vid edlilega leit baeta adstedur sem hafa ahrif
d hdggio er pad vitalaust. Hins vegar, ef botin orsakast af athfnum
sem ganga lengra en er hoflegt vid edlilega leit feerdu almenna vitia.
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7.1b Hvad gera a ef sandur sem hefur ahrif a legu bolta pins
er hreyfdur vid ad reyna ad finna boltann eda pekkja hann

b verdurad endurgera upphaflegu leguna i sandinum, en matt skilja
litinn hluta boltans eftir synilegan ef boltinn var hulinn sandi.

Ef pa leikur boltanum an pess ad hafa endurgert upphaflegu leguna
feerdu almenna vitia.

7.2 Hvernig pa pekkir boltann

b getur pekkt bolta pinn med pvi ad sja hann stodvast eda med pvi ad
sja audkenni pitt & boltanum.

SEELEIEMEY Nanari upplysingar um hvernig pekkja ma bolta pinn.

7.3 Ad lyfta bolta pinum til ad pekkja hann

Ef bolti gaeti verid pinn bolti en pd getur ekki pekkt hann par sem
hann liggur mattu lyfta boltanum til ad pekkja hann. Fyrst verdur pa
ad merkja stadsetningu boltans og matt ekki hreinsa hann meira en
naudsynlegt ertil ad pekkja hann (nema a fl6tinni).

Ef boltinn sem var lyft er pinn bolti eda bolti annars leikmanns verdur
ad leggja boltann aftur & upphaflegan stad.

Ef pa lyftir bolta pinum pegar pad er 6parft til ad pekkja hann, merkir
ekki stadsetningu boltans adur en pa lyftir honum eda hreinsar boltann
begar pad ma ekki, faerdu eitt vitahdgg.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra réngum stad, andstatt reglu 7.3: Almennt viti.
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7.4 Bolti hreyfdur af slysni vid ad reyna ad finna hann

eda pekkja hann

bad ervitalaust p6tt bolti pinn sé 6vart hreyfour af pér, métherja binum
eda einhverjum 6drum vid ad reyna aod finna boltann eda pekkja hann.

Ef petta gerist verdur ad leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem
verdur ad datla ef hann er 6pekktur). Pegar pad er gert:

e Efboltinn la ofan &, undir eda upp ad éhreyfanlegri hindrun, hluta
vallar, vallarmarkahlut eda nattdrulegum hlut sem vex eda er

fastur, verdur ad leggja boltann aftur a upphaflega stadinn, ofan a,
undir eda upp ad slikum hlut.

e Efboltinn varhulinn sandi verdur ad endurgera upphaflegu legu

boltans og leggja verdur boltann aftur i pa legu. b6 mattu skilja
litinn hluta boltans eftir synilegan.

Viti fyrir brot a reglu 7.4: Almennt viti.
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REGLA

8 Vollurinn leikinn eins og komid

er ad honum

Tilgangur reglu: Regla 8 lysir einu grundvallaratridi leiksins:
»Leiktu vollinn eins og pd kemur ad honum.“ begar bolti pinn
stodvast verdur pd ad 6llu jofnu ad seetta pig vid paer adstaedur
sem hafa ahrif a hggid og matt ekki baeta paer adur en pa leikur
boltanum. Samt mattu framkvaema tilteknar h6flegar athafnir pott
paer baeti pessar adstaedur og undir akvednum kringumstaedum
mattu endurgera adstadurnar vitalaust, eftir ad peim hefur verid
breytt til betri eda verri vegar.

8.1 Athafnir pinar sem bata adstedur sem hafa ahrif a
hogg pitt

bessi regla takmarkar hvad pd matt gera til ad baeta einhverjar af
»adstadunum sem hafa dhrif d hogg pitt* (sja skilgreiningu vardandi
hluti sem ekki ma gera).

8.1a Oleyfilegar athafnir

Ad undanskildum peim takmorkudu athfnum sem leyfdar eruireglum
8.1b, c og d, mattu ekki gera neitt af eftirtoldu, ef bad baetir adstedur
sem hafa dhrif @ hogg pitt:

Hreyfa, beygja eda brjota nattlrulega hluti sem vaxa eda eru fastir,
eda ohreyfanlegar hindranir, allt sem telst hluti vallar og vallarmarka-
hluti, eda teigmerki a teignum pegar bolta er leikid fra peim teig.

Stilla upp lausung eda hreyfanlegum hindrunum (svo sem til ad
byggja stédu).

Breyta yfirbordi jardarinnar.
Fjarleegja eda prysta nidur sandi eda lausum jardvegi.
Fjarleegja dogg, hrim eda vatn.

Viti fyrir brot a reglu 8.1a: Almennt viti.



2 Regla8

8.1b Athafnir sem eru leyfaar

[undirbiningi fyrir hogg eda T hogginu sjalfu mattu gera eftirfarandi og
pad ervitalaust pott bad baeti adstadur sem hafa dhrif d hoggio:

Leita & edlilegan hatt ad bolta pinum med héflegum athéfnum, til
ao finna hann og pekkja.

Adhafast héflega til ad fjarleegja lausung og hreyfanlegar
hindranir.

Adhafast hoflega til ad merkja stadsetningu bolta og til ad lyfta
boltanum og leggja hann aftur.

Leggja kylfuhausinn létt nidur, rétt framan eda aftan vid boltann
(p6 mattu pad ekki i glompu).

Taka pértrygga fotstoou, par a medal ad grafa faeturna héflega
sand eda lausan jardveg.

Taka péredlilega stddu med hoflegum athdfnum til ad komast
ad boltanum og taka pér sidan stédu. Pé attu ekki krofu til
edlilegrar stodu eda sveiflu og verdur ad nota athafnir sem
valda sem minnstri truflun pegar pa glimir vid pessar tilteknu
kringumstaedur.

Sla hdgg eda sveifla kylfunni aftur fyrir hdgg sem er sidan slegid.
P6 er bannad ad snerta sandinn 7 glompunni i aftursveiflunni,
begar bolti pinn eriglompu.

A flotinni, fjarleegja sand og lausan jardveg og lagfaera skemmdir.
Hreyfa nattdrulega hluti til ad athuga hvort peir eru lausir.

Hins vegar, ef  lj6s kemur ad hluturinn vex eda er fastur verdur

hluturinn ad haldast fastur og koma verdur honum eins naerri
upphaflegri stadsetningu og hagt er.

Upplysingar um hvad er leyft a teignum og i glompu.
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8.1c Ad fordast viti med pvi ad endurgera adstaedur sem hafa
batnad, andstatt reglu 8.1a

[ akvednum tilvikum getur b komist hja vitinu med pvi ad endurgera
upphaflegu adstedurnar adur en pi sleerd hogg. Nefndin mun akvarda
hvort tekist hafi ad eyda betrumbétinni.

Nanari upplysingar um hvernig fordast ma viti med pvi
ad endurgera adstaedur sem hafa batnad.

8.1d Ad endurgera adstaedur sem versnudu eftir ad bolti

stodvadist

Ef adsteedurnar sem hafa dhrif d hoggio hafa versnad af véldum annars

leikmanns, dyrs eda manngerds hlutar eftir ad bolti pinn st6dvadist,

attu kost & ad endurgera upphaflegu adstadurnar eins og haegt er.

Hins vegar mattu ekki endurgera adstaedurnar ef paer versnudu af
pinum véldum, vegna nattdrulegs hlutar eda vegna ndttiruaflanna.

Nanari upplysingar um ad endurgera adstaedur sem
. s hafa versnad eftir ad bolti pinn stodvadist.

8.2 A breyta 6drum apreifanlegum adstaeaum,

visvitandi til ad hafa ahrif a kyrrstaeaan bolta pinn
eda tilvonandi hogg

Nanari upplysingar um visvitandi athafnirtil ad breyta
ja adalreglurnar J - ] s i )
6drum apreifanlegum adstaedum i peim tilgangi ad hafa
ahrif & bolta pinn, par @ medal undantekningu sem
heimilar athafnir til ad halda vellinum snyrtilegum.

8.3 Ad breyta apreifanlegum adstaeadum, visvitandi til

ad hafa ahrif a kyrrstaedan bolta annars leikmanns
eda tilvonandi hogg hans

Upplysingar um visvitandi athafnirtil ad breyta 66rum
: s apreifanlegum adstaedum i peim tilgangi ad hafa ahrifa

kyrrstaedan bolta annars leikmanns eda tilvonandi hdgg.
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T Bolta leikid par sem hann liggur.
9 Kyrrstaedum bolta lyft eda hann
hreyfour

Tilgangur reglu: Regla 9 fjallar um eitt grundvallaratridi leiksins:
»Leiktu boltanum eins og hann liggur.”

e Ef bolti pinn stodvast og er sidan hreyfdur dr stad af nattdru-
6flunum, svo sem vindi eda vatni, verdur pa yfirleitt ad leika
boltanum fra nyja stadnum.

o Ef kyrrstedum bolta pinum er lyft eda hann hreyfdur af
einhverjum, eda af utanadkomandi ahrifum, adur en hoggid er
slegid, verdur ad leggja boltann aftur & upphaflegan stad.

e b{ ttir ad fara varlega narri kyrrstaedum bolta og ef pi veldur
pvi ad bolti pinn eda métherja pins hreyfist faerdu yfirleitt viti
(nema a flétinni).

9.1 Bolta leikid par sem hann liggur

9.1a A3 leika bolta pinum par sem hann stédvadist

b verdurad leika kyrrsteedum bolta pinum a vellinum par sem boltinn
liggur, nema pegar reglurnar leyfa pér, eda krefjast af pér, ad pa:

e Leikirbolta fra 6drum stad a vellinum, eda

e Lyftirbolta og leggir hann sidan aftur & stadinn par sem hann la.
9.1b Hvad gera a pegar bolti pinn hreyfist i aftursveiflunni
eda a medan pi slerd hogg

Ef kyrrstaedur bolti pinn byrjar ad hreyfast eftirad pa hefur byrjad
hdggid eda aftursveifluna fyrir hogg og pa slaerd sidan héggio:

e Mattu ekki leggja boltann aftur, hvad svo sem olli pvi ad boltinn
hreyfdist.

e pessistad verdurpl ad leika boltanum padan sem hann stddvast
eftir hoggid.
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e Efplollirpviad boltinn hreyfdist, sja reglu 9.4b til ad akvarda
hvort pad leidi til vitis.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andstett reglu 9.1: Almennt viti.

9.2 A3 akvarda hvort bolti pinn hreyfaist og hvad olli pa
hreyfingunni

9.2a Ad akvarda hvort bolti pinn hreyfaist

Kyrrstaedur bolti pinn telst pvi adeins hafa hreyfst ad pad sé vitad eda
ndnast 6ruggt ad hann hreyfdist.

Ef boltinn kann ad hafa hreyfst en pbad er hvorki vitad né nanast 6ruggt er litid
svo aad hann hafi ekki hreyfst og leika verdur honum parsem hann liggur.

9.2b Ad akvarda hvad olli pvi ad bolti pinn hreyfdist

i reglunum eru adeins vidurkenndar fjorar mogulegar orsakir pess ad
kyrrstaedur bolti pinn hreyfist adur en pa slaerd hogg:

e Nattdrudflin, svo sem vindur eda vatn,

e b(, pbara medal kylfuberi binn,

e Métherji pinn T holukeppni, par & medal kylfuberi métherjans, eda
e Utanadkomandi ahrif, par @ medal adrir leikmenn i hdggleik.

ba, métherji pinn eda utanadkomandi dhrif teljast pvi adeins hafa valdio
hreyfingu boltans ad pad sé vitad eda ndnast 6ruggt ad sd var raunin.
Annars er litid svo a ad natturudflin hafivaldiod hreyfingu boltans.

9.3 Bolti hreyfist vegna nattdruaflanna

Ef ndttdrudflin (svo sem vindur eda vatn) valda pvi ad kyrrstaedur bolti pinn
hreyfist er pad vitalaust og b verdur ad leika boltanum fra nyja stadnum.

Undantekning — Ef bolti pinn er & fl6tinni og hreyfist eftir ad pa hefur
aour lyft honum og lagt hann aftur verdur ad leggja boltann aftur a sinn
upphaflega stad (sem verdur ad datla ef hann er 6pekktur).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andstett reglu 9.3: Almennt viti.
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9.4 b lyftir bolta eda hreyfir hann

9.4a Hvenaer leggja verdur aftur bolta sem var lyft eda var
hreyfdur

Ef pl eda kylfuberi binn lyftid kyrrsteedum bolta pinum eda valdid pvi
ad hann hreyfist verdur ad leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem
parf ad dtla ef hann er 6pekktur), nema:

e begar bl lyftir boltanum til ad taka lausn samkvamt reglu eda til
ad leggja boltann aftur a annan stad, eda

e begarboltinn hreyfist fyrst eftir ad bl hefur byrjad hdggio eda
aftursveiflu fyrir hogg og b slerd hdggio.
9.4b Viti fyrir a3 lyfta bolta pinum, snerta hann visvitandi,
eda valda pvi ad hann hreyfist

Ef pa lyftir kyrrsteedum bolta pinum, snertir hann visvitandi eda veldur
pvi ad boltinn hreyfist, faerdu eitt vitahdgg.

Pé eru fjérar undantekningar par sem pu feerd ekki viti pott petta gerist:
Undantekning 1 - Pegar pii matt lyfta boltanum eda hreyfa hann.
Undantekning 2 - Bolti hreyfaur fyrir slysni adur en hann finnst.
Undantekning 3 - Hreyfing fyrir slysni a flotinni.

Undantekning 4 - Hreyfing fyrir slysni vid ad framfylgja reglu, hvar
sem er nema a flétinni.

SEEEEIEEIOEY Nanari Gtskyringar & pessum undantekningum.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andsteett reglu 9.4: Almennt viti.

9.5 Métherji pinn i holukeppni lyftir bolta pinum eda

hreyfir hann

Uppl\]Singa_rum. reglurnzir begarméther.ji pinn{
holukeppni lyftir bolta pinum eda hreyfir hann.
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9.6 Utanadkomandi ahrif lyfta bolta pinum eda
hreyfa hann

Ef vitad er eda ndnast 6ruggt ad utanadkomandi ahrif lyftu eda hreyfou
bolta pinn er pad vitalaust. Leggja verdur boltann aftur & upphaflegan
stad (sem parf ad datla ef hann er 6pekktur).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andstett reglu 9.6: Almennt viti.

9.7 Boltamerki lyft eda pad hreyft

9.7a Leggija verdur boltann eda boltamerkid aftur

Ef boltamerki pinu er lyft eda pad hreyft & einhvern hatt (bar & medal af
ndttdrudflunum) adur en boltinn er lagdur aftur pbarftu annadhvort ad:

e Leggja bolta pinn aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aeetla ef
hann er 6pekktur), eda

® Leggja boltamerki tilad merkja upphaflega stadinn.
9.7b Viti fyrir ad lyfta boltamerki eda valda pvi ad pad
hreyfist

Ef pa lyftir boltamerkinu eda veldur pvi ad pad hreyfist, adur en bolti
binn er lagdur aftur, feerdu eitt vitahdgg. Ef métherji pinn gerir petta feer
hann eitt vitahdgg.

Undantekning — Undantekningar vid reglur 9.4b og 9.5b eiga vid um ad
lyfta boltamerki eda valda pvi ad pad hreyfist.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andstett reglu 9.7: Almennt viti.
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Ad undirbda og sla hogg. Raad-
legging og adstod. Kylfuberar

Tilgangur reglu: Regla 10 fjallar um hvernig eigi ad undirbta og
sla hogg, par a medal um radleggingu og adra adstod sem pd matt
biggja fra 63rum (svo sem kylfubera pinum). Undirst63duatridid er
ad golf er leikur farni og persénulegra askorana.

10.1 Ad sla hogg

Tilgangur reglu: Regla 10.1 fjallar um hvernig eigi ad sla hogg og
um nokkrar athafnir sem eru bannadar i tengslum vid pad. Hogg
er slegid med pvi ad sla boltann hreinlega med kylfuhausnum.
Grunnaskorunin felst i ad styra hreyfingu allrar kylfunnar med
frjalsri sveiflu, an pess ad festa kylfuna.

10.1a Ad sla boltann hreinlega
Vid ad sla hogg:

e Verdurpl ad sla boltann hreinlega med kylfuhausnum, pbannig
ad kylfan snerti boltann adeins i augnablik og pa matt ekki yta,
krafsa eda skéfla boltanum.

e Ef kylfa pin hittir boltann 6vart oftar en einu sinni telst pbad adeins
eitt hdgg og er vitalaust.

10.1b Ab festa kylfuna
Vid ad sla hogg mattu ekki festa kylfuna, hvorki beint né 6beint.

Nanari upplysingar um ad festa kylfuna, par a medal
undantekningu pegar griphdnd eda kylfa rétt snerta

fatnad eda likama.
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MYND 10.1b: AD FESTA KYLFUNA

Leyfilegt
Q@ O |

Gripi haldio

Grip hvilir vid vid maga

framhandlegg

o

Hvorki framhandleggur

né griphdnd snerta
likamann u
10.1c Ad sla hogg og standa um leid yfir eda i leiklinu
Bannvid ad sla hogg pegar visvitandi er stadio yfir eda
Sja adalreglurnar SN, . P .
i leiklinunni og viti i tengslum vid pad.

10.1d A3 leika bolta a hreyfingu
bi matt ekki sla hogg ad bolta a hreyfingu.

Framhandlegg
eda griphond
haldio ad brjosti

Pé eru prjar undantekningar sem leida ekki til vitis:

Undantekning 1 - Bolti byrjar ad hreyfast eftir ad pi byrjar aftursveiflu
fyrir hogg.

Undantekning 2 - Bolti fellur af tii.
Undantekning 3 — Bolti hreyfist i vatni.
Viti fyrir brot a reglu 10.1: Almennt viti.

[ héggleik gildir hégg sem er slegid T andstodu vid bessa reglu og pi
faerd tvo vitahdgg.
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10.2 Radlegging og 6nnur adstod

Tilgangur reglu: Ein grundvallaraskorun pin er ad akveda hvada
leikaaetlun og teekni eigi ad beita. bvi eru takmark fyrir pvi hvada
radleggingar og adstod pd matt piggja a medan umferd er leikin.

10.2a Radlegging

A medan umferd er leikin mattu ekki:
e Rddleggja neinum i keppninni sem er ad leika a vellinum.
e Bidja neinn um rdd, annan en kylfubera pinn.

e Snerta dtbudnad annars leikmanns til ad 60last upplysingar sem
teldust radlegging ef paer vaeru veittar af hinum leikmanninum.

10.2b Onnur adstod

Ad benda a leiklinu vegna bolta sem er annars stadar en a fltinni.
betta er leyfilegt, en vidkomandi verdur ad fara fra og alla hluti parfad
fjarleegja aduren pa sleerd hdggio.

Ad benda a leiklinu vegna bolta sem er a flotinni. bd eda kylfuberi binn
megiod gera petta, en:

e bott pd eda kylfuberi pinn megid snerta flotina med hond, feeti eda
einhverju sem pid haldid &, megid pid ekki baeta adstedur sem
hafa ahrif a hogg pitt, og

e b eda kylfuberi pinn megid ekki leggja neinn hlut a flotina eda
utan hennartil ad syna leiklinuna. betta er bannad, jafnvel pétt
hluturinn sé fjarlaeegdur adur en pa slaerd hdggiod.

Amedan hdggid er slegid ma kylfuberi binn ekki standa visvitandif eda
neerri leiklinu pinni eda gera neitt annad (svo sem ad benda & stad a
flotinni) til ad benda a leiklinuna.

Undantekning - Kylfuberi gaetir flaggstangarinnar: Kylfuberinn ma
standa a eda neerri leiklinu leikmannsins til ad geeta flaggstangarinnar.
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Ekki ma leggja nidur hluti til adstodar vid ad taka st6du. bi matt ekki
taka stddu fyrir hdggio med pvi ad nota einhvern hlut sem var lagour
nidurtil ad adstoda vid uppstillingu féta eda likama.

Takmarkanir a stodu kylfubera pins aftan vid pig. begar bl byrjar ad
taka pérstoou fyrir h6gg og par til pa hefur slegio hdggid:
® Ma kylfuberi pinn ekki standa visvitandi & eda naerri framlengingu
leiklinu pinnar aftan vid boltann, hver svo sem astada pess er.

e Takir p( pérstddu andstaett pessari reglu sleppur pa ekki vid viti
pott pd stigir fra.

MYND 10.2b:  KYLFUBERI STENDUR A EDA N/ERRI FRAMLENGINGU
LEIKLINU AFTAN VID BOLTANN

R VR vy
a4 4
AN (A

- g ! =

! Kylfuberi aftan E !
ﬁ \ vid leiklinu —» {
Kylfuberinn stendur ekki a eda naerri Kylfuberinn stendur & eda neerri

framlengingu leiklinunnar aftan vio boltann  framlengingu leiklinunnar aftan vio
pegar leikmadur byrjar ad taka sér stodu boltann pegar leikmadurinn byrjar ad
fyrir h6ggio og, ad pvi gefnu ad kylfuberinn  taka sér stoou fyrir hoggio. bvi er petta
feeri sig ekki i slika stoou adur en hoggio er  brot a reglu 10.2b.

slegio, er petta ekki brot & reglu 10.2b.



Regla 10

Undantekning - Bolti a flotinni: begar bolti binn er & flétinni er pad
vitalaust samkvaemt pessari reglu ef pa stigur upp Gr stddunni og tekur
pér ekki stoou aftur fyrr en kylfuberi pbinn hefur feert sig fra.
Apreifanleg adstod og skjél fyrir hofudskepnunum. b matt ekki sla
hdgg:
o Amedan bu biggur dpreifanlega adstod fra kylfubera pinum eda
einhverjum 6drum, eda

o Amedan kylfuberi binn, annar einstaklingur eda hlutur er
visvitandi stadsettur til ad veita pér skjél fra sélskini, regni, vindi
eda 6drum hofudskepnum.

Viti fyrir brot a reglu 10.2: Almennt viti.

10.3 Kylfuberar

Tilgangur reglu: b matt hafa kylfubera til ad bera kylfur pinar,
veita pérrad og adstoda pig a annan hatt 8 medan umferdin er
leikin. P6 eru takmork fyrir pvi hvad kylfuberi pinn ma gera. ba ert
abyrgur fyrir ath6fnum kylfubera pins @ medan umferdin er leikin
og munt fa viti ef kylfuberinn brytur reglurnar.

10.3a Kylfuberi pinn ma adstoda pig 8 medan umferdin er leikin

bd matt hafa kylfubera sem ber, flytur og annast um kylfur pinar, gefur
pérrad og adstodar pig & annan hatt eins og leyft er a medan umferdin
er leikin, en pd matt ekki hafa fleiri en einn kylfubera i senn og matt
ekki skipta timabundid um kylfubera i peim eina tilgangi ad fa rao fra
nyja kylfuberanum.

Utsk\j‘rir‘wgaré hvernig reglurnar eiga vid um athafnir
sameiginlegs kylfubera.

Viti fyrir brot a reglu 10.3a:

pi faerd almenna vitid fyrir hverja holu par sem pi nytur adstodar fleiri
en eins kylfubera i einu. Ef brotid & sérstad eda heldur afram a milli
hola feerdu almenna vitid a naestu holu.
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10.3b Hvabd kylfuberi pinn ma gera

Upptalning & ath6fnum sem kylfuberi pinn ma og ma
Sja adalreglurnar .
ekki framkvama.

10.3c P ert abyrgur fyrir ath6fnum og reglubrotum
kylfubera pins

ba ert abyrgur fyrir athofnum kylfubera pins & medan umferdin er leikin
en ekki fyrir eda eftir umferdina. Ef tiltekin athofn kylfubera pins felur i
sérreglubrot, eda feeli i sérreglubrot ef pd framkvamdir hana, faerd pa
viti samkveemt videigandi reglu.
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AW Bolti & hreyfingu hittir af slysni einstak-

11 ling, dyr eda hlut. Visvitandi athafnir til
a0 hafa ahrif a bolta a hreyfingu

Tilgangur reglu: Regla 11 fjallar um hva?d eigi ad gera ef bolti pinn
er a hreyfingu og hittir einstakling, dyr, Gtb(inad eda annad a
vellinum. begar petta gerist 6vart er pad vitalaust og pd parft
oftast ad seetta sig vid afleidingarnar, hvort sem par eru hag-
staedar pér eda ekki, og leika boltanum par sem hann stodvast.
Samkvamt reglunni mattu heldur ekki adhafast neitt visvitandi til
ad hafa ahrif a hvar bolti sem er a hreyfingu kunni ad stodvast.

bessiregla 4 alltaf vid pegar bolti pinn 7 leik er & hreyfingu (hvort sem
er eftir hdgg eda af 6drum orsékum), nema pegar bolti binn hefur verid
latinn falla innan lausnarsvadis og hefur enn ekki stodvast. Fjallad er
um peer kringumstaedurireglu 14.3.

11.1 Bolti pinn a hreyfingu hittir af slysni einstakling eda

utanadkomandi ahrif

11.1a Vitalaust fyrir alla leikmenn

Ef bolti pinn er a hreyfingu og hittir af slysni einhvern einstakling eda
utanadkomandi ahrif, pig par @ medal, adra leikmenn, kylfubera peirra
eda Utbdnad er pad vitalaust fyrir alla leikmenn.

Undantekning - Bolta leikid a flotinni i hoggleik: Ef bolti pinnera
hreyfingu og hittir kyrrstaedan bolta a flotinni og badir boltarnir voru a
flotinni fyrir hoggid feerdu almenna vitiad (tvo vitahdgg).

11.1b Leika verdur boltanum par sem hann liggur

Ef bolti pinn er a hreyfingu og hittir af slysni einhvern einstakling eda
utanadkomandi dhrif verdur ad leika boltanum par sem hann liggur,
nema i tveimur tilvikum:
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Undantekning 1 — Pegar bolti pinn, sem leikid var annars stadar en af
flotinni, stodvast a einstaklingi, dyri eda utanadkomandi ahrifum a
hreyfingu.

Undantekning 2 — Pegar bolti pinn, sem leikid var af flotinni, hittir af
slysni einstakling, dyr eda hreyfanlega hindrun (par @ medal annan
bolta a hreyfingu) a fl6tinni.

SEEEEIEEIEY Nanari upplysingar um pessar tveer undantekningar.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra réngum stad, andstatt reglu 11.1: Almennt viti.

11.2 Bolti & hreyfingu visvitandi sveigdur ir leid eda

stodvadur af einstaklingi

Ef bolti & hreyfingu hefur verid visvitandi sveigdur (r leid eda stédvadur
af leikmanni eda ef boltinn lendir i dtbinadi sem hefur visvitandi

verid settur a tiltekinn stad er oftast um viti ad reeda og ekki ma leika
boltanum par sem hann liggur.

Upplysjngar um hvadan eigi ad leil.<a bol’Ea sem hefur
verio visvitandi stodvadur eda sveigdur (r leid og hvort

viti eigi vio.

11.3 A3 faera hluti visvitandi eda breyta adstaeedum
visvitandi til ad hafa ahrif a bolta a hreyfingu

A medan bolti er & hreyfingu mattu ekki breyta apreifanlegum
adstedum eda lyfta eda hreyfa lausung eda hreyfanlega hindrun, i
peim tilgangi ad hafa visvitandi ahrif & hvar boltinn kunni ad stédvast.

Undantekning: b0 matt feera flaggstong sem hefur verio fjarleegd ar
holunni, kyrrstaedan bolta a flotinni eda eitthvad annad sem tilheyrir
Gtbdnadi leikmanns (annad en kyrrstaedan bolta utan flatarinnar eda
boltamerki hvar sem er a vellinum).

Viti fyrir brot a reglu 11.3: Almennt viti.
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Tilgangur reglu: Regla 12 er sérregla fyrir glompur, sem eru
sérstaklega Gtbdin svaedi til ad reyna a haefni pina vid ad leika
bolta dr sandi. Til ad tryggja ad p takist a vid pessa askorun eru
nokkrar takmarkanir a ad snerta sandinn adur en pi sleerd hoggid
og um hvar pa matt taka lausn ef bolti pinn er i glompu.

12.1 Hvener bolti pinn er i glompu

MYND 12.1: HVEN/R BOLTI ER | GLOMPU

Bolti i glompu
= o
. — 0 Bolti ekki i glompu
I
Veggur eda kantur

%)

(] /
Myndin synir deemi um hvenaer bolti er i glompu og ekki i glompu, samanber
skilgreiningu & ,,glompu* og reglu 12.1.
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Bolti pinn eriglompu begar einhver hluti boltans snertir sand sem era
jordinni innan jadars glompunnar.

Bolti pinn er einnig i glompu ef hann erinnan jadars glompunnar og
liggur:
e Ajordinni par sem sandurerad 6llu jofnu, eda

e [edaa lausung, hreyfanlegri hindrun, éedlilegum vallaradstadum
eda hluta vallar, innan glompunnar.

Ef bolti pinn liggur & jardvegi, grasi eda 60rum nattdrulegum hlutum
sem vaxa eda eru fastirinnan jadars glompunnar, an pess ad snerta
neinn sand, er boltinn ekki i glompunni.

12.2 A3 leika bolta pinum i glompu

12.2a Ab fjarlaegja lausung og hreyfanlegar hindranir

Adur en b leikur bolta pinum T glompu mattu fjarlaegja lausung og
hreyfanlegar hindranir.

12.2b Takmarkanir & ad snerta sand i glompu
Adur en pi slaerd hégg ad bolta pinum T glompu mattu ekki:

e Visvitandi snerta sand i glompunni med hond, kylfu, hrifu eda
60rum hlutum, til ad préfa astand sandsins og 6dlast pannig
upplysingar fyrir naesta hégg, eda

e Snerta sand i glompunni med kylfu:

» Asvaedinu rétt framan eda aftan vid boltann (nema eins og
leyft ervid ad leita a edlilegan hatt ad boltanum eda vid ad
fjarleegja lausung eda hreyfanlega hindrun),

» [ afingasveiflu, eda

» [ aftursveiflunni fyrir hogg.
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A® pvi fratoldu sem lyst er hérad framan mattu:

e Grafa faeturna nidurvid ad taka pér stoou fyrir eefingasveiflu eda
fyrir h6ggid,

e Slétta glompuna til ad halda vellinum snyrtilegum,

e Leggja kylfur pinar, dtbinad eda adra hluti f glompuna (hvort sem
ermed pvi ad kasta peim eda leggja pa nidur),

* Mela, merkja, lyfta, leggja aftur eda framkvaema adrar athafniri
samramivid reglu,

e Stydja pig viod kylfu til ad hvila pig, halda jafnvaegi eda fordast fall,
eda

e Slaisandinnigremjueda braedi.

bo feerdu almenna vitid ef athafnir pinar vid ad snerta sandinn beeta
adstaeournar sem hafa dhrif d hogg pitt.

Viti fyrir brot a reglu 12.2: Almennt viti.

12.3 Sérstakar reglur um lausn vegna bolta i glompu

begar bolti pinn er 7 glompu kunna sérstakar lausnarreglur ad gilda ef
truflun er af gedlilegum vallaradsteedum (regla 16.1c) eda haettulegum
dyraadstedum (regla 16.2), eda ef bolti pinn er 6slaanlegur (regla
19.3).
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REGLA

1 3 Flatir

Tilgangur reglu: Regla 13 er sérregla um flatir. Flatir eru
sérstaklega gerdar til ad leika boltanum eftir jordinni og einnig er
flaggstong i holunni a hverri flot. Pvi gilda nokkrar sérreglur um
flatir, frabrugdnar reglum fyrir adra hluta vallarins.

13.1 Athafnir sem eru leyfdar eda skyldugar a flotum

Tilgangur reglu: bessi regla leyfir pér ad gera hluti a flétinni sem
eru venjulega ekki leyfair utan flatarinnar, svo sem ad merkja
stadsetningu bolta pins, lyfta honum, hreinsa hann og leggja
hann aftur, lagfera skemmdir og fjarleegja sand og lausan jardveg
af flotinni. ba er vitalaust pott pa hreyfir bolta eda boltamerki
fyrir slysni a flotinni.

13.1a Hveneer bolti pinn er a flotinni
Bolti pinn er & flotinni pegar einhver hluti boltans:
e Snertir flétina, eda

e Liggurdedaieinhverju (svo sem lausung eda hindrun) og erinnan
jadars flatarinnar.

13.1b Ad merkja, lyfta og hreinsa bolta pinn a fl6tinni

Lyfta ma og hreinsa bolta pinn ef hann er a flotinni. Adur en boltanum
er lyft verdur ad merkja stadsetningu hans og boltann verdur svo ad
leggja aftur.

13.1c Lagfeeringar leyfdar a flotinni

A medan umferd er leikin mattu gera eftirfarandi a flotinni, hvort sem
boltinn er a eda utan flatarinnar:
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e Fjarleegja sand og lausan jardveg a fl6tinni (en ekki annars stadar
& vellinum), vitalaust.

e Lagfaera skemmdir a flétinni, vitalaust, med pvi ad vidhafa
hoflegar athafnir til ad koma fl6tinni eins neerri upphaflegu
astandi sinu og hagt er, en p6 adeins:

» Med pviad nota hond, fot eda adra likamshluta, eda
venjulegan flatargaffal, t, kylfu eda svipadan hluta venjulegs
dtbinadar, og

» An pess ad tefja leik um of.

Hins vegar, ef pa beetir flotina med ath6fnum sem ganga lengra en
edlilegt ertil ad koma fl6tinni T upphaflegt astand feerdu almenna vitia.

,»Skemmd a fl6tinni“ merkir hvers konar skemmd eftir einstaklinga eda
utanadkomandi ahrif, svo sem:

e Boltafér, skemmdir af skdm (til demis gaddafor) og rispur eda
6jofnur vegna dtbdnadar eda flaggstangarinnar.

e Gamlir holutappar, torfutappar, samskeyti skorins torfs og rispur
eda 6jofnurvegna verkfaera eda véla.

e Rasirgerdar af dyrum eda hoffor.
e Sokknir hlutir (til deemis steinar, akdrn eda t/).

Hins vegar fela ,,skemmdir a fltinni*“ ekki i sér neinar skemmdir eda
adstaedur sem orsakast af:

e Venjulegum vinnubréogdum vid almennt vidhald flatarinnar (svo
sem gdtunarholur og rasir eftir [6dréttan skurd).

e Vokvun, rigningu eda 6drum ndttirudflum.

o Nattdrulegum 6j6fnum a yfirbordi (svo sem illgresi, 6gronum eda
syktum svadum eda svaeedum med Gjafnri sprettu).

e Venjulegu sliti & holunni.
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13.1d Pegar bolti pinn eda boltamerki hreyfast a flotinni

pag ervitalaust p6tt pd, métherji pinn eda annar leikmadur i hoggleik
hreyfibolta pinn eda boltamerki pitt af slysni a flétinni.

bl verdur ad leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf
ad aatla ef hann er 6pekktur), eda leggja boltamerki til ad merkja
upphaflega stadinn.

Undantekning - bi verdur ad leika boltanum par sem hann liggur ef boltinn
byrjar ad hreyfast i aftursveiflu pinni eda i hoggi og pi slerd hoggia.

Ef nattdrudflin valda pvi ad bolti pinn a flotinni hreyfist, redst naesti
stadur par sem leika & boltanum af pvi hvort boltanum hafdi adur verio
lyft og hann lagour aftur & upphaflegan stao:

e Bolta aour lyft og hann lagdur aftur — ba verdur ad leggja boltann
aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aeetla ef hann er 6pekktur).

e Bolta ekki adur lyft og hann lagour aftur — bl verdur ad leika
boltanum fra nyja stadnum.

13.1e Engin visvitandi préfun a flotinni

Ef b visvitandi nuddar yfirbordiod eda rillar bolta til ad préfa flotina eda
ranga flot @ medan umferd er leikin, feerdu almenna vitia.

Undantekning - Pegar pi ert a milli hola mattu profa @fingaflot eda flot
holunnar sem pii varst ad ljika.

13.1f Taka verdur lausn fra rangri flot

Truflun samkvamt pessari reglu & sér stad pegar bolti pinn er a rangri
flot eda pegar rong flot truflar apreifanlega fyrirhugada stodu pina eda
fyrirhugad sveiflusvio.

begar truflun & sér stad vegna rangrar flatar mattu ekki leika boltanum
par sem hann liggur. bess i stad verdur pl ad taka lausn an vitis med
pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & lausnarsveedinu,
eins og synt era mynd 13.1f.

Engin lausn er samkvamt pessari reglu ef truflun & sér einungis stad
vegna pess ad pa velur kylfu, gerd stddu eda sveiflu eda leikatt sem er
augljoslega draunseett med tilliti til adstaedna.
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MYND 13.1f: VITALAUS LAUSN FRA RANGRI FLOT

e

P1
-
Rong flot

begar truflun er fra rangri flot verour ad taka vitalausa lausn. Myndin gerir rao fyrir
rétthentum leikmanni. Bolti A liggur & rangri flot og naleegasti stadurinn fyrir fulla
lausn vegna bolta A er & stad P1, sem verdur a0 vera & sama sveedi vallarins og par
sem upphaflegi boltinn stédvadist (i pessu tilviki & almenna sveadinu).

Abendingar:
pu verdur a0 taka fulla lausn fra allri truflun vegna rongu flatarinnar.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra réngum stad, andstatt reglu 13.1: Almennt viti.
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13.2 Flaggstongin

Tilgangur reglu: | pessari reglu eru Gtskyrdir peir kostir sem

pa hefur vardandi flaggstongina. b matt hafa flaggstongina

i holunni eda lata fjarlagja hana (sem felur m.a. i sér ad lata
einhvern gata hennar og fjarlaegja hana eftir ad boltanum er
leikid), en verdur ad akveda pig adur en pi slaerd hogg. i faerd
venjulega ekki viti pott boltinn hitti flaggstongina.

bessiregla nertil bolta sem er leikid hvadan sem er a vellinum, a eda
utan flatarinnar.

13.2a A9 hafa flaggstongina i holunni

Ef bl slaerd hogg med flaggstongina i holunni og boltinn hittir sidan
flaggsténgina er pad vitalaust og leika verdur boltanum par sem hann
liggur.

b verdurad akveda hvort bl atlir ad hafa flaggstongina i holunni
aour en pa sleerd hoggid. Ef pa vilt hafa flaggstongina T holunni hefur
pd hana 6hreyfda i holunni eda laetur setja flaggstong sem hefur verid
fjarleegd afturiholuna.

[ hvorugu tilfellinu mattu reyna ad hagnast med pvi ad feera
flaggstongina visvitandi pannig ad hin sé ekki i midri holunni. Gerir p(
pad og boltinn hittir sidan flaggsténgina faerdu almenna vitid.

L!ppl\]si.ngar um’aa feera flaggstb‘ngipa T’holunn.i eda
fjarleegja hana Gr holunni pegar bolti er a hreyfingu.
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13.2b Ab fjarleegja flaggstongina dr holunni

bd matt sla hogg eftir ad hafa latio fjarleegja flaggstongina Gr holunni til
ad bolti pinn muni ekki hitta flaggsténgina i holunni.

bl verdurad akveda petta adur en pa slaerd hoggid, med pvi
annadhvort ad |ata fjarlaegja flaggstongina Gr holunni adur en pa leikur
boltanum, eda heimila einhverjum ad geeta flaggstangarinnar.

Tilvik par sem litid er svo & ad pd hafir heimilad ad
Mabnibihal f|aggstangarinnar vaeri gatt og nanari upplysingar um
hvad eigi ad gera ef bolti pinn hittir flaggstdngina eda
pann sem fjarlzegdi hana eda geetir hennar.

13.2¢ Bolti liggur upp vid flaggstongina i holunni

Ef bolti pinn stédvast upp vid flaggstongina, sem er i holunni og einhver
hluti boltans er i holunni, nedan yfirbords flatarinnar, telst boltinn vera
i holu.

Ef enginn hluti boltans er i holunni og nedan yfirbords flatarinnar:
e Erboltinn ekki 7 holu og leika verdur honum par sem hann liggur.

e Ef flaggstdngin er fjarleegd og bolti pinn hreyfist (hvort sem hann
fellur 7 holuna eda hreyfist fra holunni) er pad vitalaust og leggja
verdur boltann aftur a brin holunnar.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andstett reglu 13.2c: Almennt viti.
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13.3 Bolti yfir holubrin

13.3a Bidtimi til ad sja hvort bolti pinn yfir holubriin muni
fallaiholuna

Ef einhver hluti bolta pins slatir yfir brdn holunnar er pér heimill
edlilegur timi til ad fara ad holunni og tiu sekdndur til vidbétar til ad sja
hvort boltinn muni falla i holuna.

Falli boltinn T holuna innan pessa bidtima hefur pa leikid boltanum 7
holu med sidasta hdggi pinu.

Falli boltinn ekki T holuna innan pessa bidtima:
e Telst boltinn vera kyrrstaedur.

e Falli boltinn sidan i holuna, adur en pu leikur honum, hefur pa
leikid boltanum 7 holu med sidasta hoggi binu, en faerd eitt
vitah6gg sem baetist vid skor pitt @ holunni.

13.3b Hvad gera a ef bolta pinum yfir holubrin er lyft eda
hann er hreyfdur adur en bidtiminn er lidinn

Upplysingar um hvad eigi ad gera ef bolta pinum yfir
bt holubrin er lyft eda hann hreyfour adur en tiu

sekdndna bidtiminn er lidinn.



A9 lyfta bolta og setja
hann aftur i leik
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({AcIW.W Ferli vegna bolta: Ad merkja, lyfta,

1 4 hreinsa og leggja aftur. Ad lata falla innan
lausnarsvaedis. Leikio af rongum stad

Tilgangur reglu: Regla 14 fjallar um hvener og hvernig b matt
merkja stadsetningu kyrrstaeds bolta, lyfta boltanum og hreinsa
hann og hvernig pu eigir ad setja boltann aftur  leik pbannig ad
honum verdi leikid af réttum staad.

e begar p att ad leggja aftur bolta sem hefur verid lyft eda
verid hreyfdur, verdur pd ad leggja sama boltann aftur a
upphaflegan stad.

e begar pid tekur lausn, med eda an vitis, verdur pi ad lata skipti-
bolta eda upphaflega boltann falla a tilteknu lausnarsvaeai.

Adur en pii leikur boltanum mattu vitalaust leidrétta mistok vid
beitingu pessara adferda, en pi feerd viti ef pa leikur boltanum fra
réngum stad.

14.1 Ad merkja, lyfta og hreinsa bolta

14.1a Merkja veradur stadsetningu bolta sem a a3 lyfta og
leggja aftur

Aduren i lyftir bolta samkvaemt reglu sem krefst pess ad boltinn sé
lagdur aftur & upphaflegan stad verdur b ad merkja stadinn, med pvi ad:

e Leggja boltamerki rétt fyrir aftan eda rétt vid boltann, eda
e Halda kylfu & jordinni rétt fyrir aftan eda rétt vio boltann.

Ef pa lyftir boltanum an pess ad merkja stadsetningu hans, merkir
stadsetninguna a rangan hatt eda sleerd hogg an pess ad fjarlegja
fyrst boltamerkio faerdu eitt vitahdgg.

begar pu lyftir bolta til ad taka lausn samkvamt reglu ertu ekki
skyldugur til ad merkja stadsetningu boltans.
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14.1b Hver ma lyfta bolta

Adeins bl eda einhver sem pd heimilar pbad megid lyfta bolta pinum,
en b verdur ad gefa slikt leyfi T hvert sinn &dur en boltanum er lyft. ba
matt ekki gefa almennt leyfi fyrir alla umferdina.

Undantekning - Kylfuberi pinn ma lyfta bolta pinum a fltinni an leyfis.

14.1c Ad hreinsa bolta sem hefur verid lyft

begar pa lyftir bolta pinum af fl6tinni mattu alltaf hreinsa hann. begar
pa lyftir bolta pinum annars stadar en af flotinni mattu alltaf hreinsa
hann, nema pegar pa lyftir boltanum:

e Tilad athuga hvort hann sé skorinn eda sprunginn — ekki ma
hreinsa boltann.

e Tilad pekkja hann — einungis ma hreinsa boltann ad pvi marki sem
ernaudsynlegt til ad pekkja hann.

e Vegna pess ad hann truflar leik — ekki ma hreinsa boltann.

e Tilad athuga hvort hann liggi 1 adstaedum par sem lausn er leyfd —
ekki ma hreinsa boltann nema pi takir sidan lausn samkvaemt reglu.

Ef pd hreinsar bolta pinn pegar pad ma ekki faerdu eitt vitahdgg.

14.2 A3 leggja bolta aftur a akvedinn stad

14.2a Nota verdur upphaflegan bolta

begar leggja verdur bolta pinn aftur vegna pess ad honum var lyft eda
hann hreyfdist verdur ad nota upphaflega boltann.

Undantekning — Nota ma annan bolta pegar:

e b( getur ekki endurheimt upphaflega boltann med edlilegri
fyrirhofn og innan nokkurra sekindna.

e Upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn.
e p(ertad hefja leik aftur eftir frestun.

e Upphaflega boltanum var leikid sem réngum bolta af 6drum
leikmanni.
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14.2b Hver ma leggja bolta aftur og hvernig a ad gera pad

Einungis pl eda sa sem lyfti bolta pinum eda olli pvi ad hann hreyfdist
megid leggja bolta pinn aftur samkvaemt reglunum.

Ef pa leikur bolta sem var lagdur aftur a rangan hatt eda var lagdur aftur
af einhverjum sem métti pad ekki faerdu eitt vitahdgg.

14.2¢ Stadur par sem bolti er lagdur aftur
Leggja verdur bolta pinn aftur & upphaflegan stad (sem parf ad datla ef
hann er 6pekktur), nema pegar leggja verdur boltann aftur @ annan stad
samkvaemt reglunum.
Ef boltinn var kyrrstaedur, ofan &, undir eda upp vid éhreyfanlega hindrun,
hluta vallar, vallarmarkahlut eda eitthvad nattlrulegt sem vex eda er fast:
e Felur,stadsetning®boltans einnig i sérl6drétta stadsetningu
hans midad vio jorou.
e petta pydirad boltann verdurad leggja aftur a upphaflegan stad,
ofan &, undireda upp vid slikan hlut.

14.2d Hvar leggja a bolta aftur pegar upphafleg lega hefur breyst

Ef lega bolta pins sem hefur verid lyft eda hefur verid hreyfour hefur
breyst verdur pi ad leggja boltann aftur, a pennan hatt:

e Boltiisandi:

» bl verdurad endurgera upphaflegu leguna ad pvi marki sem
pad er haegt.

» Vid ad endurgera leguna mattu hafa litinn hluta boltans
synilegan ef boltinn var hulinn sandi.

Ef pd endurgerir ekki leguna, andstaett pessari reglu, hefur pa

leikio fra rongum stad.

e Bolti annars stadar en i sandi: P verdur ad leggja boltann aftur
med pvi ad leggja hann & nalaegasta stad par sem legan er likust
upphaflegu legunni og sem er:

Innan einnar kylfulengdar fra upphaflega stadnum (sem verdur
ad atla ef hann er 6pekktur),

Ekki naer holunni, og

» A sama svadivallarins og upphaflegi stadurinn.

p

v

p

v
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Ef pd veist ad upphaflegu legunnivar breytt en veist ekki hvernig legan
varverdur pd ad azetla upphaflegu leguna og leggja boltann aftur.

Undantekning - Ef lega bolta sem hefur verid lyft breytist 8 medan
leikur hefur verid stédvadur, sja reglu 5.7d.

14.2e Hvad gera a ef bolti sem hefur verid lagdur aftur helst
ekki kyrr a upphaflegum stad

Ef pd reynir ad leggja bolta pinn aftur en boltinn helst ekki kyrr a
upphaflegum stad verdurdu ad reyna aftur.

Ef boltinn helst ekki kyrriannarri tilraun verdurdu ad leggja boltann
aftur, med pvi ad leggja hann a nalegasta stad par sem boltinn helst
kyrr, en med eftirfarandi takmorkunum eftir pvi hvar upphaflegi
stadurinn er:

e Nalaegasti stadurinn méa ekki vera neer holunni.

e Upphaflegur stadur a almenna svaedinu —nalaegasti stadurinn
verdur ad vera a almenna svaedinu.

e Upphaflegurstaduriglompu eda a vitasvaedi — ndlaegasti
stadurinn verdur ad vera i somu glompu eda a sama vitasveedi.

e Upphaflegurstadur a flotinni — nalaegasti stadurinn verdur ad vera
annadhvort a flétinni eda & almenna svaedinu.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra rongum stad, andsteett reglu 14.2: Almennt viti.

14.3 A3 lata bolta falla innan lausnarsvaedis

14.3a Nota ma upphaflega boltann eda annan bolta

bd matt nota hvada bolta sem er pegar pu leetur bolta falla eda leggur
bolta samkvaemt pessari reglu.

14.3b Lata verdur bolta falla a réttan hatt
bl verdur ad lata bolta falla a réttan hatt, sem merkir allt eftirfarandi:

e b verdurad lata boltann falla (hvorki kylfuberi pinn né einhver annar
ma gera pad).

e b(verdurad sleppa boltanum Gr hnéhad, pannig ad hann:



_

MYND 14.3b: AD LATA FALLA UR HNEH/D

) M-, ©

uh rﬂdn

Hnéhaed Hnéhaed

Lata verdur boltann falla beint niour Gr hnéhad. ,Hnéhaed“ merkir haed hnés
leikmannsins pegar hann stendur uppréttur. P6 verour leikmadurinn ekki ad standa
uppréttur pegar hann lzetur boltann falla.
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» Falli beint nidur, an pess ad pa kastir boltanum, sndir honum
eda notir einhverja adra hreyfingu sem gaeti haft ahrif & hvar
boltinn muni stédvast, og

» Snerti ekki likama pinn eda dtbinad, adur en boltinn lendir & jordinni.

»Hnéhaed“ merkir had hnés pins pegar pi stendur uppréttur.

e Boltann verdurad lata falla innan lausnarsvadisins. b4 matt
standa hvort sem erinnan eda utan lausnarsveedisins pegar p
leetur boltann falla.

Ef bolti pinn er latinn falla & rangan hatt, andsteett einni eda fleiri
pessara priggja krafna, verdur bl ad lata boltann falla aftur, a réttan
hatt, og engin takmork eru fyrir pvi hversu oft pa parft ad gera paad.

Ef bolti er latinn falla a rangan héatt gildir pad ekki sem dnnur af tveimur
tilraunum sem parf adur en pl verdur ad leggja boltann.

Upplysingarum ad sla hogg ad bolta sem hefurverid
Sttt (3tinn falla 4 rangan hatt og hvort eins hdggs viti eda
almenna vitid eigi vio.

14.3c Bolti sem er latinn falla a réttan hatt verdur ad
stodvast innan lausnarsvaedis

bessiregla a adeins vid pegar bolti hefur verid latinn falla a réttan hatt
samkvamt reglu 14.3b.

Hvenaer pa hefur lokid vid ad taka lausn. bd hefur ekki lokid vid ad taka

lausn fyrr en boltinn er latinn falla & réttan hatt og hann stodvast innan
lausnarsvadisins.

Ekki skiptir mali p6tt boltinn snerti einhvern einstakling, dtbdnad eda
onnur utanadkomandi ahrif, eftir ad boltinn lenti & jordinni og adur en
hann stodvadist:
e Efboltinn stodvast innan lausnarsveadisins hefur pad lokid vid ad
taka lausn og verdur ad leika boltanum par sem hann liggur.
e Efboltinn stodvast utan lausnarsvadisins, sja hér aftar ,,Hvad
gera a ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt stodvast utan
lausnarsvadisins®.

[ badum tilvikum er pad vitalaust fyrir alla leikmenn.
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MYND 14.3c: LATA VERDUR BOLTA FALLA INNAN LAUSNARSV/DIS 0G
HANN VERDUR AD STOBVAST PAR

V) (%) (%)

ay Ty Ty

i Vi v
Boltinn er Iatinn falla & Boltinn er I&tinn falla & Boltinn er Iatinn falla &
réttan hatt samkvemt réttan hatt samkveemt rangan hatt pvi hann
reglu 14.3b og boltinn reglu 14.3b, en stodvast var latinn falla utan
stoovast innan utan lausnarsveedisins. bvi  lausnarsvadisins. bvi parf
lausnarsveedisins. verdur a0 lata boltann falla a0 I4ta boltann falla aftur, &
Lausninni er pvi lokio. a réttan hatt 60ru sinni. réttan hatt.

Undantekning - bPegar bolti sem er latinn falla a réttan hatt er
visvitandi sveigdur dr leid eda stodvadur af einhverjum einstaklingi.

Hvad gera a ef bolti sem er latinn falla & réttan hatt stodvast utan
lausnarsvadisins. bl verdur ad lata bolta falla i annad sinn a réttan
hatt og ef sa bolti stodvast einnig utan lausnarsvadisins verdur pd ad
liika pvi ad taka lausn med pvi ad:

e Leggja bolta & stadinn par sem boltinn sem var latinn falla i annad
sinn snerti fyrst jordina.

e Haldist boltinn sem var lagdur ekki & peim stad verdur pid ad leggja
bolta & pann stad fannad sinn.
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e Efboltinn sem varlagduriannad sinn helst ekki heldur kyrr @ peim
stad verdur pi ad leggja bolta a nalaegasta stad par sem boltinn
helst kyrr, med peim takmdrkunum sem koma fram 7 reglu 14.2e.

14.3d Hvad gera a ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt er
visvitandi sveigdur dr leid eda stodvadur af einstaklingi

Hvad gera a ef pa hefur latid bolta pinn falla a réttan
St hatt en hann var visvitandi sveigdur (r leid eda
stoovaour.

Viti fyrir ad leika bolta fra réngum stad eda ad leika bolta sem var
lagdur i stad pess ad vera latinn falla, andstatt reglu 14.3: Almennt
viti.

14.4 Hvenaer bolti pinn er aftur i leik eftir ad upphaflegi

boltinn var ekki lengur i leik

Uppl\]singa’r um hyenaer bolti pinn eraftur’T leik., para
medal ef b skiptir um bolta pegar pad ma ekki eda ef

b notar adferd sem a ekki vio.

14.5 A3 leidrétta mistok vid ad skipta um, leggja aftur,

lata falla eda leggja bolta pinn

bd matt lyfta bolta pinum vitalaust og leidrétta mistokin, aduren pa
leikur boltanum:

e Ef bl hefurskipt um bolta pegar pad ma ekki, eda

e Ef pi hefurlagt bolta pinn aftur, 1atid hann falla eda lagt hann (1) a
rangan stad eda hann stédvadist a rongum stad, (2) & rangan hatt
eda (3) med pviad nota adferd sem ekki atti vid.

Nénari upplysingar um ad leidrétta mistok adur en pa
leikur boltanum.
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14.6 Ad sla nasta hogg padan sem i slost sidasta hogg

bessiregla a vio hvenzr sem pd verdur eda matt sla naesta hdgg padan
sem bl slost sidasta hdgg (pad er, vid ad taka fiarleegdarlausn, eda vid
a0 leika aftur eftirad hogg hefur verid afturkallad eda pad gildir ekki af

00rum astaedum).

MYND 14.6: AD SLA N/AESTA HOGG PADAN SEM SIDASTA HOGG

VAR SLEGID

begar leikmadur parf eda velur ad sla naesta hogg padan sem sidasta
hdgg var slegio, reedst pad hvernig hann setur bolta i leik af pvi & hvada

svaedi vallarins sidasta hogg var slegid.

Teigur Almenna svaedio, glompa
eda vitasvaoi
2
.

A" 4 '
Sioasta hogg var Sidasta hogg var slegio af almenna
slegio af teignum sveedinu, Ur glompu eda fra vitasvaeoi.
0g pvi verour ad Viomidunarstadurinn er stadurinn
leika bolta einhvers par sem sidasta hogg var slegio.
stadar af teignum. Bolti er latinn falla innan einnar

kylfulengdar fra peim vidmiounarstad,
en 4 sama svadi vallarins og
viomidunarstadurinn og ekki naer
holunni en vidmidunarstadurinn.

Flot
|
1
|
(@)
Sioasta hogg var

slegi0 af flGtinni og
pvi er boltinn lagour
a stadinn par sem
sidasta hogg var
slegio.
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14.6a Sidasta hogg pitt slegid af teignum

b verdur ad leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta einhvers
stadar innan teigsins (og matt tia boltann).

14.6b Sidasta hogg pitt slegid af almenna svadinu, af
vitasvaedi eda dr glompu

bi verdur ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & pessu
lausnarsvadi:

e Vidmidunarstadur: Stadurinn par sem pa slost sidasta hdgg
(stadinn verdur ad aeetla ef hann er 6pekktur).

e Steerd lausnarsvaedisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd,
p6 med eftirfarandi takmorkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad verdurad vera a sama svadi vallarins og
vidmidunarstadurinn, og

» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn.

14.6¢ Sidasta hogg bitt slegid af flotinni

b verdur ad leggja upphaflega boltann eda annan bolta & stadinn
par sem pu slost sidasta hdgg (stadinn verdur ad aetla ef hann er
Gpekktur).

Viti fyrir ad leika bolta fra rangum stad, andstett reglu 14.6: Almennt
viti.

14.7 Leikid af rongum stad

14.7a Stadur par sem pi verdur ad leika boltanum

Eftirad hafa byrjad leik & holu verdur p( ad sla hvert h6gg badan sem
bolti pinn stodvadist, nema pegar reglurnar krefjast pess eda leyfa ad
p leikir boltanum af 60rum stad.

Viti fyrir ad leika bolta af rdngum stad, andstaett reglu 14.7a: Almennt
viti.



_

14.7b Hvernig ljika a holu eftir ad hafa leikid af rongum stad
i hoggleik

Ef pa hefur leikid af rongum stad, en ekki er um alvarlegt brot ad raeda,
feerdu almenna vitid samkveemt reglu 14.7a og verdur ad halda afram
leik & holunni med boltanum sem pa lékst af rongum stad.

Ef bd hefur leikid af rongum stad og i pvi felst alvarlegt brot verdur pa
a0 leiorétta mistokin med pvi ad ljika holunni med bolta sem er leikid
af réttum stad. Ef pd leidréttir ekki mistokin faerdu fravisun.

Utskyringar a bvi hvad purfi ad gera ef pa leikur af
Sja adalreglurnar J .
rongum stad og um alvarlegt brot er ad raeda, eda pi

ert 6viss hvort um alvarlegt brot er ad raeda.
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Lausn fra lausung og hreyfanlegum
hindrunum (par @ medal boltum eda bolta-
merkjum sem adstoda vid eda trufla leik)

Tilgangur reglu: Regla 15 fjallar um hvener og hvernig pa matt
taka lausn an vitis fra lausung og hreyfanlegum hindrunum.

e bessir hreyfanlegu nattirulegu og manngerdu hlutir eru ekki
taldir hluti af askoruninni vid ad leika véllinn og i flestum
tilvikum mattu fjarleegja pa pegar peir trufla leik pinn.

e b6 parftu ad fara varlega vid ad hreyfa lausung narri bolta
pinum utan flatarinnar, pvi pa faerd viti ef boltinn hreyfist vid
paa.

15.1 Lausung

15.1a A3 fjarlaegja lausung

bd matt vitalaust fjarleegja lausung hvar sem er, a eda utan vallarins,
0g méatt gera pad a hvada hatt sem er (svo sem med hond eda faeti,
kylfu eda 6drum dtbdnadi).

Pé eru tveer undantekningar:
Undantekning 1 - A3 fjarlaegja lausung par sem leggja verdur bolta aftur.

Undantekning 2 - Takmarkanir a ad fjarlagja lausung, visvitandi til ad
hafa ahrif a bolta sem er a hreyfingu.

SEREEcammey Nanari upplysingar um undantekningarnar.

15.1b Bolti hreyfaur vid ad fjarlegja lausung

Ef bolti pinn hreyfist vid ad pii fjarleegir lausung verdur ad leggja boltann
aftur a upphaflegan stad (sem verdur ad aatla ef hann er 6pekktur).

Ef boltinn sem hreyfdist hafdi verid kyrrstaedur annars stadaren &
flétinni eda a teignum, faerdu eitt vitahdgg.
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15.2 Hreyfanlegar hindranir

15.2a Lausn fra hreyfanlegum hindrunum

A3 fjarlaegja hreyfanlega hindrun. b matt fjarlaeegja hreyfanlega
hindrun hvar sem er & vellinum eda utan hans, vitalaust, og matt gera
pad & hvada hatt sem er.

Ef bolti pinn hreyfist pegar pl fjarlaegir hreyfanlega hindrun er pad
vitalaust og boltann verdur ad leggja aftur a upphaflegan stad (sem
parf ad dztla ef hann er 6pekktur).

MYND #1 15.2a: BOLTI HREYFIST PEGAR HREYFANLEG HINDRUN ER FJAR-
L/GD (NEMA PEGAR BOLTINN ER i EDA A HINDRUNINNI)

A  ah ¢y .

Bolti hreyfist

Leggja verdur boltann
aftur & upphaflegan stad

bé eru tveer undantekningar pegar ekki mé fjarleegja hreyfanlegar
hindranir:

Undantekning 1 - Ekki ma hreyfa teigmerkin pegar bolta verdur leikid
af teignum.

Undantekning 2 - Takmarkanir a ad fjarlaegja hreyfanlega hindrun,
visvitandi til ad hafa ahrif a bolta a hreyfingu.
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Nénari upplysingar um undantekningarnar.

begar bolti pinn eri eda a hreyfanlegri hindrun hvar sem er a vellinum,
nema a flotinni. b4 méatt taka lausn an vitis med pvi ad lyfta boltanum,
fjarleegja hreyfanlegu hindrunina og lata upphaflega boltann eda
annan bolta falla eins og synt er @ mynd #2 15.2a.

MYND #2 15.2a: BOLTI | EDA A HREYFANLEGRI HINDRUN

N

begar bolti er i eda & hreyfanlegri hindrun (svo sem handklzdi) hvar sem er &
vellinum ma taka vitalausa lausn med pvi ad lyfta boltanum, fjarleegja hreyfanlegu
hindrunina og (annars stadar en 4 flotinni) lata boltann eda annan bolta falla.
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» Upplysingar um hvernig taka a lausn an vitis pegar
Sja adalregl
bolti pinn er & hreyfanlegri hindrun a flétinni.
15.2b Lausn vegna bolta sem hefur ekki fundist en erieda a
hreyfanlegri hindrun

L:Jtsk\]ringaré.h\{ernig taka alausn ef bolti.binn erieda
a hreyfanlegri hindrun, en hefur ekki fundist.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra réngum stad, andstaett reglu 15.2: Almennt viti.

15.3 Bolti eda boltamerki adstoda vid leik eda trufla leik

15.3a Bolti a flotinni adstodar vid leik
bessiregla a adeins vid um kyrrstaedan bolta a flétinni.

Ef pd hefur asteedu til ad atla ad bolti a flotinni geeti adstodad vid

leik annars leikmanns (svo sem med pvi ad stédva annan bolta neerri
holunni), mattu merkja stadsetningu boltans og lyfta honum, ef petta
er pinn bolti, eda, ef boltinn tilheyrir 68rum leikmanni, lata pann
leikmann merkja stadsetninguna og lyfta boltanum.

Eingdngu 7 hdggleik gildir ad:
o Leikmadur sem parfad lyfta bolta sinum ma leika honum fyrst, i
stad pess ad lyfta honum.

e Ef bl ogannarleikmadur sammeelist um ad lata bolta liggja til
a0 adstoda annan ykkar og sa leikmadur slaer sidan hdgg pegar
boltinn sem adstodar liggur a fyrri stad faid pid badir almenna
vitid (tvo vitahogg).

15.3b Bolti truflar leik, hvar sem er a vellinum

Ef annar leikmadur hefur astaedu til ad aetla ad pinn bolti geeti truflad
leik sinn:

e Ma leikmadurinn lata pig merkja stadsetningu boltans og lyfta
honum. Boltann mé ekki hreinsa (nema pegar boltanum er lyft af
flotinni).
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e Ef pd merkir ekki stadsetninguna adur en pa lyftir boltanum eda
hreinsar boltann pegar pad ma ekki, feerdu eitt vitahdgg.

e Eingdnguihdggleik gildirad ef pa parft ad lyfta bolta pinum
samkvamt pessari reglu mattu leika honum fyrst, i stad pess ad
lyfta honum.

b matt ekki lyfta bolta pinum samkvaemt pessari reglu eingéngu
vegna pess ad pu telur sjalfur ad boltinn kunni ad trufla leik annars
leikmanns.

Ef pa lyftir bolta pinum pegar pér er ekki gert ad gera pad af 6drum
leikmanni (nema pegar boltanum er lyft & fl6tinni) feerdu eitt vitahdgg.
15.3c Boltamerki adstodar vid eda truflar leik
Ef boltamerki kann ad adstoda vid eda trufla leik mattu:

e Feera boltamerkid T burtu ef petta er pitt boltamerki, eda

o Ef boltamerkio tilheyrir 50rum leikmanni, lata pann leikmann faera
boltamerkid fra, af somu dstaeedum og pd matt lata lyfta bolta.

Feera verdur boltamerkid a nyjan stad sem er maeldur fra upphaflega
stadnum, til deemis eina eda fleiri pattershauslengdir.

Viti fyrir brot a reglu 15.3: Almennt viti.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika
bolta fra réngum stad, andstatt reglu 15.3: Almennt viti.
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Lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum (par a
medal 6hreyfanlegum hindrunum).
Heaettulegar dyraadstaour. Sokkinn bolti

Tilgangur reglu: Regla 16 fjallar um hvener og hvernig pa matt
taka lausn an vitis med pvi ad leika bolta fra 63rum stad, svo sem
pegar truflun er vegna 6edlilegra vallaradstaedna eda heattulegra
dyraadstaedna.

e bessar adstaedur eru ekki taldar hluti peirrar askorunar ad
leika vdllinn og lausn an vitis er venjulega leyfd, annars
stadar en innan vitasvadis.

e Oftast tekur pd lausn med pvi ad lata bolta falla innan lausnar-
svaedis sem akvardast af naleegasta stad fyrir fulla lausn.

Reglan fjallar einnig um lausn an vitis pegar bolti pinn er sokkinn 1
eigin boltafari & almenna svadinu.

16.1 Oedlilegar vallaradstadur (par 4 medal
o6hreyfanlegar hindranir)

bessi regla fjallar um lausn an vitis sem er leyfd fra truflunum vegna
dyrahola, grundar i adgerd, 6hreyfanlegra hindrana eda timabundins
vatns.

Samheiti pessara adstaedna er dedlilegar vallaradstaedur, en hver beirra
er skilgreind sérstaklega.

16.1a Hvener lausn er leyfd
Truflun er fyrir hendi pegar eitthvad af eftirfarandi & vio:
e Bolti pinn snertireda erieda a éedlilegum vallaradstedum.

o QOedlilegar vallaradstadur trufla apreifanlega fyrirhugada stodu
pina eda fyrirhugad sveiflusvio.

e Boltinn era flotinni og 6edlilegar vallaradstaedur a eda utan
flatarinnar eru 1 leiklinu binni.
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Vitalaus lausn er ekki i bodi fra 6edlilegum vallaradstaedum sem eru 0t af
eda pegar bolti pinn erinnan vitasvadis.

MYND 16.1a: HVEN/ER LAUSN ER HEIMIL VEGNA OEDLILEGRA

VALLARADST/ADNA
P1 Bl Leléﬂ
L)
Lausnar-
svali
ath e P2
O B2
B Lausnar-
sva0i
Oedlilegar
vallaradstaedur

A myndinni er gert rad fyrir rétthentum leikmanni. Vitalaus lausn er leyfd vegna
truflunar fra 6edlilegum vallaradsteedum, par & medal ohreyfanlegri hindrun, ef
boltinn snertir eda liggur i eda & adsteedunum (B1), eda ef adsteedurnar trufla sveedi
fyrirhugadrar stéou (B2) eda sveiflu. Naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn vegna B1
er P1 og er mjog naleegt adsteedunum. Vegna B2 er nélegasti stadurinn fyrir fulla
lausn & stad P2 og er lengra fra adsteedunum, pvi stada leikmannsins verdur ad vera
alveg laus fra dedlilegu vallaradsteedunum.

Engin lausn ef augljoslega 6raunszett ad leika boltanum. Engin lausn er veitt:

e Efpad veeriaugljoslega 6raunseett ad leika boltanum par sem hann
liggur, af einhverri annarri astaeedu en éedlilegu vallaradsteedunum
(til deemis ef b stendur & hreyfanlegri hindrun en getur ekki slegid
hogg vegna pess hvar bolti pinn liggur inni i runna), eda

e Eftruflunin er eingdngu vegna pess ad pa velur kylfu, stéou,
sveiflu eda leikatt sem eraugljoslega 6raunsaett midad vid
kringumstaedur.
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16.1b Lausn vegna bolta a almenna svadinu

Ef bolti pinn er & almenna svadinu og truflun er vegna dedlilegra
vallaradstaedna a vellinum mattu taka lausn an vitis, med pvi ad lata
upphaflega boltann eda annan bolta falla eins og synt era mynd 16.1b.

MYND 16.1b: VITALAUS LAUSN FRA OEBLILEGUM VALLARABST/ADUM A

ALMENNA SVADINU
[
1
1
1
Oedlilegar Stadsetning
vallar- @ upphaflegs bolta
adstaedur
q ——
; Viomiounarstadur
Lausnarsveedi

Vitalaus lausn er leyfd pegar boltinn er & almenna svadinu og truflun er vegna
6edlilegra vallaradstaeona. Akvarda tti naleegasta stadinn fyrir fulla lausn og lata
verdur bolta falla innan lausnarsvaedisins og leika boltanum sidan padan.

Viomidunarstadur | Steerd lausnarsveedis | Takmork a lausnarsvaoi
Nélegasti stadur- | Ein kylfulengd fra Lausnarsva0io:

inn fyrir fulla lausn | viomidunarstadnum | e Ma ekki vera neer holunni en

) viomidunarstadurinn, og

o Verour ad vera & almenna svadinu

Abendingar:
begar pu tekur lausn verdur pu ad taka fulla lausn fra llum truflunum vegna
6edlilegu vallaradsteednanna.
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MYND 16.1c: LAUSN FRA OEPLILEGUM VALLARADSTADUM

i GLOMPU
[

— > |
- T
Oedlilegar !
vallar- :
adstaedur l

- Stadsetning

1 - upphaflegs bolta
Lausnarsvaedi !
) ¢ v

; Vidmidunarstadur

Lausnarsvadi Jem

H66S

A myndinni er gert rad fyrir rétthentum leikmanni. begar truflun er vegna 6edlilegra
vallaradstaedna i glompu ma taka vitalausa lausn innan glompunnar samkvamt
reglu 16.1b.

Taka mé lausn utan glompunnar gegn einu vitahdggi. Lausn utan glompunnar byggir
& viomiounarlinu beint fra holunni i gegnum stadsetningu upphaflega boltans i
glompunni.

Viomidunarstadur Steerd lausnarsveedis | Takmork & lausnarsveedi
Stadur 4 vellinum, utan Ein kylfulengd fra Lausnarsve0io:
glompunnar, sem leikmadurinn | viomidunarstadnum | e Ma ekki vera

velur. Stadurinn er & . ) n&r holunni en
viomiounarlinunni og lengra fra viomidunarstadurinn
holunni en upphafleg stadsetning o Ma vera & hvada
boltans (an takmarkana & hversu svaeoi vallarins sem
langt er fario aftur a bak) er

Abendingar:

begar pu velur viomidunarstadinn attirdu ad audkenna hann med einhverjum hlut
(svo sem tii).




16.1c Lausn vegna bolta i glompu
Ef bolti pinn eriglompu og truflun ervegna dedlilegra vallaradstaeodna a
vellinum mattu taka:
e Lausn an vitis: Samkvaemt reglu 16.1b, en:
» Ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn og lausnarsvaedid verda
ad veraiglompunni.

» Ef enginn ndlaegasti stadur fyrir fulla lausn er i glompunni
mattu samt taka pessa lausn, med pvi ad nota stad fyrir mestu
mogulegu lausn T glompunni sem vidmidunarstad.

e Lausn gegn viti, med pvi ad leika utan glompunnar (aftur-a-linu
lausn): Gegn einu vitahdggi mattu lata bolta falla eins og syntera
mynd 16.1c.

16.1d Lausn vegna bolta a flotinni

Ef bolti pinn er a fl6tinni og truflun ervegna dedlilegra vallaradstzedna
mattu taka lausn an vitis med pvi ad leggja upphaflega boltann eda
annan bolta eins og synt era mynd 16.1d.
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MYND 16.1d: VITALAUS LAUSN FRA OEDLILEGUM VALLARADST/ADUM A
FLOTINNI

M:T“-.‘..

Oedlil

A myndinni er gert rad fyrir drvhentum leikmanni. Pegar bolti er & flétinni og truflun
er vegna 6edlilegra vallaradstedna ma taka vitalausa lausn med pvi ad leggja bolta
4 nalegasta stadinn fyrir fulla lausn.

Abendingar:

 begar pu tekur lausn verdur pu ad taka fulla lausn fra allri truflun vegna
6edlilegu vallaradstaednanna.

o Ef naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn er ekki til mattu samt taka vitalausa
lausn, med pvi ad nota stad fyrir mestu mogulegu lausn sem viomidunarstad. Sa
stadur verdur ad vera a flotinni eda & almenna svaedinu.
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16.1e Lausn vegna bolta sem er i eda a dedlilegum
vallaradstadum, en hefur ekki fundist

Ef bolti pinn hefur ekki fundist og pad er vitad eda ndnast 6ruggt ad
boltinn stodvadist i eda a éedlilegum vallaradstaedum a vellinum
mattu taka lausn samkvaemt reglu 16.1b, c eda d. bl gerir bad med pvi
ad nota aatlada stadinn par sem boltinn skar sidast jadar éedlilegu
vallaradsteednanna a vellinum sem vidmidunarstad.

Nanari upplysingar um hvernig taka a lausn ef bolti
J E binn erieda a 6edlilegum vallaradstaedum, en hefur
ekki fundist.

16.1f Taka verdur lausn vegna truflunar fra bannreit innan
oedlilegra vallaradstedna

[ eftirfarandi tilfellum mattu ekki leika boltanum par sem hann liggur:

e Efbolti pinn erinnan bannreits sem eridedlilegum vallaradstaedum
verdur pd ad taka lausn samkvamt reglu 16.1b, c eda d.

e Efbolti pinn er utan bannreits og bannreitur (hvort sem er{
éedlilegum vallaradstaedum eda innan vitasveaedis) truflar svaedi
fyrirhugadrar stoou pinnar eda svaedi fyrirhugadrar sveiflu. ba
verdur annadhvort ad taka lausn samkvaemt reglu 16.1 eda, ef bolti
pinn er ekki innan vitasvaedis, taka lausn vegna 6slaanlegs bolta
samkvaemt reglu 19.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstett reglu 16.1: Almennt viti.

16.2 Haettulegar dyraadstadur

»Heettulegar dyraadstaedur® eru fyrir hendi pegar haettulegt dyr (svo
sem eitradur snakur eda krokodill) sem er neerri bolta pinum gaeti
valdid péralvarlegum likamlegum averkum ef pd pyrftir ad leika
boltanum par sem hann liggur.

Utskyringar & hvernig taka eigi lausn fra haettulegum
Sja adalreglurnar JS
dyraadstaedum.
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16.3 Sokkinn bolti

16.3a Hvenaer lausn er leyfd

Lausn eradeins veitt ef bolti pinn er sokkinn a almenna svadinu.

Hins vegar ef boltinn er sokkinn a flotinni mattu merkja stadsetningu
boltans, lyfta boltanum og hreinsa hann, lagfaera skemmdina og leggja
boltann aftur & upphaflegan stad.

MYND 16.3a: HVENAR BOLTI ER SOKKINN

Bolti er sokkinn

.~ Hluti boltans (sokkinn i eigin boltafari) er nedan
| yfirbords jardar.

<«—— Yfirbord jardar

Bolti er sokkinn

bétt boltinn snerti ekki jardveginn er hluti boltans
(sokkinn i eigin boltafari) nedan yfirbords jardar.

Bolti er EKKI sokkinn

bétt boltinn liggi nidri i grasinu er lausn ekki leyfo
vegna pess ad enginn hluti boltans er nedan
yfirbords jardar.

Undantekningar — Pegar lausn er ekki veitt vegna bolta sem er sokkinn
aalmenna svadinu:

e Ef bolti pinn er sokkinn i sandi innan almenna svadisins, par sem
gras er ekki slegid 7 brautarhaed eda nedar, eda

e Eftruflun vegna einhvers annars en pess ad boltinn er sokkinn
veldur pvi ad hdggid er greinilega 6raunseett (til deemis pegar pi
getur ekki slegid hdgg vegna pess hvar boltinn liggur inni i runna).
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Bolti pinn er pvi adeins sokkinn ef hann er i eigin boltafari eftir sidasta
hdgg pitt og hluti boltans er nedan yfirbords jaroar.

16.3b Lausn vegna sokkins bolta

Ef bolti pinn er sokkinn & almenna svadinu mattu taka lausn an vitis
med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla eins og synt
eramynd 16.3b.

MYND 16.3b: VITALAUS LAUSN VEGNA SOKKINS BOLTA

!

Leikatt

Stadur rétt

) ® »
aftan vio

sokkna

boltann Lausnarsveedi

begar bolti er sokkinn & almenna svadinu er vitalaus lausn leyfo.
Viomiounarstadurinn fyrir lausnina er rétt aftan vid par sem boltinn er sokkinn. Lata
verour bolta falla innan lausnarsveedisins og boltinn verour ad stoovast par.

Viomiounarstadur | Staerd lausnarsvaedis | Takmork & lausnarsvaedi
Stadurinn rétt aftan | Ein kylfulengd fra Lausnarsvae0io:
vio sokkna boltann | vidmidunarstadnum | e Ma ekki vera neer holunni en
/) viomidunarstadurinn og
o Verdur ad vera & almenna
sveedinu

Viti fyrir ad leika bolta fra rangum stad, andstaett reglu 16.3: Almennt viti.



16.4 Ad lyfta bolta pinum til ad athuga hvort hann er i
adstaedum par sem lausn er leyfd

Ef pl hefur astaedu til ad etla ad bolti pinn liggi 1 adstaedum par sem
vitalaus lausn er leyfd samkvamt reglunum, en getur ekki dkvardad
pad nema med pvi ad lyfta boltanum, mattu merkja stadsetningu
boltans og lyfta honum til ad sja hvort lausn er leyfd. Ekki ma hreinsa
boltann (nema hann sé a flétinni).

Nénari upplysingar um ad lyfta bolta pinum til ad
Sid adalreglurnar athuga hvort hann eriadstaedum par sem lausn er
leyfd, par a medal vitid fyrirad lyfta boltanum an pess
ad hafa astaedu til pess.
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Tilgangur reglu: Regla 17 er sérregla fyrir vitasvaedi, sem eru
vatnasvaedi eda onnur svaedi skilgreind af nefndinni, par sem boltar
tynast oft eda eru 6slaanlegir. Gegn einu vitahdggi mattu nota
sérstakar lausnaradferdir til ad leika bolta utan vitasvaedisins.

17.1 Méguleikar vegna bolta pins innan vitasvadis

Vitasvaedi eru skilgreind sem raud eda gul. Sa skilgreining reedur pvi
hvada moguleika pd hefurvid lausn (sja reglu 17.1d).

bl matt standa innan vitasvaedis til ad leika bolta utan vitasvaedisins,
par @ medal eftir ad hafa tekid lausn Gr vitasvaedinu.

17.1a Hvenzer bolti pinn er innan vitasvaeais

Bolti pinn erinnan vitasvaedis ef einhver hluti boltans liggur & eda
snertir jordina eda eitthvad annad innan jadars vitasvadisins, eda er
ofan viod jadar eda einhvern hluta vitasvadisins.

17.1b b matt leika boltanum par sem hann liggur innan
vitasvaedis eda taka lausn gegn viti

pd matt annadhvort leika boltanum par sem hann liggur, vitalaust, eda
leika bolta utan vitasvaedisins med pvi ad taka lausn gegn viti.

Undantekning - Taka verdur lausn vegna truflunar af bannreit innan
vitasvaedis.

17.1c Lausn vegna bolta sem hefur ekki fundist, en er innan
vitasvaedis

Ef bolti pinn finnst ekki og pad er vitad eda ndnast druggt ad boltinn
hefur stodvast innan vitasvaedis mattu taka lausn gegn viti samkvaemt
pessarireglu.

Hins vegar, ef hvorki er vitad né ndnast 6ruggt ad bolti pbinn hafi
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stodvast innan vitasvaedis og boltinn er tyndur verdur bl ad taka
fiarleegdarlausn.

17.1d Lausn vegna bolta pins innan vitasvaedis

ba hefur lausnarméguleikana sem syndireru @ mynd #1 17.1d (lausn Gr
gulu vitasvaedi) og mynd #2 17.1d (lausn dr raudu vitasvaedi), i 6llum
tilvikum gegn einu vitahdggi.

MYND #1 17.1d: LAUSN VEGNA BOLTA i GULU VITASV/DI

€ Stadur par sem bolti N

for inn i vitasveeoid
Yy

@ Viomidunarstadir
O Lausnarsvadi
begar vitad er eda nanast 6ruggt ad bolti er i gulu vitasvaedi og leikmadurinn vill taka
lausn hefur hann tvo kesti, gegn einu vitahdggi:
(1) Leikmadurinn ma taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda
00rum bolta fra lausnarsvaedi sem reedst af pvi hvar sidasta hogg var slegio (sja
reglu 14.6 og mynd 14.6).

Viomidunarstadur | Steerd lausnarsvaedis | Takmork a lausnarsvadi
Stadurinn par sem Ein kylfulengd fra Lausnarsvedio:

leikmadurinn sl6 viomidunarstadnum | ® Ma ekki vera naer holunni en
sidasta hogg (stadinn | W vidmidunarstadurinn, og

parf ad aetla ef hann o Verdur ad vera  sama svae0i

er opekktur) vallarins og vidmidunarstadurinn

Framhald & naestu siou
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(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn med pvi ad lata upphaflega boltann eda
annan bolta falla & lausnarsveedi sem reedst af viomidunarlinu beint fra holunni i
gegnum stad X.

Viomidunarstadur Steerd lausnarsvaedis | Takmork & lausnarsvaedi
Stadur & vellinum sem leik- Ein kylfulengd fra Lausnarsveedio:
madurinn velur. Stadurinn er viomiounarstadnum | e M4 ekki vera naer

& viomiounarlinunni i gegnum . /) holunni en vidmidunar-
stad X (stadinn par sem stadurinn og

boltinn for sidast yfir jadar gula o Ma vera & hvada svaedi
vitasvaedisins). Engin takmark eru vallarins sem er nema
4 pvi hvad viomiounarstadurinn sama vitasveedinu

er langt aftur & bak 4 linunni.

Abendingar:

begar pa velur viomidunarstadinn &ttirdu ad audkenna hann med einhverjum hlut
(svo sem tii).

MYND #2 17.1d: LAUSN VEGNA BOLTA | RAUBU VITASV/DI

X Stadur par sem bolti T,
for inn i vitasvaedio )y
® Vidmidunarstadir e
O Lausnarsvaedi .
2
‘:.?3:‘*‘
s
‘‘‘‘‘‘ 2} .

Framhald 4 naestu siou.
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begar vitad er eda nanast oruggt ad bolti er i raudu vitasvaedi og leikmadurinn vill taka
lausn hefur hann prja kosti, gegn einu vitahoggi:

(1) Leikmadurinn ma taka fjarlaegoarlausn (sj atridi (1) @ mynd #1 17.1d).

(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn (sja atrioi (2) & mynd #1 17.1d).

(3) Leikmadurinn ma taka hlidarlausn (eingdngu i raudum vitasveedum).
Viomiounarstadurinn fyrir hlidarlausn er stadur X.

Viomiounarstadur | Steerd lausnarsvaedis Takmork a lausnarsvaedi
Aztladi Tveer kylfulengdir fra Lausnarsvedio:
stadurinn par viomidunarstadnum © M4 ekki vera nar

sem upphaflegi | o) _ )| holunni en vidmidunar-
boltinn for sidast stadurinn og

yfir jadar rauda o Ma vera & hvada svaedi
vitasvaedisins vallarins sem er nema
(stadur X) sama vitasvaedinu

17.1e Taka verdur lausn vegna truflunar af bannreit innan

vitasvaedis

i eftirfarandi tilvikum mattu ekki leika boltanum par sem hann liggur:
e begarbolti pinn liggur & bannreit innan vitasveedis.

e begar bannreitur a vellinum truflar stodu pina eda sveiflu, vegna
bolta pins sem erinnan vitasvadis.

» Utskyringar  lausnaradferdum vegna bannreita innan
Sja adalreglurnar
vitasvaeda.

17.2 Méguleikar eftir ad pi leikur bolta af vitasvaedi

17.2a begar bolti sem er leikid af vitasvaedi stodvast innan
sama eda annars vitasvaedis

Ef bolti pinn sem var leikid af vitasvaedi stodvast innan sama vitasvadis
eda annars vitasvaedis mattu leika boltanum par sem hann liggur.

Einnig hefurdu, gegn einu vitahdggi, lausnarmdguleikana sem syndir
eruamynd #1 17.2a og mynd #2 17.2a.
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MYND #1 17.2a: BOLTA LEIKID FRA VITASV/EDI 0G STOBVAST
INNAN SAMA VITASV/DIS

X Stadur par sem boltinn
for inn i vitasvae0id

@ Viomiounarstadir
© Lausnarsvadi

4

s

Leikmadur leikur af teignum & stad A innan vitasveedisins. Leikmadurinn leikur
boltanum fréa stad A 4 stad B. Ef leikmadurinn velur ad taka lausn, gegn einu vitahdggi,
hefur hann fjora kosti. Leikmadurinn ma:

(1) Taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 60rum bolta fra
lausnarsveedi sem reedst af pvi hvadan sidasta hogg var slegio, & stad A (sja reglu
14.6 og mynd 14.6). Hann myndi pa sld sitt fjorda hogg.

(2) Taka aftur-a-linu lausn med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla & lausnarsveedi sem byggir & viomidunarlinu fra holunni i gegnum stad X.
Leikmadurinn myndi pa sld sitt fiorda hogg.

(3) Taka hlidarlausn (adeins ur raudum vitasvaedum). Viomiounarstadurinn fyrir
lausnina er stadur X. Lata verour upphaflega boltann eda annan bolta falla innan
tveggja kylfulengda lausnarsvaedis og leika boltanum fra sveedinu. Leikmadurinn
myndi p4 sla sitt fjoroa hdgg.

() Leika upphaflega boltanum eda 60rum bolta af teignum, pvi pad er stadurinn par
sem hann sl6 sidasta hdgg sitt utan vitasveedisins. Leikmadurinn myndi pa sld sitt
fioroa hogg.

Ef leikmadurinn velur moguleika (1) og akvedur sidan ad leika ekki boltanum sem hann

16t falla ma hann taka aftur-a-linu lausn eda hlidarlausn med hlidsjon af stad X, eda

leika aftur af teignum. | badum tilfellum yrdi pad gegn einu vitahdggi til vidbotar, eda
samtals gegn tveimur vitahdggum. Leikmadurinn myndi pa sla sitt fimmta hogg.
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MYND #2 17.2a: BOLTA LEIKID FRA VITASVADI 0G HANN STOBVAST INNAN
SAMA VITASV/DIS, EFTIR AD HAFA FARID UT UR PVi 06
INN | PAD AFTUR

X Stadur par sem boltinn
for inn i vitasveedio

@ Viomiounarstaoir
O Lausnarsvadi

= T 3% ZRA

Leikmadur leikur af teignum & stad A innan vitasvaedisins. Hann leikur boltanum fra

stad A 4 stad B, en boltinn fer fyrst Gt fyrir vitasvaedio og svo inn i pad aftur a stad

X. Ef leikmadurinn velur ad taka lausn, gegn einu vitahdggi, hefur hann fjora kosti.

Leikmadurinn méa:

(1) Taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 6orum bolta
fra lausnarsveedi sem raedst af pvi hvar hann slo sidasta hogg sitt, 4 stad A (sja
reglu 14.6 og mynd 14.6). Leikmadurinn myndi pa sla sitt fjoroa hogg.

(2) Taka aftur-a-linu lausn med pvi a0 lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla & lausnarsveedi sem byggir 4 viomiounarlinu fra holunni i gegnum stad X.
Leikmadurinn myndi p4 sla sitt fjoroa hogg.

(3) Taka hlioarlausn (adeins Gr raudum vitasvaoum). Viomiounarstadurinn fyrir
lausnina er stadur X. Lata verour upphaflega boltann eda annan bolta falla innan
tveggja kylfulengda lausnarsveedis og leika boltanum fra sveedinu. Leikmadurinn
myndi pa sld sitt fioroa hogg.

(4) Leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta af teignum, pvi pad er stadurinn par
sem hann sl6 sidasta hogg sitt utan vitasveedisins. Leikmadurinn myndi pa sla
sitt fjoroa hogg.

Ef leikmadurinn velur mdguleika (1) og akvedur sidan ad leika ekki boltanum sem

hann lét falla ma hann taka aftur-a-linu lausn eda hlidarlausn med hliosjon af stad X,

eda leika aftur af teignum. | badum tilfellum yrdi pad gegn einu vitahdggi til vidbotar,

eda samtals gegn tveimur vitahoggum. Leikmadurinn myndi ba sl sitt fimmta hogg.
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17.2b begar bolti sem leikid er af vitasvaedi er tyndur, dat af
eda dslaanlegur utan vitasvaedis

» Utskyringar & hvernig taka eigi lausn pegar bolti pinn
sem leikid var af vitasvaedi er tyndur, Gt af eda
6slaanlegur utan vitasvaois.

17.3 Engin lausn samkvamt 63rum reglum vegna bolta

bins innan vitasvaedis

begar bolti pinn erinnan vitasvaedis er engin lausn vegna truflunar fra
éedlilegum vallaradstaedum (regla 16.1), sokknum bolta (regla 16.3)
eda 6slaanlegum bolta (regla 19).

Eini lausnarmoguleiki pinn er ad taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17.
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Fjarleegdarlausn. Bolti tyndur eda
at af. Varabolti

Tilgangur reglu: Regla 18 fjallar um fjarlegdarlausn gegn viti. Ef
bolti pinn er tyndur utan vitasvaedis eda stodvast at af er rofin sd
naudsynlega framvinda ad leika af teignum par til boltinn er i holu.
b verdur ad endurvekja pessa framvindu me?d pvi ad leika aftur
padan sem pi slost sidasta hogg.

bessi regla fjallar einnig um hvernig og hvenzr leika ma varabolta
til ad flyta fyrir pegar bolti i leik kann ad hafa hafnad Gt af eda tynst
utan vitasvaedis.

18.1 Fjarlagaarlausn gegn viti leyfd hvenar sem er

bd matt taka fijarlaegdarlausn hvenzer sem er. Eftirad pl seturannan
bolta 7 leik med fiarlaegdarlausn gegn viti er upphaflegi boltinn ekki
lengur i leik og pd matt ekki leika honum. betta a viod jafnvel p6tt
boltinn finnist & vellinum adur en priggja mindtna leitartiminn er lidginn.

18.2 Bolti tyndur eda Gt af: Taka verdur fjarlagaarlausn

18.2a Hveneer bolti pinn er tyndur eda at af

Hvenaer boltinn er tyndur: Bolti pinn er tyndur ef hann hefur ekki
fundist innan priggja mindtna fra pvi ad bl eda kylfuberi pinn h6fud leit
ad honum. Finnist bolti innan pess tima en 6vist er hvort petta er pinn
bolti:

e Verdur pl pegaristad ad reyna ad pekkja boltann og er pér heimill
edlilegur timi til pess, jafnvel p6tt pad gerist eftir ad priggja
min(Gtna leitartiminn er lidinn.

e Somuleidis feerdu edlilegan tima til ad komast ad boltanum ef b
ert ekki par sem boltinn finnst.
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bekkir pa ekki boltann sem pinn innan pessa edlilega tima er boltinn
tyndur.

Hveneer boltinn er Gt af: Kyrrstaedur bolti binn er pvi adeins (it af ad
hann sé allur utan marka vallarins.

MYND 18.2a: HVEN/ER BOLTI ER UT AF

Bolti er (it af pvi adeins ad hann sé allur utan marka vallarins.
Myndin synir deemi um hvenzr bolti er innan vallar og hvenaer bolti er Gt af.

° Bolti innan vallar

€ Botiitaf

Jadar vallarmarkanna er skilgreindur af Jadar vallarmarkanna er skilgreindur af
linu milli peirra hlida stikanna sem snia  innri brdn linunnar, peirri sem snyr ad
ad vellinum, nidri vio jordu. Stikurnar vellinum, og linan sjalf er dt af.

sjalfar eru Gt af.

18.2b Hvad gera a ef bolti pinn er tyndur eda it af

Ef bolti pinn er tyndur eda dt af verdur pa ad taka fjarleegdarlausn
med pvi ad beeta vid einu vitahdggi og leika bolta padan sem pi slost
sidasta hogg (sja reglu 14.6).
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Undantekning — Leikmadur ma skipta um bolta samkveemt annarri
reglu ef vitad er eda nanast 6ruggt hvad vard af boltanum.

Nénari upplysingar um hvenar undantekningin & vio.
18.3 Varabolti

18.3a Hvener varabolti er leyfaur

Ef bolti pinn kann ad vera tyndur utan vitasvadis eda it af mattu flyta
fyrirmed pvi ad leika 6drum bolta til vara, med fiarlaegdarlausn gegn
viti.

Hins vegar, ef pl ert medvitadur um ad eini stadurinn par sem
upphaflegi boltinn kann ad vera tyndur er innan vitasvadis er varabolti
ekki leyfour og bolti sem leikid er padan sem sidasta hdgg var slegid
verdur bolti pinn 7 leik, med fjarlaegdarlausn gegn viti.

18.3b A3 tilkynna leik med varabolta

Adur en héggid er slegid verdur pd ad tilkynna ad pu atlir ad leika
varabolta.

Ekki naegirad pd segir einungis ad pi sért ad leika 6drum bolta eda ad
pa sért ad sla aftur.

bd verdurad nota ordhlutann ,vara“ eda gefa & annan hatt skyrt til
kynna ad pd sért ad leika varabolta samkvamt reglu 18.3.
Ef b tilkynnir petta ekki (jafnvel p6tt pd eetlir ad leika varabolta) og

leikur bolta padan sem sidasta hogg var slegid verdur sa bolti / leik med
fiarleegdarlausn gegn viti.

18.3¢ A3 leika varabolta par til hann verdur bolti i leik eda
par til leik med honum er haett

A3 leika varabolta oftar en einu sinni. b4 matt halda leik afram med
varaboltanum an pess ad boltinn tapi stodu sinni sem varabolti, svo
fremi ad honum sé leikio af stad sem erjafnlangt eda lengra fra holunni
en par sem talid er ad upphaflegi bolti pinn sé.
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Hvenaer varabolti verdur ad bolta i leik. Varabolti binn verdur ad bolta 7
leik samkveemt fjarleegdarlausn gegn viti i eftirfarandi tveimur tilfellum:

e begar upphaflegur bolti pinn er tyndur hvar sem er a vellinum utan
vitasveedis eda er (it af.

e begarvarabolta binum er leikid af stad sem er naer holunni en par
sem talid er ad upphaflegur bolti pinn sé.

MYND 18.3c: VARABOLTA LEIKID AF STAD NAR HOLUNNI EN PAR SEM
AZTLAD ER AD UPPHAFLEGI BOLTINN SE

Upphaflegur
bolti

Upphaflegum bolta leikmanns er leikid af teignum og kann a0 vera tyndur i runna.
Leikmadurinn tilkynnir varabolta og leikur honum. Varaboltinn stodvast a stad A.
bar sem stadur A er fizer holunni en par sem talid er ad upphaflegi boltinn sé ma
leikmadurinn leika varaboltanum fra stad A, an pess ad boltinn tapi stoou sinni
sem varabolti. Leikmadurinn leikur varaboltanum fra stad A 4 stad B. Stadur B er
nr holunni en par sem talid er ad upphaflegi boltinn sé. Ef leikmadurinn leikur
varaboltanum fré stad B verdur varaboltinn pvi ad bolta i leik, med fjarleegdarviti.
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Undantekning — Leikmadur ma skipta um bolta samkveemt annarri
reglu pegar vitad er eda nanast 6ruggt hvad vard um boltann.

SEELEIEHWGEY Nanari upplysingar um hvenar undantekningin & vio.

Hveneer hatta verdur leik med varaboltanum. begar varabolti pinn
hefur ekki enn ordid ad bolta 7 leik verdur ad haetta leik med honum 1
pessum tveimur tilvikum:

e pegar upphaflegurbolti pinn finnst & vellinum, utan vitasveedis,
aour en priggja mindtna leitartiminn er lidinn.

e begar upphaflegurbolti pinn finnst innan vitasvadis eda pad er
vitad eda ndnast 6ruggt ad hann erinnan vitasvadis. b verour
annadhvort ad leika upphaflega boltanum par sem hann liggur
eda taka lausn gegn viti.

Viti fyrir ad leika bolta fra réngum stad, andsteett reglu 18.3: Almennt
viti.
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REGLA |8
19 Oslaanlegur bolti

Tilgangur reglu: Regla 19 atskyrir pa lausnarméguleika sem pa
hefur vardandi 6slaanlegan bolta. Pi getur valid a milli nokkurra
kosta, oftast gegn einu vitahdggi, til ad losna ar erfidum adstaedum
hvar sem er a vellinum (nema innan vitasvaedis).

19.1 bi matt taka 6slaanlega lausn hvar sem er, nema
innan vitasvaedis

bd einn getur akvedid ad deema bolta pinn 6slaanlegan. Lausn
vegna 6slaanlegs bolta er leyfd hvar sem er a vellinum, nema innan
vitasvaedis.

19.2 Lausnarmoguleikar vegna 6slaanlegs bolta a
almenna svadinu eda a flotinni
bd matt taka lausn vegna 6slaanlegs bolta samkvaemt einum priggja

kosta & mynd 19.2, T hverju tilviki gegn einu vitahdggi.

Viti fyrir ad leika bolta fra rangum stad, andstaett reglu 19.2: Almennt
viti.



MYND 19.2: LAUSNARMOGULEIKAR VEGNA OSLAANLEGS BOLTA A
ALMENNA SVADINU

Oslaanlegur bolti

Leikmadur akvedur ad bolti hans sé dslaanlegur i runnanum. Leikmadurinn hefur
prja kosti, hvern gegn einu vitahdggi:

(1) Leikmadurinn getur tekid fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum
eda 00rum bolta fra lausnarsvaedi sem byggir 4 stadnum par sem hann slo
sidasta hogg (sja reglu 14.6 og mynd 14.6).

Framhald & neestu siou.



(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn med pvi ad lata upphaflega boltann eda
annan bolta falla & lausnarsvaedi sem byggir a viomiounarlinu beint fra holunni i
gegnum stadsetningu upphaflega boltans.

Abendingar:
begar pu velur viomidunarstadinn attirdu ad audkenna hann med einhverjum hlut
(svo sem tii).

(3) Leikmadurinn ma taka hlidarlausn.
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19.3 Lausnarméguleikar vegna éslaanlegs bolta i glompu

begar bolti pinn er glompu méattu taka lausn vegna éslaanlegs bolta,
samkvamt einum af fjorum kostum sem syndir eru @ mynd 19.3.

Viti fyrir ad leika bolta fra rangum stad, andstett reglu 19.3: Almennt
viti.

MYND 19.3: LAUSNARMOGULEIKAR VEGNA OSLAANLEGS BOLTA | GLOMPU

T4

4065

Leikmadur akvedur ad bolti sinn i glompu sé 6slaanlegur. Leikmadurinn hefur fjéra
kosti:

(1) Leikmadurinn ma taka fjarleegoarlausn, gegn einu vitahoggi.

(2) Leikmadurinn méa taka aftur-a-linu lausn innan glompunnar, gegn einu vitahéggi.

(3) Leikmadurinn ma taka hlidarlausn innan glompunnar, gegn einu vitahoggi.

(4) Gegn tveimur vitahdggum ma leikmadurinn taka aftur-a-linu lausn utan
glompunnar, byggt & viomidunarlinu beint fra holunni i gegnum stadsetningu
upphaflega boltans.
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VNl Ad leysa Ur alitamalum um reglurnar
20 a medan umferd er leikin. Urskurdir
domara og nefndarinnar

Tilgangur reglu: Regla 20 fjallar um hvad pa attir ad gera pegar
spurningar vakna um reglurnar a medan umferd er leikin, par a
medal ferlin (sem eru 6lik T holukeppni og hggleik) sem gefa pér
kost a ad geeta réttar pins og ad fa arskurd sidar.

Reglan fjallar einnig um hlutverk domara sem er heimilad ad
drskurda um stadreyndir og ad beita reglunum. Urskurdir démara
eda nefndarinnar eru bindandi fyrir alla leikmenn.

20.1 A3 leysa dr alitamalum um reglurnar 8 medan
umferd er leikin

20.1a ba verdur ad fordast ohafilega tof

ba matt ekki tefja leik um of pegar leitad er adstodar vegna reglnanna
a medan umferd er leikin. Ef domari eda nefndin eru ekki tiltzek innan
hafilegs tima til adstodar vegna reglnanna verdur pd ad akveda hvad
skuli gera og halda leik afram.

bl matt geeta réttinda pinna med pvi ad 6ska eftir arskurdi i holukeppni
eda med pvi ad leika tveimur boltum 7 hdggleik.

20.1b Alitamal um reglurnar i holukeppni

A3 (tklja alitamal med samkomulagi. A medan umferd er leikin &n
pbess ad domari fylgi rashdpnum, matt pbd og métherji pinn komast ad
samkomulagi til ad Gtklja alitamal um reglurnar.

Samkomulagid er endanlegt, svo framarlega ad pid akvaoud ekki
visvitandi ad hunsa reglu eda viti sem pid vissud ad veeru videigandi.

Osk um drskurd borin fram adur en drslit leiksins eru endanleg.
begar pa vilt ad démari eda nefndin Grskurdi um hvernig eigi ad beita
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reglunum, en enginn er tiltaekur innan hafilegs tima, mattu leggja fram
6sk um Grskurd med pvi ad lata métherja pinn vita ad 6skad verdi eftir
Grskurdi sidar, begar démari eda nefndin verda tiltaek.

» Upplysingar um ad leggja 6sk um drskurd fram
5 Iregl
timanlega og hvernig 6skin verdur medhondlud af
démara eda nefndinni.

20.1c Alitamal um reglurnar i hoggleik

Ekki heimilt ad atklja alitamal med samkomulagi. Ef domari eda
nefndin eru ekki tilteek innan hafilegs tima til ad adstoda vid
alitamal um reglurnar er pér 6heimilt ad akveda nidurstoduna med
samkomulagi. Samkomulag sem pi og adrir kunna ad komast ad er
ekki bindandi fyrir leikmenn, démara eda nefndina.

bU attirad bera upp vid nefndina 6ll alitamal vardandi reglurnar adur
en pa skilar skorkorti pinu.

bi @ttir ad gaeta hagsmuna annarra leikmanna i keppninni. Ef b
veist eda telurad annar leikmadur hafi brotid reglurnar og atti sig ekki
a pvi eda liti fram hja pvi aettirdu ad lata leikmanninn, ritara hans,
domara eda nefndina vita. b( aettir ad gera petta eins fljott og unnt er
og 7 6llum tilvikum adur en leikmadurinn skilar skorkorti sinu. Gerir p(
pad ekki gaetu pad talist alvarlegar misgjordir og leitt til fravisunar.

Ad leika tveimur boltum. Ef pd ert 6viss um rétta adferd vio leik a holu
mattu vitalaust ljaka holunni med tveimur boltum:

e biverdurad akveda ad leika tveimur boltum eftir ad dvissan
vaknar og aduren pu sleerd hogg.

e p( a&ttirad velja hvor boltinn eigi ad gilda ef reglurnar leyfa
aodferdina med peim bolta, med pvi ad tilkynna pad val ritara
pinum eda 6drum leikmanni adur en pad slaerd hdgg.

e Veljir pd pad ekki timanlega erlitid svo & ad boltinn sem pa lékst
fyrst hafi verid valinn.
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e b verdurad tilkynna atvikid til nefndarinnar adur en pa skilar
skorkorti pinu, jafnvel p6tt pa fair sama skor med badum
boltunum. b feerd fravisun ef pd tilkynnir petta ekki nefndinni.

Nanari upplysingar um ad leika tveimur boltum i
: hoggleik, par @ medal hvernig nefndin mun akvarda

skor pitt & holunni.

20.2 Urskurdir vegna alitamala um reglurnar

Upplysingar um drskurdi démara og nefndarinnar,
BEELEIEAUIEY \iomid um ,ber augu, leidréttingu rangra drskurda og

fravisanir eftir ad leik eda keppni er lokid.

20.3 Adstadur sem reglurnar fjalla ekki um

Nefndin aetti ad (tklja allar adstaedur sem reglurnar fjalla ekki um.
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Onnur form héggleiks og
holukeppni einstaklinga

Tilgangur reglu: Regla 21 fjallar um fjogur 6nnur leikform i leik
einstaklinga, par a medal prjd form hoggleiks par sem skor
akvardast a annan hatt en i venjulegum hdggleik: Stableford (skor
akvardast af punktum a hverri holu), hamarksskor (hamark er sett
a skor hverrar holu) og par/skolli (skor samkvaemt holukeppni er
notad a hverri holu).

21.1 Stableford

21.1a Yfirlit um Stableford
Afbrigdi hoggleiks par sem:

e Skor pitt eda pins lids a holu reedst af aunnum punktum, med
pvi ad bera hoggafjolda pinn eda lidsins & holunni vid fast skor a
holunni, sem nefndin akvardar.

e Sigurvegari keppninnar er sa leikmadur eda pad lio sem lykur
ollum umferoum med flestum punktum.

21.1b Skor i Stableford

bd vinnur périnn punkta a hverri holu med pvi ad bera hoggafjolda
pinn (slegin hogg og vitahdgg) saman vid fast vidmidunarskor a
holunni. Sja eftirfarandi toflu sem synir hvernig pd vinnur périnn
punkta midad viod fast viomidunarskor:
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Hola leikin a Punktar
Meira en einu hoggi yfir fostu skori eda engu skori skilad 0
Einu hoggi yfir fostu skori 1
Fostu skori 2
Einu hdggi undir fostu skori 3
Tveimur hoggum undir fostu skori 4
bremur h6ggum undir fostu skori 5
Fjé6rum hoggum undir fostu skori 6

MYND 21.1b: SKOR | STABLEFORD AN FORGJAFAR

Nafn:  ( Jon Jonsson; Dags.: (04,0349

Hola |1/ 23456780l )

Metrar | 445 186|378 /387181533313 412|537/ 3372 A_byfga

Par £ Nefndin

Jon J. 1 o

Punkiar (3 2 4.2 4.0 4 9 94k " Leikmadur
277, Leikmadur

Hola - og ritari

Metrar

Par

Jon J.

Punl

A i
_/* lekmanns:

Ef pd, einhverra hluta vegna, leikur ekki 7 holu samkvaemt reglunum
feerdu engan punkt & holunni.

Til ad flyta leik ertu hvatturtil ad haetta leik a holu pegar skor pitt mun
leida til nall punkta.

Til ad uppfylla krofur um ad skra skor hverrar holu a skorkortio:

e Efpd leikur 7 holu og skorid myndi leida til pess ad pd fengir punkt
eda punkta verdur skorkortié ad syna raunverulegan hoggafjolda.
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e Efpd leikurholu og skorid myndi leida til pess ad pd fengir nall
punkta verdur skorkortid ad syna hvort heldur sem er ekkert skor
eda hvada hoggafjolda sem er sem leidirtil pess ad pu faerd ndll
punkta.

e Efpd leikur ekki 7 holu samkvaemt reglunum verdur skorkortid ad
syna hvort heldur sem er ekkert skor eda hvada hoggafjolda sem er
sem leidir til pess ad pu feerd ndll punkta.

21.1c Viti i Stableford

Ollum vitahdggum er baett vid skor pitt & holunni par sem brotid atti sér
stad.

Undantekning 1 - Of margar kylfur, kylfum deilt, baett vid kylfum eda
skipt um kylfur.

Undantekning 2 - Rastimi.
Undantekning 3 - Ohzfileg tof.

Vegna hverrar undantekningar verdur pd ad tilkynna nefndinni um
stadreyndir brotsins adur en pu skilar skorkortinu, svo nefndin geti
beitt vitinu. Ef pd gerir pad ekki feerdu fravisun.

REELELEIEY Nanari upplysingar um pessar prjar undantekningar.

Fravisunarviti. Ef pd brytur einhverja pessara fjogurra reglna feerdu
ekki fravisun en faerd nall punkta & holunni par sem brotid atti sér stad:

o Ekki leikid 7 holu.

o Mistok ekki leidrétt begar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik &
holu.

o Mistok ekki leidrétt pegar rdngum bolta er leikid.

o Mistok ekki leiorétt pegar leikio er af rongum stad og um alvarlegt
broterad reda.
Ef pd brytur einhverja adra reglu par sem vidurldgin eru fravisun faerdu
fravisun.
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21.1d Undantekning vid reglu 11.2 i Stableford

Upplysingar um hvenarregla 11.2 & ekki vid 1

Stableford.

21.1e Hveneer umferd lykur i Stableford

Upplysingar um hvenar umferd lykur i Stableford.
21.2 Hamarksskor

Leikform T hdggleik par sem skor pitt eda lids pins & holu er takmarkad
vid hamarks hdggafjolda sem nefndin hefur dkvedid, svo sem tvofalt
par, fasta tolu eda nett6 skramba.

Nénari upplysingar um hamarksskor.
21.3 Par/skolli

Leikform T hdggleik par sem skor er akvardad eins og i holukeppni:

e b(ieda lid pitt vinnur eda tapar holu med pvi ad ljika holunni
afeerri hoggum eda fleiri hoggum (slegnum héggum og
vitahggum) en fast vidmidunarskor & holunni, sem nefndin hefur
sett.

e Saleikmadureda pad lid vinnur keppnina sem hefur flestan fjdlda
unninna hola samanborid vid tapadar holur (p.e. med pvi ad leggja
saman unnar holur og draga fra tapadar holur).

SEELEMAEY Nanari upplysingar um par/skolla.
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21.4 brileikur holukeppni

Leikform T holukeppni par sem hver priggja leikmanna leikur sjalfstaedan
leik gegn hvorum hinna tveggja leikmannanna & sama tima og hver
leikmadur leikur einum bolta sem er notadur i badum leikjum hans.

SEELEISIIGEY Nanari upplysingar um prileik holukeppni.

21.5 Onnur form golfleiks
Nanari upplysingar um dnnur leikform.

REGLA Fjormenningur (einnig pekkt sem
22 slegid til skiptis)

Tilgangur reglu: Regla 22 fjallar um fjormenning (sem er ymist
leikinn sem holukeppni eda hdggleikur), par sem tveir samherjar
keppa saman sem lid med pvi ad sla einn bolta til skiptis.
Reglurnar fyrir petta leikform eru ad grunni til paer sému og fyrir
einstaklingsleik, nema ad samherjarnir purfa ad sla teighdgg til
skiptis til ad hefja leik a holu og ljika sidan holunni med pvi ad sla
til skiptis.

Leikform T holukeppni eda hoggleik par sem p og samherji pinn keppid
sem lid og leikid einum bolta til skiptis & hverri holu. PG og samherji
pinn verdid ad skiptast & um ad leika af teig & hverri holu.

Vitahogg hafa ekki ahrif a leikr6d pina og samherja pins.

e lcamuey Nanari upplysingar um fjérmenning.
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Fjorleikur

Tilgangur reglu: Regla 23 fjallar um fjérleik (sem er ymist leikinn
sem holukeppni eda héggleikur), bar sem pi og samherji pinn
keppid sem id og hvor leikur sinum bolta. Skor lidsins & holu er
leegra skor ykkar samherjanna a peirri holu.

23.1 Yfirlit um fjorleik

Fjérleikur er leikform (i holukeppni eda hoggleik) par sem pi og
sambherji pinn keppid saman sem [id. Badir leika sinum bolta og skor
lidsins & holu er leegra skor ykkar tveggja a holunni.

23.2 Skor i fjorleik

23.2a Skor lids pins a holu i holukeppni og hoggleik

e begar badir samherjarnir leika i holu eda ljika holu @ annan hatt
samkvamt reglunum er laegra skorid skor lids pins & holunni.

e begaradeins annarykkar samherjanna leikur 7 holu eda lykur holu
dannan hatt samkveaemt reglunum er skor pess sem lykur holu
skor lidsins & holunni. Hinn samherjinn parf ekki ad leika 7 holu.

e begar hvorugurykkar samherjanna leikur i holu, eda lykur holu &
annan hatt samkvamt reglunum, hefur lidid ekkert skor & holunni.
pad merkir ad:

» 1 holukeppni tapar lidid holunni, nema hitt lidio hafi pegar
gefid holuna eda tapad henni a annan hatt.

» 1hoggleik feer lidid fravisun, nema mistékin séu leidrétt 7 tima.
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23.2b Skorkort lids pins i hoggleik

Skra verour brattoskor lidsins & hverri holu a eitt skorkort og T keppni
med forgjof verdur forgjof hvors samherja ad vera skrad a skorkortio.

Fyrir hverja holu:

e Verdur ad skra a skorkortio brittoskor ad minnsta kosti annars
sambherjans.

e bad ervitalaust pott skor fleiri samherja séu skrad a skorkortio.

e Hvert skor a skorkortinu verdur ad vera skyrlega audkennt sem
skor pbess samherja sem atti skorid. Ef betta er ekki gert faer lidid
fravisun.

Adeins annar samherjanna parf ad stadfesta skor holanna a skorkorti
lidsins.

MYND 23.2b: SKOR i FJORLEIK HOGGLEIKS AN FORGJAFAR
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23.2c Undantekning vid reglu 11.2 i fjorleik

Upplysingar um hvenzerregla 11.2 a ekki vio i fjorleik.
23.3 Hvenar umferd hefst og lykur. Hvenar holu lykur

U’ppl\]singar um hvenae’r um‘fe.r’a h.efst og hvener henni
lykur og hvenaer holu lykuri fjorleik.

23.4 Annar eda badir samherjar mega koma fram fyrir

hond lidsins

Annar samherjanna ma koma fram fyrir hond lidsins, hluta
umferdarinnar eda alla umferdina. Ekki er naudsynlegt ad baair
samherjarnir séu til stadar eda, ef pid erud baagir til stadar, ad baair leiki
a hverri holu.

23.5 Athafnir pinar sem hafa ahrif a leik samherja

23.5a bii matt gera hvad sem er vardandi bolta samherja
pins sem samherjinn ma gera

bétt bl og samherji pinn leikid hvor sinum bolta:

e Mattu gera hvad sem ervardandi bolta samherja bins sem
samherjinn ma gera adur en hdgg er slegid, svo sem ad merkja
stadsetningu boltans, lyfta boltanum, leggja boltann aftur, lata
hann falla eda leggja hann.

e Matt pl og kylfuberi pinn adstoda samherjann & hvern pann hatt
sem kylfubera samherjans er heimilt ad adstoda.

[ héggleik matt bt og samherji binn ekki sammaelast um ad skilja bolta
eftir a flotinni til ad adstoda annan hvorn ykkar eda einhvern annan
leikmann.
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23.5b Samherji binn er abyrgur fyrir pinum athéfnum

Litid er a allar athafnir pinar vardandi bolta eda dtbinad samherja pins
eins og peer hafi verid framkvamdar af samherjanum.
Ef athafnir pinar myndu leida til reglubrots ef paer veeru framkvaemdar

af samherjanum er samherjinn brotlegur vid regluna og feaer videigandi
viti.

23.6 Leikrod lidsins

bl og samherji pinn megid leika 7 peirri r60 sem pid teljid best. betta
pydirad pegar kemurad 6drum hvorum ykkar ad leika ma hvor ykkar
sem er leika naest.

Undantekning - Leikid afram a holu eftir ad hogg er gefid i holukeppni:

e b matt ekki halda afram leik & holu eftir ad naesta hdgg pitt hefur
verid gefid, ef pbad myndi adstoda samherja pinn.

e Gerirpd pad samt sem adur gildir skor pitt a holunni, vitalaust, en
skor samherja pins a holunni getur ekki gilt fyrir lidid.

23.7 Samherjar mega deila kylfum

bd og samherji pinn megid deila kylfum, svo fremi ad heildarfjoldi
kylfanna sem pid deilid sé ekki meiri en 14.

23.8 Hvenaer viti nzer adeins til annars samherjans eda til
beggja samherjanna

23.8a Onnur viti en fravisun

begar pu feerd annad viti en fravisun naer vitid venjulega adeins til pin,
en ekki samherja pins.

Ef pii faerd almenna vitid (holutap) i holukeppni hefur pa ekkert skor
sem getur gilt fyrir lidid & peirri holu. b6 hefur petta viti engin ahrif &
samherja pbinn sem ma halda leik afram fyrir lidio a holunni.
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Undir eftirfarandi prennum kringumstaedum naer pitt viti einnig til
samherja pins:

(1) pegar bl bryturreglu 4.1b (hamark 14 kylfur, kylfum deilt, baett
vid kylfum eda skipt um kylfur).

(2) begar brot pitt adstodar samherja pinn vid leik hans.
(3) [ holukeppni, begar brot bitt skadar métherja binn vid leik hans.

Undantekning - Ef pd slaerd hogg ad rongum bolta telst pad ekki hafa
adstodad vid leik samherja pins eda skadad leik motherja pins.

23.8b Fravisunarviti
Upplysingar um fravisunarviti i fjérleik.

REGLA

24 Sveitakeppnir

Tilgangur reglu: Regla 24 fjallar um sveitakeppnir (sem leiknar
eru annadhvort sem holukeppni eda héggleikur), bar sem margir
leikmenn eda lid keppa sem sveit og samanlogd drslit i umferdum
eda leikjum mynda heildarskor sveitarinnar.

Upplysingar um sveitakeppnir.
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Adstadur sem hafa ahrif a hoggid: Lega kyrrstaeds bolta pins, svaedi
fyrirhugadrar stéou pinnar, svaedi fyrirhugads sveiflusvids pins, leiklina
bin og lausnarsvaedid par sem pd munt lata bolta falla eda munt leggja
bolta.

Almenna svaedid: Svaedi vallarins sem nzer yfir allan véllinn nema hin
fjdgur onnur skilgreindu svaedi hans: (1) Teiginn padan sem pd verdur
ad leika til ad hefja leik & holunni sem b ert ad leika. (2) Oll vitasveaedi.
(3) Allar glompur og (4) FI6t holunnar sem pu ert ad leika.

A almenna svadinu eru m.a. 6ll teigstaedi a vellinum, 6nnur en
teigurinn, og allar rangar flatir.

Almennt viti: Holutap 7 holukeppni eda tvo vitahdgg T hdggleik.

Alvarlegt brot: Ef bl getur 6dlast umtalsverdan avinning med pvi ad
leika fra rongum stad i héggleik, samanborid vid hdggio sem hefdi verid
sleqid fra réttum stad.

Bannreitur: Hluti vallarins par sem nefndin hefur bannad leik. Bann-
reitur verdur ad vera skilgreindur sem hluti af annadhvort éedlilegum
vallaradstaedum eda vitasvaedi.

Boltamerki: Manngerdur hlutur pegar hann er notadur til ad merkja
stadsetningu bolta pins sem atlunin erad lyfta, svo sem ti, mynt,
hlutur sem er bdinn til sem boltamerki eda annar smahlutur sem
tilheyrir dtbdnadi.

Bata: Ad breyta einhverjum adstaedna sem hafa dhrif d hdgg bitt eda
00rum apreifanlegum adstaedum sem hafa ahrif a leik pinn pannig ad
pa 6dlast hugsanlegan avinning fyrir hogg bitt.

Domari: Starfsmadur sem nefndin hefur tilnefnt til ad drskurda um
stadreyndir og framfylgja reglunum.
Dyr: Sérhver lifandi medlimur dyrarikisins (annar en félk).

Dyrahola: Sérhver hola grafin 1j6rdina af dyri, nema holur sem grafnar
hafa verid af dyrum sem einnig eru skilgreind sem lausung (svo sem
ormar og skordyr).
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Hugtakio dyrahola felur m.a. i sér:

e Laust efni sem dyrid grof Gr holunni.

e Sérhverja trodna leid eda sl6da sem liggurinn T holuna, og

e Sérhvert svaedi a jordinni sem hefur lyfst upp eda breyst vid ad
dyrid gréf holuna nedanjardar.

Eiga teiginn: Réttur pinn til ad leika fyrstur af teignum (sja reglu 6.4).
Falla: Ao halda & bolta og sleppa honum pannig ad hann falli i loftinu,
beim tilgangi ad boltinn verdi i leik. [ sérhverri lausnarreglu er visad til

akvedins lausnarsvaedis par sem pi verdur ad lata boltann falla og par
sem hann verdur ad stodvast.

Vid ad taka lausn verdur pi ad sleppa boltanum tr hnéhaed pannig ad
boltinn:

e Falli beint nidur, an pess ad pu kastir boltanum, latir hann sndast
eda notir einhverja adra hreyfingu sem kynni ad hafa ahrif & hvar
boltinn stodvast, og

e Snerti ekki likama pinn eda dtbdnad adur en boltinn lendir a
jordinni (sja reglu 14.3b).

Fjarlaegdarlausn: Adferdin og vitid pegar pi tekur lausn samkvaemt
reglum 17, 18 eda 19 med pvi ad leika bolta padan sem pi slost sidasta
hégg pitt (sja reglu 14.6).

Flaggstong: Hreyfanleg stong sem nefndin (tvegar og sett eri holuna
til ad syna stadsetningu hennar.

Flot: Svaedio & holunni sem pd ert ad leika, sem er sérstaklega (tbuid
fyrir patt eda hefur verid skilgreint sem flét af nefndinni (til deemis
pegartimabundnar flatir eru i notkun).

Glompa: Sérgert svaedi (r sandi, sem oft er laegd padan sem torf eda
jarovegur hefur verid fjarleegour. Eftirfarandi er ekki hluti glompu:

e Kantur, veggur eda bakki vid jadar sérgerda svaedisins, gert Gr
jarovegi, grasi, stofludu torfi eda manngerdu efni.

e Jardvegur eda sérhver nattdrulegur hlutur sem vex eda er fastur
innan jadars sérgerda svaedisins (svo sem gras, runnar eda tré).

e Sandur sem hefurborist yfir eda er utan jadars sérgerda sveaedisins.
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o Oll 6nnur sandsvadi a vellinum sem eru ekki innan jadars
sérgerda svaedisins (svo sem eydimerkur og dnnur nattiruleg
sandsvadi).

Grund T adgerd: Allir hlutar vallarins sem nefndin skilgreinir ad sé grund
fadgerd (hvort sem er med pvi ad merkja pa eda & annan hatt).

Grund i adgerd naer einnig yfir eftirfarandi hluti, jafnvel pb6tt nefndin
skilgreini pa ekki sem slika:

e Allar holur sem gerdar eru af nefndinni eda af vallarstarfsmonnum vid:

» Uppsetningu vallarins (svo sem holur par sem stikur hafa
verid fjarleegdar eda holan a tvofaldri flot sem notud ervid leik
annarrar holu), eda

» Vidhald vallarins (svo sem hola sem myndast vid ad fjarleegja
torf eda trjastofna og vid pipulagnir, en ekki holur eftir gétun).

e Grasafskurd, lauf og annad efni sem hefur verid hrdgad saman og
a ao fjarlegja. b6 gildir ad:

» Nattdrulegt efni sem hefur verid hrdgad saman og & ad
fjarleegja er einnig lausung, og

» Efni sem hefur verid skilio eftir & vellinum og ekki er atlunin ad
fjarleegja er ekki grund i adgerd nema nefndin hafi skilgreint
pad sem slikt.

e Blsvedi dyra (svo sem hreidur fugla) sem er svo naerri bolta
pinum ad hégg eda stada pin geeti skemmt pad, nema pegar
blsveedid er gert af dyrum sem eru skilgreind sem lausung (svo
sem ormum eda skordyrum).

Jadar grundar i adgerd etti ad skilgreina med stikum eda linum:

e Stikur: begarjadar grundar i adgerd er skilgreindur med stikum
afmarkast jadarinn af linu & milli ytri jadra stikanna nidri vid jorou
og stikurnar eru innan grundar i adgerd.

e Linur: begarjadar grundar i adgerd er skilgreindur med malaori
linu & jordinni afmarkast jadarinn af ytri brin linunnar og linan sjalf
erinnan grundar i adgero.
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Hindrun: (sja einnig 6hreyfanlega og hreyfanlega hindrun): Sérhver
manngerdur hlutur nema hluti vallar og vallarmarkahlutir.
Deemi um hindranir:

e Vegirog stigar med manngerdu yfirbordi, par a medal manngerdir

kantar peirra.

e Byggingar og dkutaeki.

e Vokvunarstdtar, niourféll og vokvunar- eda styrikassar.

o (tbinadur leikmanns, flaggstangir og hrifur.
Hluti vallar: Manngerdur hlutur sem er skilgreindur af nefndinni sem
hluti askorunarinnarvid ad leika véllinn og padan sem vitalaus lausn
feest ekki.
Litid er a manngerda hluti sem nefndin hefur skilgreint hluta vallar sem
6hreyfanlega (sja reglu 8.1a). Hins vegar, ef hluti af hluta vallar (svo

sem hlid, hurd eda hluti af fostum kapli) fellur ad skilgreiningunni a
hreyfanlegri hindrun er litid & pann hluta sem hreyfanleg hindrun.

Hlutar vallar eru hvorki hindranir né vallarmarkahlutir.
Hola: Lokastadurinn a flétinni fyrir holuna sem pu ert ad leika.

Holukeppni: Leikform par sem pi eda lid pitt leikur beint gegn métherja
eda lioi T leik sem samanstendur af einni eda fleiri umferdum.

Hreyfanleg hindrun: Hindrun sem hagt er ad faera med hoéflegri
fyrirhofn og an pess ad skemma hindrunina eda véllinn.

Ef hluti 6hreyfanlegrar hindrunar eda hluta vallar (svo sem hlid eda
hurd eda hluti af fostum kapli) uppfyllir pessi tvo vidmia, er litid & pann
hluta sem hreyfanlega hindrun.

P6 4 petta ekkivio ef hreyfanlegum hluta éhreyfanlegrar hindrunar eda
hluta vallar er ekki &tlad ad hreyfast (svo sem laus steinn i grj6tgardi).

Hreyfdur: begar kyrrstaedur bolti pinn hefur hreyfst (r stad og stodvast
4 60rum stad og haegt er ad sja pad med berum augum (hvort sem
einhver raunverulega sér pad eda ekki).

betta a vid hvort sem boltinn hefur hreyfst 6drétt eda larétt, i hvada att
sem er fra upphaflegum staad.
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Ef boltinn veltur einungis til (stundum nefnt ad titra) og helst & eda
feerist aftur & upphaflegan stad hefur boltinn ekki hreyfst.

Hogg: Hreyfing kylfunnar fram & vid til ad hitta boltann.

Hoggleikur: Leikform par sem pu eda lid pitt keppid vid alla adra
leikmenn eda lid  keppninni.

T holu: begar bolti pinn er kyrrstaedur i holunni eftir higg pitt og allur
boltinn er nedan yfirbords flatarinnar.

[ pvi sérstaka tilviki ad bolti hvilir upp vid flaggstongina i holunni, sja
reglu 13.2c (litid er svo & ad boltinn sé / holu ef einhver hluti boltans er
nedan yfirbords flatarinnar).

I leik: Stada bolta pins pegar boltinn liggur & vellinum og er i notkun vid
leik & holu.

Bolti pinn verdur fyrst 7 leik & holu:

e begarpl slerd hdgg ad boltanum innan teigsins, eda
o [ holukeppni, begar b slaerd hogg ad boltanum utan teigsins og
métherji pinn afturkallar ekki hdggid samkvamt reglu 6.1b.
Boltinn er afram 7 leik par til hann er / holu, nema ad hann er ekki lengur
i leik:
e pegarhonum hefurverid lyft a vellinum,
e begar hann er tyndur (jafnvel p6tt hann liggi a vellinum) eda
stodvast (it af, eda
e begar honum hefur verid skipt (it med 6drum bolta, jafnvel pott
pad sé ekki leyfilegt samkvaemt reglunum.
Bolti sem er ekki i leik er rangur bolti.
begar boltamerki hefur verid lagt nidur tilad merkja stadsetningu bolta
pins i leik:
e Ef boltanum hefur ekki verid lyft er hann enn 7 leik, og

e Efboltanum hefurverid lyft og hann lagdur aftur @ sama stad er
hann 7 leik, jafnvel pott boltamerkid hafi ekki verid fjarlaegt.
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Kylfuberi: S& sem adstodar pig & medan pa leikur umferd, med pvi ad
halda , flytja eda sja um kylfur pinar og/eda gefur pérrad. Kylfuberi ma
einnig adstoda pig a annan hatt eins og leyft er i reglunum (sja reglu
10.3b).

Kylfulengd: Lengd lengstu kylfunnar af beim 14 (eda faerri) sem pa
hefuriférum pinum a medan pa leikur umferd (eins og leyft erireglu
4.1b(1)), annarrar en pitters. Til demis, ef lengsta kylfan (Gnnur en
patter) sem pid hefur a medan pa leikur umferd er 43 tommu (109,22
sm) langt teigtré er kylfulengdin 43 tommur fyrir pig T peirri umferd.

Lausnarsvadi: Svaedid par sem pi verdur ad lata bolta falla pegar pid
tekur lausn samkvamt reglu. I hverri lausnarreglu er atlast til ad pa
notir tiltekid lausnarsvadi, en staerd pess og stadsetning reedst af
prennu:

e Vidmidunarstadur: Stadurinn padan sem staerd lausnarsvaedisins
ermeld.

e Steerd lausnarsvaedisins, mald fra vidmidunarstad: Lausnar-
svaedid narannadhvort eina eda tvaer kylfulengdir fra viomidunar-
stadnum, p6 med akvednum takmaorkunum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins: Stadsetning
lausnarsvadisins kann ad vera takmorkud a ymsan hatt, til demis:

» Pad sé eingdngu innan tiltekins skilgreinds svaedis vallarins,
svo sem adeins a almenna svadinu, eda ekkiiglompu eda a
vitasveedi,

» Pad sé ekkinaer holunni en vidmidunarstadurinn eda pad verdi
ad vera utan vitasvadis eda glompu padan sem bl ert ad taka
lausn, eda

» Engin truflun (eins og hin er skilgreind i vidkomandi reglu) sé
fra adsteedunum sem pi ert ad taka lausn fra.

Lausung: Allir lausir nattdrulegir hlutir, svo sem:

e Steinar, laust gras, lauf, greinar og stonglar,
e Daud dyrog dyralrgangur,
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e Ormar, skordyr og svipud dyr sem audvelt er ad fjarleegja og
hraukar eda vefir sem pau mynda (svo sem hraukar eftir orma og
maurapdfur), og

o Kekkir af pjoppudum jardvegi (bar 8 medal gétunartappar).

Slikir nattdrulegir hlutir teljast ekki lausir ef peir:

e Erufastiredavaxa,

o Erujardfastir (p.e. ekkieraudvelt ad lyfta peim), eda

e Loda vid boltann.

Sértilvik:

e Sandur og laus jardvegur eru ekki lausung.

e D6gg, hrim og vatn eru ekki lausung.

e Snj6rog nattdruleguris (@annar en hrim) eru annadhvort lausung

eda, pegar pad er a jordinni, timabundio vatn, ad pinu vali.

e Konguldarvefir eru lausung, jafnvel pott peir lodi vid adra hluti.
Lega: Stadurinn par sem bolti pinn liggur kyrr og allir nattdrulegir hlutir
sem vaxa eda eru fastir, asamt 6hreyfanlegum hindrunum, hlutum
vallar eda vallarmarkahlutum sem snerta boltann eda eru rétt vid hann.
Lausung og hreyfanlegar hindranir eru ekki hluti af legu bolta.

Leggja aftur: A9 leggja bolta med pvi ad setja hann nidur og sleppa
honum, 7 peim tilgangi ad boltinn verdi 7 leik.

Leiklina: Linan sem b atlar bolta pinum ad fara eftir h6gg, par a medal
svaedid vid pa linu sem afmarkast af edlilegri fjarleegd fra jorou og
badum megin vid linuna.

Leiklinan er ekki endilega bein lina & milli tveggja stada (til demis getur
linan verid sveigd, i samraemi vid hvernig bl atlar bolta pinum ad fara).

Lia: Tveir eda fleiri samherjar sem keppa saman i umferd holukeppni
eda hdggleiks.

Merkja: Ad syna stadsetningu kyrrstads bolta, annadhvort med pvi ad
leggja boltamerki rétt aftan vid eda rétt vid boltann, eda halda kylfu a
jordinni rétt aftan vio eda rétt vio boltann.

Matherji: Einstaklingurinn sem pd keppirvid i holukeppni. Hugtakid
métherji & einungis vid T holukeppni.
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Nalagasti stadur fyrir fulla lausn: Vidmidunarstadurinn til ad

taka vitalausa lausn fra éedlilegum vallaradsteedum (regla 16.1),
heettulegum dyraadstedum (regla 16.2), rangri flét (regla 13.1f) eda
bannreit (reglur 16.1f og 17.1e), eda vid ad taka lausn samkvaemt
tilteknum stadarreglum.

betta er aatladi stadurinn par sem bolti pinn laegi og:
e Ernalegastur upphaflegri stadsetningu boltans, en p6 ekki naer
holunni en sa stadur,
e Eraréttu sveedivallarins, og
e parsem adstaodurnar trufla ekki hdggid sem pa hefdir slegio fra
upphaflega stadnum, ef adstaedurnar veeru ekki fyrir hendi.

Til ad datla pennan vidmidunarstad parftu ad atta pig a hvada kylfu,
stodu, sveiflu og leiklinu pa hefdir notad fyrir pad hogg.

Nattiaruoflin: Ahrif nattdrunnar, svo sem vindur, vatn eda pegar
eitthvad gerist an synilegrar astaeedu vegna ahrifa pyngdarafls.

Nefndin: Einstaklingurinn eda hépurinn sem ber abyrgd a keppninni
eda vellinum.

Oedlilegar vallaradstadur: Dyrahola, grund i adgerd, Shreyfanleg
hindrun eda timabundid vatn.

Ohreyfanleg hindrun: Sérhver hindrun sem ekki er haegt ad hreyfa an
6hefilegrar fyrirhafnar eda an pess ad skemma hindrunina eda véllinn
og fellurad 6dru leyti ekki ad skilgreiningu a hreyfanlegri hindrun.

Rangur bolti: Sérhver bolti annar en:

e Bolti /leik (hvort sem er upphaflegur bolti pinn eda skiptibolti),

e Varabolti (4dur en pi haettir ad nota hann samkvaemt reglu 18.3¢),
eda

e Annarbolti T hoggleik, leikinn samkvaemt reglu 14.7b eda reglu 20.1c.
Daemi um rangan bolta eru bolti annars leikmanns, 7 leik, flaekingsbolti

og pinn eigin bolti pegar boltinn er it af, er tyndur eda hefur verid lyft
og ekki settur aftur 7 leik.
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Rangur stadur: Sérhver stadur a vellinum, annar en par sem p( att eda
matt leika bolta pinum samkvaemt reglunum.

Radlegging: Allar munnlegar athugasemdir eda athafnir (svo sem

ad syna hvada kylfu var verid ad nota vid ad sla hogg) sem er &tlad

a0 hafa ahrif & pig eda annan leikmann vid kylfuval, ad sla hdgg eda
akveda hvernig eigi ad leika, & medan hola eda umferd er leikin. Pé eru
almennar upplysingar ekki radlegging, svo sem um stadsetningu hluta
avellinum, fjarleegair fra einum stad til annars eda um golfreglurnar.

Ritari: [ hoggleik, einstaklingurinn sem ber byrgd & ad skré skor pitt
a skorkort pitt og ad stadfesta skorkortid. Ritarinn getur verid annar
leikmadur, en p6 ekki samherji pinn.

Rong flot: Sérhver flot & vellinum, 6nnur en flét holunnar sem bl ert ad
leika. Rangar flatir eru hluti almenna svadisins.

Sambherji: Leikmadur sem keppir med 6drum leikmanni i lioi, annad-
hvort T holukeppni eda hoggleik.

Skipta: A9 skipta um boltann sem pd notar vid ad leika holu, med pvi
ad lata annan bolta verda i leik.

Skorkort: Skjalid par sem skor pitt & hverri holu er skrad i hoggleik.

Sokkinn: begar bolti pinn erieigin boltafari sem myndadist eftir
sidasta hogg pitt og par sem hluti boltans er nedan yfirbords jardar.
Ekki er naudsynlegt ad boltinn snerti jardveg til ad vera sokkinn (til
daemis getur gras og lausung legid & milli boltans og jardvegsins).

Stada: Stadsetning fota og likama pins pegar p undirbyrd pig fyrir og
slaerd hogg.

Stadur fyrir mestu mégulegu lausn: Vidmidunarstadurinn til ad taka
vitalausa lausn fré éedlilegum vallaradstaedum i glompu (regla 16.1c)
eda a flotinni (regla 16.1d) pegar enginn ndleegasti stadur fyrir fulla
lausn er fyrir hendi.

betta er aetladi stadurinn par sem bolti pinn laegi og:

e Ernaleegastur upphaflegri stadsetningu boltans, p6 ekki naer
holunni en sa stadur,

e Eraréttusvaedivallarins, og
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e barsem 6edlilegu vallaradstedurnar valda minnstri truflun
a hdgginu sem pa hefdir slegid fra upphaflega stadnum, ef
adstaedurnar veeru ekki fyrir hendi.

Ad daetla pennan vidmidunarstad krefst pess ad pa akvedir kylfuval,
stodu, sveiflu og leiklinu sem pu hefdir notad fyrir pad hdgg.

Svaedi vallarins: pau fimm skilgreindu svaedi sem eru a vellinum: (1)
Almenna svadid, (2) Teigurinn sem pd parft ad leika fra vid ad hefja leik
a holunni sem pi ert ad leika, (3) Oll vitasvaedi, (4) Allar glompur og (5)
Flét holunnar sem bl ert ad leika.

Teigur: Svaedid badan sem pd verdur ad leika til ad hefja leik & holunni
sem bl ert ad leika. Teigurinn er ferhyrnt svaedi sem er tveggja
kylfulengda djipt og:
e Ad framan afmarkast svaedid af linunni & milli fremstu brina
tveggja teigmerkja, eins og pau eru stadsett af nefndinni.

e Til hlidanna afmarkast svaedid af linum aftur fra ystu brinum
teigmerkjanna.

Ti: Hlutur sem er notadur til ad lyfta boltanum fra jordinni til ad leika
honum af teignum. Ti ma ekki vera lengra en fjérar tommur (101,6 mm)
og verdur ad samramast dtbdnadarreglunum.
Timabundid vatn: Oll timabundin uppséfnun vatns a yfirbordi jardar
(svo sem pollar eftir rigningu eda vokvun, eda yfirfall fra vatnasvaedi)
sem er ekki innan vitasvadis og haegt er ad sja adur en eda eftirad pa
tekur pér stédu (an pess ad stiga 6hoflega nidur faeti).
Ekki naegirad jordin sé einungis vot, drullug eda mjik eda ad vatnid sé
synilegt rétt @ medan pu stigur a jordina. Uppsofnun vatns verdur ad
sjast annadhvort adur en eda eftirad pl tekur pér stéou.
Sértilvik:

e Dogg og hrim eru ekki timabundid vatn.

e Snjérog nattdruleguris (@nnar en hrim) eru annadhvort lausung

eda, pegar pad era jordinni, timabundid vatn, ad pinu vali.
e Manngerduris er hindrun.
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Tyndur: Stada bolta sem hefur ekki fundist innan priggja mindtna
fra pviad pa eda kylfuberi binn (eda samherji pinn eda kylfuberi
samherjans) h6fud leit ad honum.

Umfera: Atjan eda faerri holur, leiknar 7 peirri r6d sem nefndin akvedur.

Utanadkomandi ahrif: Allir eftirtaldir einstaklingar eda hlutir sem geta
haft ahrif & bolta pinn, dtbdnad eda véllinn:

e Sérhver einstaklingur (bar @ medal annar leikmadur), nema pd,
kylfuberi pinn, samherji pinn, métherji binn og kylfuberar peirra,

e Sérhvert dyr, og

e Sérhver nattdrulegur eda manngerdur hlutur eda hvad annad sem
er (para medal annar bolti a hreyfingu), nema ndttdrudflin.

Ut af: Oll svaedi utan marka vallarins eins og pau eru skilgreind af
nefndinni. Oll svaedi sem eru innan peirra marka eru innan vallar.

Mork vallarins framlengjast baedi upp fra jorou og nidur fyrir yfirbord jardar.
Morkin attu ad vera skilgreind med vallarmarkahlutum eda linum:

e Vallarmarkahlutir: begar vallarmérk eru skilgreind med stikum
eda girdingu akvardast maorkin af linunni @ milli stikanna eda
girdingarstauranna vallarmegin nidri vid jordu (ad stogum og
skastifum undanskildum) og pessar stikur eda girdingarstaurar
eru dt af.
begar vallarmork eru skilgreind med 6drum hlutum, svo sem vegg,
eda pegar nefndin villmedhondla vallarmarkagirdingu a annan
hatt, aetti nefndin ad skilgreina jadar vallarmarkanna.

e Linur: begarvallarmork eru skilgreind med maladri linu & jordinni
eru morkin vid brdn linunnar vallarmegin og linan sjalf er dt af.

begar lina & jordinni skilgreinir vallarmorkin ma nota stikur til ad syna
hvarvallarmérkin eru, en stikurnar hafa pa enga adra merkingu.
Vallarmarkastikur eda -linur ttu ad vera hvitar.

Utbanadarreglur: Forskriftir og adrar reglur um kylfur, bolta og
annan dtbudnad sem pér er heimilt ad nota @ medan p leikur
umferd. Utbinadarreglurnar ma finna & vefsldinni RandA.org/
EquipmentStandards.
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Utbdnadur: Allt sem b eda kylfuberi pinn notar, klaedist, heldur a eda
ber. Hlutir sem eru notadir til ad halda vellinum snyrtilegum, svo sem
hrifur, eru adeins dtbdnadur a medan pi eda kylfuberi pinn heldur a
peim eda ber pa.

Vallarmarkahlutur: Manngerdur hlutur sem skilgreinir eda synir hvad
er (t af, svo sem veggir, girdingar, stikur og rimlagirdingar, padan sem
vitalaus lausn faest ekki.

betta feluriséralla sokkla og staura vallarmarkagirdingar, en ekki
skastifur eda stog sem eru fest vid veggi eda girdingar, eda prep, bryr
eda sambaerileg mannvirki sem notud eru til ad komast yfir vegginn
eda girdinguna.

Litid er & vallarmarkahluti sem 6hreyfanlega, jafnvel p6tt peir séu
hreyfanlegir eda einhver hluti peirra er hreyfanlegur (sja reglu 8.1a).

Vallarmarkahlutir eru hvorki hindranir né hluti vallar.

Varabolti: Annar bolti sem er leikid ef boltinn sem pd varst ad leika
kann ad vera dt af eda tyndur utan vitasvadis.
Vitad eda nanast 6ruggt: Viomio til ad akveda hvad vard af bolta pinum,
til daemis hvort boltinn hafi stodvast innan vitasvadis, hvort hann
hreyfdist eda hvad olli pvi ad hann hreyfdist.
Vitad eda ndnast 6ruggt pbydir meira en bara hugsanlegt eda liklegt.
bad pydirad annadhvort:
e Eru 6yggjandi sannanir fyrir pvi ad atburdurinn sem um raedir hafdi
ahrif & bolta pinn, svo sem pegar pd eda adrir urdu vitni ad pvi, eda
e pott fyrir hendi sé orlitill vafi, benda allar audfaanlegar
upplysingartil pess ad minnst 95% likur séu a ad pad gerdist.

Vitasvaedi: Svaedi par sem lausn er heimil gegn einu vitahdggi ef bolti
pinn stédvast par.

Tegundir vitasvaeda eru tvaer, adgreindar med litnum sem notadur er til
ad merkja pau:

o Gul vitasvaedi (merkt med gulum linum eda gulum stikum) veita
pértvaer adferdirvid lausn (reglur 17.1d(1) og (2)).
e Raud vitasvaedi (merkt med raudum linum eda raudum stikum)
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veita pér hlidar lausnarméguleika (regla 17.1d(3)), til vidbaotar vid
aoferdirnar tveer sem eru mogulegar @ gulum vitasvaedum.

Ef litur vitasveedis hefur ekki verid merktur eda tilgreindur af nefndinni
er litid a svae0id sem rautt vitasvaedi.

Jadar vitasvadis framlengist upp fra jorou og niour fyrir yfirbord jardar.
Jadar vitasveedis aetti ad skilgreina med stikum eda linum.

e Stikur: begarjadar vitasvaedis er skilgreindur med stikum
afmarkast jadarinn af linunni & milli ytri brdna stikanna nidri viod
jorou og stikurnar eru innan vitasvadisins.

e Linur: begarjadar vitasvaedis er skilgreindur med maladri linu
a jordinni erjadarinn ytri brdn linunnar og linan sjalf erinnan
vitasveedisins.

Vollur: Allt leiksvaedid innan jadars vallarmarka sem sett eru af
nefndinni. Jadar vallarmarkanna framlengist baedi upp fra jorou og
nidur fyriryfirbord jaroar.
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Atridaordaskra

bessi atridaordaskra visar ekki til skilgreininganna. Skilgreiningar eru
skaletradar 7 bokinni og eru i stafréfsrod i kaflanum um skilgreiningar,
sja bladsiour 136 — 148.

Adstzedum visvitandi breytt

- Sem hafa ahrif & adrar apreifanlegar adstaeour 8.2 51
- Sem hafa ahrif & bolta annars leikmanns 8.3 51
- Sem hafa ahrif & legu boltans 8.2,8.3 51
Adstaedur versna og par endurgerdar 8.1d 51
Almenna sveedid 2.2 20
Annad hvert hogg Sja Fjormenningur 129
Bannreitir 2.4,16.1f,171e 21,99, 107
Bolta leikid par sem hann liggur 91 52
Boltamerki
- Adstodar eda truflar leik 15.3c 92
- Lyft eda hreyft 9.7 55
- Viti fyrir a0 lyfta eda hreyfa 9.7b 55
Bolti
- Adstod vid leik - A flotinni 15.3a 91
- Brotnar i sundur 4.2b 30
- Sampykktir boltar 4.2a 30
- Skipt um bolta 4.2¢,6.3b,14.3a  31,41,79
- Skorinn eda sprunginn 4.2¢ 31
- Truflar leik - Hvar sem er 15.3b 91
Bolti a hreyfingu 63
- Bolti visvitandi sveigour ar leid eda stédvadur 11.2 63
af einstaklingi
- Breyta adsteedum visvitandi til a0 hafa ahrif 11.3 63
a bolta & hreyfingu
- Hittir einstakling 1.1 62
- Hittir utanadkomandi ahrif 111 62
- Hreyfa flaggstong 1.3 63

- Lyfta bolta af fl6tinni 1.3 63
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Regla Bladsioa

Bolti hreyfour
- Af dyri 9.6 55
- Af kylfubera 9.4 54
- Af métherja i holukeppni 9.5 54
- Af samherja 23.5b 132
- Af utanadkomandi ahrifum 9.6 55
- Af vindi eda 6drum nattdrudflum 9.3 53
- Af pér 9.4 54
- Af 60rum einstaklingi i hoggleik 9.6 55
- Akveda hvad olli pvi ad bolti hreyfdist 9.2b 53
- Akveda hvort bolti hreyfdist 9.2a 53
- | aftursveiflu eda hdggi 9.1b 52
Bolti i leik 14.4 83
Bratto skor 31 22
Baeta adstaedur
- Adsteedur sem hafa ahrif a hoggio 8.1 49
- Athafnir sem eru ekki leyfoar 8.1a 49
- Athafnir sem eru leyfoar 8.1b 50
- Baettar adsteedur endurgerdar 8.1c 51
Dyraholur Sja Oedlilegar 93
vallaradstedur
Fjarlagoarlausn
- Bolti tyndur eda (t af 18.2 11
- Lausn hvenzr sem er 18.1 m
- Leikid aftur af flétinni 14.6¢ 85
- Leikid aftur af teignum 14.6a 85
- Leikid aftur fra almenna svaedinu, vitasveedi 14.6b 85
eda glompu
Fjorleikur
- Annar eda badir samherjar mega koma fram 23.4 132
fyrir lioid
- Athafnir leikmanns hafa ahrif & leik samherja 23.5a 132

- Bolti visvitandi sveigdur Ur leid 23.2c 132



Atridaordaskra

Regla Bladsida

- Hvenzer samheriji sem var fjarverandi ma 23.4 132
hefja leik
- Hvenaer umferd hefst og lykur 23.3 132
- Hvort sla megi hdgg sem var gefio 23.6 133
- Leikmadur abyrgur fyrir athdfnum samherja 23.5b 132
- Leikrdo 23.6 133
- Samherjar mega deila kylfum 23.7 133
- Skor lida - Holukeppni og héggleikur 23.2a 130
- Skorkort i hoggleik 23.2b 131
- Viti 23.8 133
Fjormenningur 22 129
Flaggstongin 13.2
- Bolti hittir flaggstongina eda pann sem geetir 13.2b 73
hennar
- Bolti liggur upp ao flaggstonginni i holunni 13.2¢c 73
- Flaggstongin fjarleegd Gr holunni 13.2b 73
- Flaggstdngin latin vera i holunni 13.2a 72
Flot
- Bolti eda boltamerki hreyft - Af 13.1d 70
nattaruéflunum
- Bolti eda boltamerki hreyft - Fyrir slysni 13.1d 70
- Bolti yfir holubrin 13.3 74
- Fjarleegja sand og lausan jaroveg 13.1c 68
- Gert vid skemmdir 13.1c 68
- Hvenzer bolti er a flotinni 13.1a 68
- Merkja, lyfta og hreinsa 13.1b 68
- Rong flot 13.1f 70
- Visvitandi profun 13.1e 70
Glompa
- Hreyfanlegar hindranir 12.2a,15.2 66, 89
- Hveneer bolti er i glompu 12.1 66
- Hvenzer ekki er viti pott sandur sé snertur 12.2b 66
- Hvenzer er viti pegar sandur er snertur 12.2b 66

- Lausn fra hattulegum dyraadsteedum 16.2 99



Atridaordaskra

Regla Bladsioa

- Lausn fra éedlilegum vallaradsteedum 16.1c 97
- Lausung 12.2a, 15.1 66, 88
- Oslaanlegur bolti 19.3 119
Golfleikurinn 1.1 18
Grund i adgerd Sja Oedlilegar 93
vallaradstedur
Hamarksskor, leikform 21.2 128
Hefja leik a holu
- Hveneer leikur & holu hefst 6.1a 39
- Leikid innan teigsins - Holukeppni 6.1b 39
- Leikid innan teigsins - Hoggleikur 6.1b 39
Hefja umferd 5.3a 35
Hegdun
- Hegdun sem etlast er til af leikmanni 1.2 18
- Hegdunarreglur 1.2 18
Holukeppni
- Beiting forgjafar 3.2c 24
- Framlengja jafnan leik 3.2a 23
- Gjafir 3.2b 23
- Geeta eigin hagsmuna og réttinda 3.2d 24
- Jofn hola 3.2a 23
- Upplysa métherja um hoggafjolda 3.2d 24
- Upplysa métherja um viti 3.2d 24
- Vinna holu 3.2a 23
- Vinna leik 3.2a 23
- Vita stoou leiksins 3.2d 24
Hreinsa bolta 14.1c 77
Hreyfanlegar hindranir
- Bolti finnst ekki 15.2b 91
- Fjarlegja 15.2a 89
- Lausn, allsstadar nema a flotinni 15.2a 90
- Lausn & flotinni 15.2a 91

Heettuleg dyr 16.2 99



Atridaordaskra

Regla Bladsioa

Hogg afturkallad

- Leikio utan teigsins i holukeppni 6.1b 39
- Leikio padan sem sidasta hogg var slegid 14.6 84
- Leikrdd i holukeppni 6.4a 43
Hoggleikur

- Leikid i holu 3.3c 27
- Sigurvegari 3.3a 25
- Skorkort - Abyrgd leikmanns 3.3b 25
- Skorkort - Abyrgd ritara 3.3b 25
- Skorkort - Forgjof a skorkorti 3.3b 26
- Skorkort - Rangt skor & holu 3.3b 26
Kylfuberi

- Brot & reglunum 10.3c 61
- Einn kylfuberi leyfour i einu 10.3a 60
- Leyfdar og bannadar athafnir 10.3b, 10.2 61,58
- Sameiginlegur kylfuberi 10.3a 60
- Takmarkanir & ad standa aftan vid leikmann 10.2b 59
Kylfur

- Breyta leikeiginleikum 4.1a 28
- Baeta vid eda skipta um kylfur 4.1b 29
- Hamark 14 kylfur 41b 29
- Nota eda laga kylfu sem skemmist i umferd 41a 28
- Samnyttar kylfur 4.1b, 23.7 29,133
- Sampykktar kylfur 41a 28
- Taka kylfu dr leik 4.1c 30
Lausung

- Bolti hreyfist vid a0 fjarleegja lausung 15.1b 88
- Fjarlegja lausung 15.1a 88
Lata bolta falla

- Bolti stdovast utan lausnarsvaedis 14.3¢c 82
- Hvernig lata verdur bolta falla 14.3b 79
- Lata verdur bolta falla innan lausnarsvaedis 14.3c 81

o0g hann verdur aod stédvast par
- Nota ma upphaflegan bolta eda annan bolta 14.3a 79



Atridaordaskra

Regla Bladsioa

- Ovart sveigdur (r leid eftir ad bolti snertir 14.3c 81
joroina
- Visvitandi sveigdur ur leid 14.3d 83
Leggja bolta aftur
- Bolti sem lagdur er aftur tollir ekki & 14.2e 79
upphaflegum stad
- Hver ma leggja bolta aftur 14.2b 78
- Hvernig bolti er lagour aftur 14.2b 78
- Nota verdur upphaflegan bolta 14.2a 77
- Stadur par sem bolti er lagour aftur 14.2c 78
- Upphaflegri legu breytt i sandi 14.2d 78
- Upphaflegri legu breytt, nema i sandi 14.2d 78
Leidrétta mistok 14.5 83
Leikform 21 125
Leikform: Holukeppni eda hoggleikur 3.1 22
Leikform: Onnur 21.5 129
Leikhradi
- Leika rosklega 5.6b 36
- Leikid i annarri ro0 5.6b 37
- Leikid pegar tilbtinn 5.6b, 6.4 37,44
- Ohzfileg tof & leik 5.6a 36
- Radleggingar 5.6b 37
Leikrod
- Fjorleikur 23.6 133
- Fjérmenningur 22 129
- Holukeppni 6.4a 43
- Hoggleikur 6.4b 43
- Leika varabolta 6.4 44
- Leika pegar tilbtinn 6.4b 44
- begar tekin er lausn 6.4 44
Leita ad bolta
- Bolti hreyfist af slysni vio leik 74 48
- Edlileg leit ad bolta 71a 46

- Sandur hreyfist vid leit 7.1b 47



Atridaordaskra

Regla Bladsioa

Ljika holu 6.5 44
Lyfta bolta og leggja aftur Sja einnig Leggja
bolta aftur

- Hreinsa bolta 14.1c 77
- Hver ma lyfta 14.1b 77
- Hver verdur ad leggja aftur 14.2b 78
- Hvernig leggja a bolta aftur 14.2b 78
- Merkja verdur stadsetninguna 14.1a 76
- Nota verdur upphaflega boltann 14.2a 77
Manngerdir stigar Sja Oedlilegar 93

vallaradstaedur
Netto skor 3.1c 22
Oedlilegar vallaradstadur
- Bannreitur 16.1f 99
- Bolti finnst ekki 16.1e 99
- Grund i adgerd 16.1 93
- Hvenzer lausn er leyfd 16.1a 93
- Hogg greinilega éraunsatt 16.1a 94
- Lausn & almenna svadinu 16.1b 95
- Lausn a fl6tinni 16.1d 97
- Lausn Ur glompu 16.1c 97
- Lyfta til ad athuga hvort lausn er leyfd 16.4 102
- Vitasvaoi 16.1a 93
Ohreyfanlegar hindranir Sja Oedlilegar 93

vallaradsteedur
Oslaanlegur bolti
- Aftur-a-linu lausn 19.2 116
- Almenna svaedid 19.2 116
- Fjarleegdarlausn 19.2 116
- Flot 19.2 116
- Glompa - Lausn innan glompu 19.3 119
- Glompa - Lausn utan glompu 19.3 119

- Hlidarlausn 19.2 116



Atridaordaskra

Regla Bladsioa

- Hvener taka md lausn 19.1 116

- Vitasvaedi 19.1 116

Par/skolli, leikform 21.3 128

Rangur bolti 6.3c 42

Rangur stadur

- Alvarlegt brot 14.7b 86

- Ekki alvarlegt brot 14.7b 86

- Leiorétting eda ekki 14.7b 86

- Stadur par sem leika verdur boltanum 14.7a 85

Radlegging og dnnur adstod

- Apreifanleg adstod og skjol fyrir 10.2b 60
hofudskepnunum

- Bent & leiklinu 10.2b 58

- Hlutir til a0 adstoda vid midun 10.2b 58

- Kylfuberi stendur fyrir aftan 10.2b 59

- Radlegging 10.2a 58

Rashdpar

- Holukeppni 5.4 36

- Hoggleikur 54 36

Reglurnar

- Reglurnar 1.3b 19

- Adstaedur sem reglurnar fjalla ekki um 20.3 123

Reglurnar - Alitamal

- A0 beita viomidi um ,ber augu“ pegar 20.2 123
myndbandsgdgn eru notud

- Adsteedur sem reglurnar fialla ekki um 20.3 123

- Fordast ohafilega tof 20.1a 121

- Fravisun leikmanna eftir ad hoggleikskeppni 20.2 123
er lokid

- Fravisun leikmanna eftir ad drslit leiks i 20.2 123
holukeppni eru endanleg

- Holukeppni 20.1b 121

- Hoggleikur 20.1c 122

- Leidrétta rangan urskurd 20.2 123



Atridaordaskra

Regla Bladsida

- Urskurdir domara 20.2 123

- Urskurdir nefndarinnar 20.2 123

Skipt um bolta 4.2¢,6.3b,14.3a  31,41,79

Skynsamlegt mat 1.3b 19

Sla hogg

- Bolti fellur af tii 10.1d 57

- Bolti hreyfist eftir ad aftursveifla hefst 9.1b, 10.1d 52, 57

- Bolti hreyfist i vatni 10.1d 57

- Festa kylfuna 10.1b 56

- Sla boltann hreinlega 10.1a 56

- Stadio klofvega yfir eda i leiklinu 10.1c 57

Sokkinn bolti

- Hvener lausn er leyfd 16.3a 100

- Hvernig taka 4 lausn 16.3b 101

Stableford

- Bolti visvitandi sveigour ar leid 21.1d 128

- Hvenaer umferd lykur 21.1e 128

- Skor 21.1b 125

- Viti 21.1c 127

- Yfirlit 21.1a 125

Stodva leik

- Eldingar 5.7a 37

- Frestun ad bodi nefndarinnar 5.7a 37

- Hvenzer leikmenn mega eda verda ad stodva 5.7a,5.7b 37,38
leik

- Leikur hafinn ad nyju 5.7¢c 38

- Lyfta bolta 5.7d 38

- Med samkomulagi i holukeppni 5.7a 37

- Tafarlaus frestun nefndarinnar 5.7b 38

- Venjuleg frestun nefndarinnar 5.7b 38

Sveitakeppnir 24 134

Teigur

- Hreyfa teigmerki 6.2b, 8.1a 41,49

- Hvenzer teigreglur eiga vio 6.2a 40
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- Lagfeeringar leyfoar

- Leika verour bolta innan teigsins
- Tia ma boltann

Timabundid vatn

Tyndur bolti

- Hvao gera a pegar bolti er tyndur

- Hvenaer bolti er tyndur

Umferd lokio

Ut af

- Hvao gera & pegar bolti er Gt af

- Hvenaer bolti er Ut af

Utbunadur

- Leyfd og bonnud notkun

- Leknisfreedilegar undanpagur

Varabolti

- Hvenaer haetta verdur leik med varabolta

- Hvenaer leyfour

- Hveneer varabolti verdur ad bolta i leik

- Leika varabolta oftar en einu sinni

- Tilkynna leik med varabolta

Vitasveedi

- Bannreitur

- Bolta leikid fra vitasvaedi og hann er tyndur,
Ut af eda oslaanlegur

- Bolta leikid fra vitasvaeoi og hann stoovast
innan vitasveedis

- Bolta leikid par sem hann liggur

- Bolti finnst ekki

- Engin lausn samkvaemt 6drum reglum

- Hvenzer bolti er innan vitasvadis

- Hvernig taka 4 lausn

- Lausnaradferdir vegna gulra vitasvaeda

- Lausnaradferdir vegna raudra vitasvaeda

Regla Bladsioa

6.2b
6.2b
6.2b
Sja Oedlilegar
vallaradstedur

18.2b
18.2a
5.3b

18.2b
18.2a

4.3a
4.3b

18.3¢
18.3a
18.3¢c
18.3¢c
18.3b

17.1e
17.2b

17.2a

17.1b
17.1c
17.3
17.1a
17.1d
17.1d
17.1d

41
40
40
93

112
m
35

112
112

31
32

115
113
114
113
113

107
110

107

104
104
110
104
105
105
105
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Regla Bladsioa

Viti 1.3 19

Vollurinn

- Bannreitir 2.4 21

- Sérteku svedin 2.2 20

pekkja bolta

- Bolti hreyfist af slysni pegar reynt er ad 74 48
pekkja hann

- Hvernig pekkja a bolta 7.2 47

- Lyfta bolta til ad pekkja hann 7.3 47

prileikur holukeppni 21.4a 129

Kfing

- Fyrir eda & milli umferda - Holukeppni 5.2a 34

- Fyrir eda & milli umferda - Hoggleikur 5.2b 35

- Afing a milli hola 5.5 36

- Kfing vio leik holu 5.5 36

- Efing pegar leikur hefur verid stodvadur 55 36



Adrar atgafur

Reglur um ahugamannaréttindi

Reglurnar um ahugamannaréttindi gera greinarmun a peim sem leika
golf eingdngu sértil anaegju og peirra sem hafa golf ad atvinnu eda
leika golf til fjarhagslegs avinnings. Med videigandi takmdrkunum,
svo sem um verdmaeti verdlauna, er reglunum um ahugamannaréttindi
®tlad ad hvetja ahugakylfinga til ad njéta golfkeppninnar, frekar en ad
einblina a fjarhagslegan avinning. Ef pd ert 8hugakylfingur og brytur
pessar reglur getur pa fyrirgert ahugamannaréttindum pinum og getur
pa ekki keppt sem ahugamadur. bvi er mikilvaegt ad pekkja reglurnar
um ahugamannaréttindi, sem lesa méa & golf.is eda Randa.org.

Utbdnadarreglur

Utbinadarreglurnar innihalda yfirgripsmiklar reglur, forskriftir og
leidbeiningartil ad adstoda framleidendur og hénnudi Gtbinadar,
métshaldara og leikmenn vid ad skilja og beita reglunum ftengslum
vid honnun og framleidslu golfkylfa, bolta og annars Gtblnadar.
Leikmadurinn ber abyrgd a ad tryggja ad Gtbinadur sem hann notar
uppfylli reglurnar. Gagnvirka Gtgafu Gtbdnadarreglnanna ma finna a
RandA.org, par a medal tengla a adferdarlysingar og/eda myndraenar
lysingaritengslum vid vidkomandi reglu, forskrift eda meaeliadfero.

Breyttar golfreglur fyrir fatlada leikmenn

[ breyttu golfreglunum hafa golfreglurnar verid adlagadar fjérum
flokkum ftlunar. bannig er fotludum kylfingi gefinn kostur & ad leika a
jafnréttisgrundvelli vid 6fatlada leikmenn, leikmenn med sému fotlun
eda leikmenn med annars konar fotlun. Breyttu golfreglurnar eru

ekki sjalfkrafa 7 gildi og pad er a valdsvidi hverrar nefndar ad dkveda
hvort beita eigi einhverjum breyttu golfreglnanna i keppni. Breyttu
golfreglurnar ma finna 7 opinberu leidbeiningunum og einnig a golf.is
og RandA.org.


http://golf.is
http://Randa.org
http://RandA.org
http://golf.is
http://RandA.org
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