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Formali

Formali ad 2019 atgafu golfreglnanna

bessi bk inniheldur golfreglurnar sem taka munu gildi i jandar 2019. Med pessari
Gtgafu hafa golfreglurnar verid uppfeeroar til ad meeta ndverandi porfum leiksins.
Utgafan er afrakstur verkefnis um ndtimavadingu reglnanna sem unnid var af
fyrrverandi og ndverandi medlimum reglunefnda R&A og USGA, dsamt fulltrGum
ymissa adila sem tengjast leiknum, auk pess ad endurspegla athugasemdir
pdsunda kylfinga um heim allan.

bessi vinna hefur lotid ad vidteekum grundvallarbreytingum jafnhlida pvi sem
haldid hefur verid T grunnhugmyndir og edli leiksins, par sem hlidsjon hefur verid
hofd af porfum allra kylfinga og reynt ad audvelda kylfingum ad skilja reglurnar og
ad beita peim. Innri samkvaemni endurskodadra reglna er meiri en a4dur og paer eru
einfaldari og sanngjarnari.

Reglurnar eru mjog breyttar fra fyrri Gtgafum. bG munt sja ad per eru skrifadara
nitimalegra og einfaldara mali. Utlitinu er etlad ad audvelda pér ad skilja reglurnar
og ad finna pad sem pu parft. Myndum hefur verid fjolgad. Hverri reglu er na fylgt
Gr hladi med lysingu a tilgangi reglunnar, til ad lesandinn skilji betur grunnatridin
sem reglan byggir a.

Golfreglurnar verda ad vera heildsteedar og veita svor vid alitaefnum sem

vakna i leik sem leikinn er um heim allan @ mérgum 6likum tegundum valla af
leikm6nnum & 6llum getustigum. Til ad adstoda kylfinga hofum vid einnig Gtbid
leikmannadtgafuna sem vid reiknum med ad verdi meira notud en reglubdkin, a
vellinum og utan hans. Leikmannadtgafan er stytt Gtgafa reglnanna og inniheldur
paer reglur sem skipta mestu mali vio leik & vellinum. Til ad adstoda domara,
nefndir og adra sem purfa itarlegri upplysingar hofum vid gefio Gt nyja opinberar
leidbeiningar sem innihalda tdlkanir reglnanna og verkferli nefnda dsamt
tillogum um skipulag almenns leiks og keppna. Allar pessar Gtgafur ma nalgast a
pappirsformi og rafraenu formi.

Vid teljum ad kylfingum muni pykja nyju reglurnar sanngjarnari, einfaldari, meira
adladandi og betur snidnar ad peim alitamalum sem golfipréttin stendur frammi
fyrir, svo sem i tengslum vid leikhrada og umhverfismal.

Vid pokkum reglunefndum okkar og starfsfolki fyrir pa gridarlegu vinnu sem er ad
baki og sémuleidis 6llum 60rum sem lagt hafa hond a plég vid pessa sogulegu
endurskodun.

David Bonsall Mark Reinemann

formadur formadur

reglunefndar reglunefndar

R&A Rules Limited United States Golf Association
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Hvernig nota a reglubékina

Hvernig nota a reglubdkina

Golfreglunum er ztlad ad vera yfirgripsmiklar og veita svor vid peim mérgu
alitaefnum sem risa i leik sem leikinn um allan heim, & mérgum tegundum valla og
af leikmdnnum & 6llum getustigum.

Pessi reglubok er aetlud fyrir pa sem stjérna leiknum og purfa svorvid peim
fiolbreyttu spurningum sem vakna i tengslum vid golfkeppnir.

Til ad adstoda alla kylfinga hofum vid einnig Gtbuid leikmannadtgafu
golfreglnanna, sem er stytt Gtgafa golfreglnanna og tekur & peim alitamalum um
reglurnar sem eru algengust a vellinum. Hins vegar, ef p( ert ddmari eda medlimur
nefndarinnar aettir pd ad leita svara i reglubdkinni pegar pa parft ad drskurda.

Pegar svara er leitad eda pegar greitt er (r alitaefnum um reglurnar a golfvellinum
er efnisyfirlitid (fremst i bokinni) gagnlegt til ad audvelda pér ad finna regluna sem
4 vio um kringumstadurnar.

Atridaordaskrain (aftast i bokinni) getur einnig adstodad pig vid ad finna flj6tt
regluna sem avid um kringumstadurnar. Til demis:

e Ef leikmadur hefur af slysni hreyft bolta sinn a flotinni, finndu lykilordin vardandi
atvikio, svo sem ,,bolti hreyfour® eda ,,flot“.

e Videigandi reglur (regla 9.4 og regla 13.1d) ma finna undir fyrirségnunum ,,Bolti

hreyfour” og ,,Flot“ T atridaordaskranni.
e |Lesturpessara reglna mun stadfesta rétt svar.
Auk pess ad nota efnisyfirlitid og atridaordaskrana i reglubékinni geta eftirfarandi
atridi adstodad pig vid ad nota reglubdkina & skilvirkan og ndkveman hatt.

bekktu skilgreiningarnar

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

15



Hvernig nota a reglubékina

Stadreyndir malsins
Til ad svara spurningum um reglurnar er naudsynlegt ad pekkja stadreyndir
malsins. Pl attir ad hafa eftirfarandi a hreinu:

e Leikformid (er pad holukeppni eda hdggleikur, er petta einstaklingskeppni,
fjiormenningur, fjoérbolti 0.s.frv.)

e Hveraihlut (er pad leikmadurinn, samherji hans eda kylfuberi, métherjinn eda
kylfuberi hans, eda utanadkomandi ahrif).

e Ahvada svaedi vallarins vard atvikid (var pad & teignum, i glompu, innan
vitasvaedis, a flotinni o.s.frv.)

e Hvao gerdist.

e Hvervar &tlun leikmannsins (hvad var leikmadurinn ad gera og hvad vildi hann
gera).

e Hvenaervard atvikid (er leikmadurinn enn & vellinum, hefur hann skilad skorkorti
sinu, er keppninni lokid o.s.frv.).

Adrar tilvisanir

Eins og fram kemur hér ad fram attu tilvisanir i reglubdkina ad veita svor vid flestum
spurningum sem vakna & golfvellinum. Til ad adstoda domara, nefndir og adra

sem 6ska eftiritarlegri upplysingum hofum vid gefid at ,,Opinberar leidbeiningar*
sem innihalda tdlkanir & golfreglunum og upplysingar um verkferli nefnda, med
leidbeiningum um skipulag almenns leiks og golfkeppna.
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Grundvallaratrioi
leiksins

REGLUR 1-4




Leikurinn, hegdun leikmannsins
og reglurnar

Tilgangur reglu:
ireglu 1 er eftirfarandi undirstoduatridum leiksins lyst:

e Leiktu vdllinn 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 getir ekki hagnast gagnvart métherja pinum i holukeppni eda gagnvart
6drum leikmonnum i hoggleik.

1.1 Golfleikurinn

Golf er leikid T umferd sem er 18 (eda feaerri) holur a velli, med pvi ad sla bolta med
kylfu.

Leikur & hverri holu hefst med hdggi fra teignum og leiknum lykur pegar boltinn fer
7 holu a flétinni (eda pegar holunni lykur & annan hatt samkvamt reglunum).

I hverju héggi leikur leikmadurinn:
e Vo6llinn eins og hann kemur ad honum, og
e Boltanum eins og hann liggur.

b6 eru undantekningar par sem golfreglurnar heimila leikmanninum ad breyta
adstaedum a vellinum og leyfa eda atlast til ad leikmadurinn leiki boltanum af
0drum stad en par sem hann liggur.

1.2  Vidmid um hegdun leikmanna

1.2a Hegdun sem atlast er til af 6llum leikmonnum
Atlast ertil ad allir leikmenn leiki T anda leiksins, med pvi ad:

e Koma fram af rddvendni, til deemis med pvi ad fylgja reglunum, beita 6llum
vitum og vera heidarlegir i 6llu sem snyr ad leiknum.

e Syna dorum tillitssemi, til deemis med pvi ad leika rosklega, vera vakandi fyrir
oryggi annarra og trufla ekki leik annars leikmanns.

18



Regla 1

e Ganga vel um vollinn, til demis med pvi ad leggja torfusnepla & sinn stad, slétta
glompur, lagfeera boltafor og valda ekki 6parfa skemmdum & vellinum.

pad ervitalaust samkvamt golfreglunum pott ekki sé fario eftir pessu, en nefndin
getur veitt leikmanni fravisun fyrir 6videigandi hattsemi sem er gegn anda
leiksins, telji nefndin hegdunina alvarlega.

Vitum, 60rum en fravisun, ma einungis beita leikmann vegna évideigandi hattsemi
ef slik vidurldg eru hluti hegdunarreglna samkveaemt reglu 1.2b.

1.2b Hegdunarreglur

Nefndin ma setja eigin vidomid um hattsemi leikmanna, i hegdunarreglum sem
Gtfeerdar eru sem hluti stadarreglna.

e Hegodunarreglurnar geta kvedid & um viti fyrir brot & pessum vidmidum, svo sem
eins hoggs viti eda almenna vitid.

e Nefndin ma einnig veita leikmanni fravisun fyrir alvarlega 6videigandi hattsemi
sem bryturibaga vid hegdunarreglurnar.

Sja Verklag nefnda, hluta 5H (bar sem Gtskyrd eru pau vidmid sem setja ma um
hegdun leikmanna).

1.3  Leikid samkvaemt reglunum

1.3a Merking hugtaksins ,,reglurnar®. Keppnisskilmalar
Hugtakio ,reglurnar® merkir:

e Reglur 1-24 og skilgreiningarnar i pessum golfreglum, og

e Sérhverjar,,stadarreglur” sem nefndin setur fyrir keppnina eda véllinn.

Leikmenn eru einnig abyrgir fyrir ad fylgja 6llum ,,keppnisskilmalum® eins og peir
eru akvednir af nefndinni (svo sem um patttokuskilyroi, form og dagsetningar
keppninnar, fjolda umferda og fjolda og leikr6d hola i umferd).

Sja Verklag nefnda, hluta 5C og hluta 8 (stadarreglur og fyrirmyndir ad leyfilegum
stadarreglum), hluta 5A (keppnisskilmalar).

19



Regla 1

1.3b A3 beita reglunum
(1) Abyrgad leikmanns & ad beita reglunum. Leikmenn eru abyrgir fyrir ad beita

reglunum gagnvart sjalfum sér:

e /tlastertil ad leikmenn viti hvenaer peir hafa brotid reglu og séu heidarlegir

vid ad beita sjalfa sig vitum.

» Efleikmadur veit ad hann hefur brotid reglu sem felur 7 sér viti og dkvedur
ad yfirlogdu radi ad beita ekki vitinu hlytur leikmadurinn fravisun.

» Ef tveir eda fleiri leikmenn sammalast visvitandi um ad hunsa einhverja
reglu eda viti sem peir vita ad er videigandi, og einhver peirra hefur
byrjad umferdina, hljota peir fravisun (jafnvel pétt ekki hafi enn reynt a
samkomulagid).

Pegar naudsynlegt er ad akvarda stadreyndir er leikmadurinn abyrgur fyrir
ad taka mid af eigin vitneskju dsamt 6drum upplysingum sem tiltaekar eru an
6hafilegrar fyrirhafnar.

Leikmadur méa éska eftir adstod démara eda nefndarinnar vegna reglnanna,
en ef adstod er ekki faanleg innan hafilegs tima verdur leikmadurinn ad
halda leik &fram og bera malid upp vid démara eda nefndina pegar pau eru
tilteek (sja reglu 20.1).

(2) Ad sampykkja ,,skynsamlegt mat“ leikmannsins vid ad akvarda stadsetningu

20

begar reglunum er beitt.

e Margar reglur krefjast pess ad leikmenn akvardi stad, linu, svaedi eda adra

stadsetningu samkvamt reglunum, svo sem vid ad:
» Aaetla hvar bolti skar sidast jadar vitasvaedis,

» Aztla eda meela pegar bolti er latinn falla eda er lagdur vid ad taka lausn,
eda

» Leggja bolta aftur a upphaflegan stad (hvort sem sa stadur er pekktur eda
aatladur).

Slikar akvardanir um stadsetningu parf ad taka an tafa og af vandvirkni, en
oft geta paer ekki verid ndkvamar.

Svo framarlega sem leikmadurinn gerir allt sem edlilegt er ad aetlast til af
honum, midad vid kringumstadur, til ad meta eda meela af nakvaemni verdur
pad mat sampykkt, jafnvel p6tt myndbandstaekni eda adrar upplysingar leidi
iljos, eftirad hoggid er slegio, ad akvordunin var rong.

Uppgotvi leikmadur, adur en hdggid er slegid, ad akvordunin var rong verour
ad leidrétta hana (sja reglu 14.5).



1.3c Viti

(1) Athafnir sem leida til vita. Beitt er viti pegar brot & reglu orsakast af ath6fnum

leikmannsins sjalfs eda ath6fnum kylfubera hans (sja reglu 10.3c).
Viti er einnig beitt pegar:

e Annar einstaklingur adhefst eitthvad sem hefai leitt til vitis ef pad veeri gert
af leikmanninum eda kylfubera hans og einstaklingurinn gerir pad ad beidni
leikmannsins eda med hans leyfi, eda

e |eikmadurinn sérannan einstakling um pad bil ad adhafast eitthvad 1
tengslum vid bolta eda dtbinad leikmannsins sem leikmadurinn veit
ad leioir til reglubrots ef gert af leikmanninum eda kylfubera hans og
leikmadurinn gerir ekki edlilegar radstafanir til ad métmaela eda stodva
viokomandi.

(2) Stig vita. Vitum er &tlad ad eyda 6llum hugsanlegum avinningi leikmannsins.
Stig vita eru T adalatrioum prju:

e Eins hoggs viti. betta viti & baedi vid T holukeppni og i hdggleik samkvaemt
akvednum reglum par sem annadhvort (@) hugsanlegur avinningur af broti er
litill eda (b) leikmadur tekur lausn gegn viti med pvi ad leika bolta fra 68rum
stad en par sem upphaflegi boltinn liggur.

e Almennt viti (holutap i holukeppni, tveggja hogga viti i hoggleik). petta viti
avid um brot a flestum reglum, par sem hugsanlegur avinningur er meiri en
par sem vidurlégin felast i einu vitahoggi.

e Fravisun. Badi i holukeppni og i hoggleik kann leikmadur ad hljéta fravisun
fra keppninni fyrir akvednar athafnir eda reglubrot sem fela i sér alvarlega
6videigandi hattsemi (sja reglu 1.2) eda ef hugsanlegur avinningur er of
mikill til ad haegt sé ad telja skor leikmannsins gilt.

(3) Oleyfilegt ad breyta vitum. Vitum skal einungis beitt eins og maelt er fyrirum
golfreglunum:

e Hvorki leikmadur né nefndin hafa leyfi til ad beita vitum & annan hatt, og

e Rong beiting vitis eda ad viti sé ekki beitt skal adeins gilda pegar of seint er
ad leidrétta pad (sja reglur 20.1b(2)-(4), 20.2d og 20.2¢).

[ holukeppni mega leikmadurinn og mdtherji hans komast ad samkomulagi
vegna agreinings um reglurnar, svo fremi ad peir sammaelist ekki visvitandi um
ad beita reglunum a rangan hatt (sja reglu 20.1b(1)).
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(4) Ad beita vitum a endurtekin reglubrot. Ef leikmadur brytur annadhvort margar
reglur eda somu regluna endurtekid, adur en atburdarasin er rofin (t.d. med
hdggi eda pvi ad reglubrotin uppgotvast), radast vitin sem leikmadurinn hlytur
af pvi hvad hann gerai:

e begar brotin orsakast af tengdum athéfnum. Leikmadurinn hlytur adskilin
viti fyrir hvert brot.

e begar brotin orsakast af einni athdfn eda tengdum ath6fnum. Leikmadurinn
feer einungis eitt viti, en ef athofnin eda athafnirnar folu 7 sér brot a fleiri en
einni reglu med 6likum vitadkvaedum er alvarlegasta vitinu beitt. Til demis:

» Margfold brot vegna athafna. Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir
leikmannsins brj6ta i baga vio fleiri en eina krofu reglnanna vardandi ad
merkja, lyfta, hreinsa, lata falla, leggja eda leggja bolta aftur, par sem
vitio er eitt hdgg, t.d. med pvi ad badi lyfta bolta an pess ad merkja
stadsetningu hans og hreinsa boltann eftirad honum var lyft pbegar pad
ma ekki, faer leikmadurinn samtals eitt hogg i viti.

» Ad leika bolta sem skipt var um, andstatt reglunum og fra réngum stad. [
hoggleik, ef leikmadur leikur skiptibolta pegar skiptin voru ekki leyfd, sbr.
reglu 6.3b, og leikur peim bolta einnig fra rdngum stad, i baga vid reglu
14.7a, feer leikmadurinn samtals tvo hégg i viti.

» Blanda af brotum vegna athafna og brotum vegna skiptibolta eda rangs
stadar. | hoggleik, ef stok athdfn leikmanns eda tengdar athafnir brj6ta
ibagavid eina eda fleiri krofur reglnanna par sem vitid er eitt hgg og
leikmadurinn brytur einnig adra eda badar reglurnar um skiptibolta og ad
leika af rongum stad feer leikmadurinn samtals tvo hogg i viti.

b6 baetast 6ll vitahdgg sem leikmadurinn hlytur vid ad taka lausn gegn viti (svo
sem eins hdggs viti samkvaemt reglum 17.1, 18.1 og 19.2) alltaf vid dnnur viti.
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REGLA
2 Vollurinn

Tilgangur reglu:
i reglu 2 eru kynnt pau grunnatridi sem hver leikmadur tti ad pekkja um véllinn:
e Avellinum eru fimm skilgreind svadi, og

e Avellinum eru nokkrar tegundir skilgreindra hluta og adsteedna sem kunna
ad trufla leikinn.

Mikilveegt er ad pekkja a hvada svaedi vallarins boltinn liggur og st6du sérhvers
hlutar og sérhverra adstaedna sem trufla leik, pvi pad hefur oft ahrif a pa
moguleika sem leikmadurinn hefur vid ad leika boltanum eda ad fa lausn.

2.1  Vallarmork og at af

Golf er leikiod & velli og mork hans eru akvérdud af nefndinni. Svaedi sem ekki eru &
vellinum eru dt af.

2.2  Skilgreind svaedi a vellinum

Alls eru svaedi vallarins fimm.

2.2a Almenna svadid

Almenna svadid nar yfir allan vollinn nema pau fjogur sértaeku svadi vallarins
sem lyst erireglu 2.2b.

Sva0id er kallad ,almenna“ svadid, pvi:

e bad neeryfir steerstan hluta vallarins og padan mun bolta leikmannsins oftast
verda leikio, par til boltinn hafnar a flétinni.

e Sveadinu tilheyra allar tegundir yfirbords og grédurs eda fastra hluta semeru a
svaedinu, svo sem brautir, kargi og tré.
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MYND 2.2: SKILGREIND SVADI VALLARINS

Almenna svadid nar yfir allan vollinn
nema eftirfarandi:

@ Teiginn € Vitasvaedi
@ Glompur O Fitina

2.2b Sértaeku svadin fjogur

Sérstakar reglur gilda um pau fjogur svaedi vallarins sem eru ekki innan almenna
svadisins:

e Teiginn sem leikmadurinn verdur ad nota til ad hefja leik & holunni sem hann er
ad leika (regla 6.2),

e Oll vitasveedi (regla 17),
e Allar glompur (regla 12), og

e Flot holunnar sem verid er ad leika (regla 13).
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2.2c Abd akvarda svaedi vallarins par sem bolti liggur

Svedi vallarins par sem bolti leikmanns liggur hefur ahrif @ hvada reglur eiga vid
pegar boltanum er leikid eda lausn fengin.

Alltaf er litid svo & ad bolti liggi & adeins einu svaedi vallarins i senn:

e Efboltinn er baedi & almenna svaedinu og einu sértaeku svaeda vallarins telst
boltinn liggja a pvi sértaeka svadi vallarins.

e Efboltinn liggur & tveimur sértaekum svaedum vallarins er litid svo & ad hann
liggi & pvi svaedi sem er fyrrieftirfarandi r6d: Vitasvaedi, glompa, flot.

2.3  Hlutir eda adstaedur sem kunna ad trufla leik

Akvednar reglur kunna ad veita lausn &n vitis fra truflun vegna tiltekinna
skilgreindra hluta eda adstaedna, svo sem:

e Lausungar (regla 15.1),
e Hreyfanlegra hindrana (regla 15.2), og

e Oedlilegra vallaradstzdna, sem eru dyraholur, grund i adgerd, 6hreyfanlegar
hindranir og timabundid vatn (regla 16.1).

A hinn béginn er lausn &n vitis ekki veitt fra vallarmarkahlutum eda hlutum vallar
sem trufla leik.

2.4 Bannreitir

Bannreitur er skilgreindur hluti dedlilegra vallaradsteedna (sja reglu 16.1f) eda
vitasvaedis (sja reglu 17.1e), par sem leikur er 6heimill.

Leikmadur verdur ad taka lausn pegar:
e Bolti hans liggurinnan bannreits, eda

e Bannreitur truflar sveedi fyrirhugadrar st6du eda sveiflusvids vid leik bolta sem
liggur utan bannreitsins (sja reglur 16.1f og 17.1e).

Sja Verklag nefnda, hluta 5H(1) (hegdunarreglur kunna ad banna leikménnum ad
fara inn & bannreit).
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REGLA
ol Keppnin

Tilgangur reglu:

Regla 3 spannar prja grunnatridi allra golfkeppna:

e Keppt er i holukeppni eda i hoggleik,
o Ymist er leikid i einstaklingskeppni eda med samherja i lidi, og

* Vmist er feert brattéskor (engum forgjafarhoggum er beitt) eda nettéskor (par
sem forgjafarh6ggum er beitt).

3.1 Grunnatridi allra golfkeppna

3.1a Leikform: Holukeppni eda hdggleikur

(1) Holukeppni eda venjulegur hggleikur. pPessi tvo leikform eru mjog 6lik:

e [ holukeppni (sja reglu 3.2) keppa leikmadur og métherji gegn hvor 6drum og
vinna, tapa eda jafna holur.

e [venjulegu formi hoggleiks (sja reglu 3.3) keppa allir leikmenn gegn hverjir
6drum um heildarskor, p.e. samtals fjolda h6gga hvers leikmanns (sleginna
hégga og vitahdgga) til ad ljika hverri holu 7 6llum umferdum.

Flestar golfreglnanna eiga vid um badi leikformin, en tilteknar reglur eiga
adeins vid um annad peirra.

Sja Verklag nefnda, hluta 6C (leidbeiningar til nefndarinnar ef hin heldur
keppni par sem leikformin tvo eru sameinud i einni umferd).

(2) Onnur form héggleiks. Regla 21 fjallar um dnnur form héggleiks (Stableford,
hdmarksskor og par/skolla) par sem élikar adferdir eru notadar vid ad dkvarda
skor. Reglur 1-20 eiga vid i pessum leikformum, en med peim fravikum sem
fram koma i reglu 21.

3.1b Hvernig leikmenn keppa: Leikid sem einstaklingar eda samherjar

Golf er leikid annadhvort af stokum leikmdnnum sem keppa sem einstaklingar eda
af samherjum sem keppa saman i lidi.

pétt reglur 1-20 leggi dherslu & einstaklingskeppni eiga paer einnig vio:

e [keppnum bar sem samherjar koma vid séqu (fiormenningur og fjérleikur), med
peim fravikum sem fram koma i reglum 22 og 23, og

e [sveitakeppnum, med fravikum sem lyst er i reglu 24.
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3.1c Hvernig leikmenn skora: Brittoskor eda nettoskor

(1) Keppnir an forgjafar. [ keppnum an forgjafar:

e Er,brittéskor” leikmanns & holu eda i umferd samtals fjoldi hogga hans
(p.e. sleginna hogga og vitahdgga).

e Erforgjof leikmannsins ekki notud.

(2) Forgjafarkeppnir. [ keppnum med forgjof:

e Er,nettdéskor” leikmanns & holu eda i umferd brattéskorid, leidrétt med
forgjafarhoggum leikmannsins.

e Tilgangurinn med pessu erad leikmenn a élikum getustigum geti keppt &
sanngjarnan hatt.

3.2 Holukeppni

Tilgangur reglu:
Sérstakar reglur gilda um holukeppni (einkum um gjafir og ad veita upplysingar
um fjolda hogga) pvi leikmadurinn og métherji hans:

e Keppa eingdngu gegn hvor 63rum a hverri holu,
e Geta fylgst med leik hvor annars, og
e Geta gaett eigin hagsmuna.

3.2a Urslit holu og leiks
(1) Ad vinna holu. Leikmadur vinnur holu pegar:

e Hann lykur holunni i faerri hdggum (p.e. slegnum héggum og vitah6ggum) en
métherjinn,

e Métherjinn gefur holuna, eda
e Médtherjinn hlytur almenna vitid (holutap).

Ef bolti métherjans er a hreyfingu og parf ad fara 7 holu til ad jafna holuna og
boltinn er visvitandi sveigdur (r leid eda stodvadur af einhverjum pegar engar
raunhefar likur eru lengur & ad boltinn fari 7 holu (t.d. pegar boltinn hefur
rallad fram hja holunni og mun ekki rdlla til baka) eru drslit holunnar radin og
leikmadurinn vinnur holuna (sja undantekningu vid reglu 11.2a).

(2) A3 jafna holu. Hola er jofn (einnig lyst sem ad hola ,falli“) pegar:

e Leikmadurinn og métherjinn ljika holunni & sama hdggafjolda (p.e. fjolda
sleginna hdgga og vitahdgga), eda
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e |eikmadurinn og mdtherjinn komast ad samkomulagi um ad holan sé jofn
(en pad ma ekki fyrr en ad minnsta kosti annar leikmadurinn hefur slegid
hégg til ad hefja leik & holunni).

(3) Ad vinna leik. Leikmadur vinnur leik pegar:
e Leikmadurinn leidir med fleiri holum en eftir er ad leika,
e Modtherjinn gefur leikinn, eda
e Métherjinn hlytur fravisun.

(4) )afn leikur framlengdur. Ef leikur er jafn eftir lokaholuna:

e Erleikurinn framlengdur um eina holu i einu par til annar leikmadurinn
sigrar. Sja reglu 5.1 (framlengdur leikur er framhald s6mu umferdar, ekki ny
umferd).

e Holurnar eru leiknar i sému r6d og 1 umferdinni, nema nefndin akvedi adra roo.

b6 geta keppnisskilmalar kvedid & um ad leiknum skuli ljika med jafntefli, T
stad pess ad vera framlengdur.

(5) Hvenaer drslit eru endanleg. Urslit leiks teljast endanleg & pbann hatt sem
nefndin tilgreinir (og koma atti fram 7 keppnisskilméalunum), svo sem:

e begar Grslitin er skrad a opinbera skortoflu eda & annan tilgreindan hatt, eda

e begar Urslitin eru tilkynnt til einstaklings sem tilnefndur hefur verid af
nefndinni.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(7) (radleggingar um hvernig Grslit leiks verda
endanleg).
3.2b Gjafir

(1) Leikmadur ma gefa hdgg, holu eda leik. Leikmadur ma gefa métherja sinum
nasta hogg hans, holu eda leikinn:

e AQ gefa naesta hdgg. betta ma gera hvenaer sem er &dur en maétherjinn slaer
naesta hogg.

» Matherjinn hefur pa lokid holunni & skori sem innifelur gefna héggio og
hver sem er ma fjarlaegja boltann.

» HOgg sem er gefid @ medan bolti métherjans er a hreyfingu eftir sidasta
hdgg hans a vid um naesta hégg métherjans, nema boltinn hafni 7 holu (og
pa skiptir gjofin ekki mali).

» Leikmadurinn ma gefa nasta hdgg maotherjans med pvi ad sveigja bolta
hans (r leid eda stodva boltann, pvi adeins ad pad sé beinlinis gert til

ad gefa nasta hdgg maotherjans og pegar engar raunhaefar likur eru & ad
boltinn geti stodvast 7 holu.
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e A0 gefa holu. Petta ma gera hvenar sem er adur en leik um holuna er lokid
(sja reglu 6.5), par a medal adur en leikmenn hefja leik & holunni.

e A0 gefa leik. betta méa gera hvenar sem er adur en arslit leiksins eru radin
(sja reglur 3.2a(3) og (4)), par a medal adur en leikurinn hefst.

(2) Hvernig er gefid. Gjof er pvi adeins gild ad henni sé komid skyrt & framfeeri:

e bad getur gerst munnlega eda med athofnum sem syna ljéslega pa atlun
leikmannsins ad gefa hdggid, holuna eda leikinn (t.d. med bendingu).

e Ef mdtherjinn lyftir bolta sinum, og brytur par med reglu, vegna edlilegs
misskilnings um ad ord eda athafnir leikmannsins hafi falio 7 sér gjof naesta
hdggs, holunnar eda leiksins, er pad vitalaust og leggja verdur boltann aftur
a upphaflegan stad (sem parf ad atla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

Gjof er endanleg og ekki ma hafna henni eda draga hana til baka.

3.2c Beiting forgjafar i holukeppni med forgjof

(1) Aa tilkynna forgjof. Leikmadurinn og métherjinn aettu ad upplysa hvor annan
um forgjof sina adur en leikurinn hefst.

Ef leikmadur tilkynnir ranga forgjof fyrir leik eda medan a leik stendur og
leioréttir pad ekki adur en métherjinn slaer naesta hogg sitt:

e Tilkynnt forgjof of ha. Leikmadurinn hlytur fravisun ef petta hefur ahrif a
fiolda hogga sem leikmadurinn gefur eda piggur. Hafi petta ekki slik ahrif er
pad vitalaust.

e Tilkynnt forgjof of ldg. Pad er vitalaust og leikmadurinn verdur ad leika
samkvamt tilkynntri forgjof.

(2) Holur par sem forgjafarhéggum er beitt.

e Forgjafarhdgg eru gefin & holum og laegra nettéskor vinnur holuna.

e Efjafn leikur er framlengdur eru forgjafarhdgg gefin & holum a sama hatt og
i umferdinni (nema nefndin dkvedi annad).

Hver leikmadur er abyrgur fyrir ad vita @ hvada holum hann skuli gefa eda
piggja forgjafarhdgg, byggt a forgjafarréd hola, sem akvedin hefur verid af
nefndinni (r6dina ma oftast sja a skorkortinu).

Ef leikmennirnir beita forgjof & holu fyrir mistok standa Grslit holunnar eins og
leikmennirnir voru sammala um, nema peir leidrétti mistokin 7tima (sja reglu
3.2d(3)).
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3.2d Abyrgd leikmanns og métherja

(1) Ad upplysa métherja um hoggafjélda. Mdtherjinn mé hveneer sem er, & medan
hola er leikin eda eftir ad holu lykur, spyrja leikmanninn um hoggafjolda hans a
holunni (p.e. slegin hégg og vitah6gg).

betta gefur métherjanum feeri & ad akveda hvernig hann vilji sla naesta hdgg
sitt og leika pad sem eftir er holunnar, eda ad stadfesta drslit holunnar sem var
ad ljaka.

begar leikmadurinn er spurdur um hdggafjélda, eda pegar hann upplysir um
hoggafjolda an pess ad vera spurdur:
e Verdurleikmadurinn ad gefa upp réttan hoggafjolda.

e Leikmadur sem svarar ekki spurningu métherjans um hoggafjolda telst hafa
tilgreint rangan hdggafjélda.

Leikmadurinn feer almenna vitid (holutap) ef hann tilgreinir rangan héggafjslda,
nema hann leidrétti pao i tima:

e Rangur hoggafjoldi tilgreindur 8 medan hola er leikin. Leikmadurinn verdur
ad gefa upp réttan hoggafjolda adur en métherjinn sler naesta hdgg sitt eda
adhefst eitthvad sambeerilegt (svo sem ad gefa leikmanninum naesta higg
eda holuna).

e Rangur hoggafjoldi tilgreindur eftir ad leik a holu er lokid. Leikmadurinn
verdur ad gefa upp réttan hoggafjolda:

» Aduren annar hvor leikmannanna slaer hdgg til ad hefja leik & annarri
holu eda adhefst eitthvad sambaerilegt (svo sem ad gefa naestu holu eda
leikinn), eda,

» A sidustu holu leiksins, adur en drslit leiksins eru endanleg (sja reglu
3.2a(5)).

Undantekning - Vitalaust ef engin ahrif a drslit holu: Ef leikmadurinn gefur
upp rangan hdggafjolda eftir ad leik & holu er lokio, en pad hefur ekki ahrif
a skilning maotherjans a hvort holan vannst, tapadist eda var jofn, er pad
vitalaust.

(2) Ad upplysa métherja um viti. begar leikmadur bakar sér viti:

e Verdurleikmadurinn ad upplysa métherjann um vitid eins fljétt og haegt
er, ad teknu tilliti til hversu naerri leikmadurinn er métherjanum og annarra
kringumstaedna.

e bessikrafa a einnig vid pétt leikmadurinn viti ekki um vitid (pvi &tlast er til
ad leikmenn viti hveneer peir hafa brotid golfreglu).
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Ef leikmadurinn gerir pad ekki og leidréttir pbad ekki adur en maétherjinn
sleer naesta hdgg sitt eda adhefst eitthvad sambeerilegt (svo sem ad gefa
leikmanninum naesta hdgg eda holuna), feer leikmadurinn almenna vitid
(holutap).

Undantekning - Vitalaust pegar métherjinn vissi af viti leikmannsins: Ef
métherjinn vissi ad leikmadurinn bakadi sér viti, svo sem pegar hann sér
augljéslega ad leikmadurinn tekur lausn gegn viti, er pad vitalaust fyrir
leikmanninn ad hafa ekki sagt métherjanum fra pvi.

(3) Ad vita stodu leiksins. £tlast er til af leikmdnnunum ad peir viti stédu leiksins,

pb.e. hvort annar peirra leidir med tilteknum holufjélda (,holur upp* 7 leiknum)
eda hvort leikurinn er jafn (,allt jafnt“).

Ef leikmennirnir sammaelast fyrir mistok um ranga stoou leiksins:

e Mega peir leidrétta stoduna adur en annar peirra slaer hdgg til ad hefja leik &
annarri holu eda, ef um sidustu holuna er ad raeda, adur en arslit leiksins eru
endanleg (sja reglu 3.2a(5)).

e Ef stadan er ekki leidrétt pannig i tima gildir pessi ranga stada leiksins sem
raunveruleg stada hans.

Undantekning - begar leikmadur 6skar timanlega eftir Grskurdi: Ef
leikmadurinn 6skar timanlega eftir Grskurdi (sja reglu 20.1b) og i ljés kemur
ad mdtherjinn annadhvort (1) gaf upp rangan hoggafjolda eda (2) sagdi
leikmanninum ekki fra viti, parf ad leidrétta ranga stodu leiksins.

(4) A3 geeta eigin réttinda og hagsmuna. Leikmenn 7 holukeppni @ttu ad gaeta

eigin réttinda og hagsmuna samkvaemt golfreglunum:

e Efleikmadur veit eda heldur ad métherjinn hafi brotid reglu sem leigir til vitis
ma leikmadurinn bregdast vid eda lita fram hja reglubrotinu.

e Ahinn béginn ef leikmadurinn og métherjinn koma sér visvitandi saman
um ad lita fram hja reglubroti eda viti sem peir vita ad a vio, hljéta baair
leikmennirnir fravisun samkvamt reglu 1.3b.

e Efleikmadurinn og métherjinn eru 6sammala um hvort annar peirra hafi
brotid reglu ma hvor peirra sem er gaeta réttinda sinna med pvi ad dska eftir
Grskurdi samkvaemt reglu 20.1b.
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3.3 Hoggleikur

Tilgangur reglu:
Um hdggleik gilda sérstakar reglur (einkum vardandi skorkort og ad leika i holu) pvi:
e Hver leikmadur keppir vid alla hina leikmennina i keppninni.

e Alla leikmenn i keppninni parf ad medhondla 8 sama hatt samkvaemt
reglunum.

Eftir umferdina verda leikmadurinn og ritarinn (sa sem heldur utan um skor
leikmannsins) ad stadfesta ad skor leikmannsins a hverri holu sé rétt og
leikmadurinn verdur ad skila skorkortinu til nefndarinnar.

3.3a Sigurvegari i hdggleik

Sigurvegarinn er sa leikmadur sem lykur 6llum umferdum i faestum hoggum
(slegnum héggum og vitahoggum).

[ keppni med forgjof merkir petta laegsta nett6 heildarskor.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(6) (i keppnisskilmalum ztti ad akvarda hvernig
skorid er ar um jafntefli).

3.3b Skorihoggleik

Ritarinn heldur utan um skor leikmannsins & skorkorti hans. Ritarinn er annadhvort
tilnefndur af nefndinni eda valinn af leikmanninum & einhvern hatt sem nefndin
sampykkir.

Leikmadurinn verdur ad hafa sama ritara alla umferdina, nema nefndin sampykki
breytingu, annadhvort fyrir fram eda eftir ad hdn a sér stad.

(1) Abyrga ritara: Ad skra og stadfesta skor hola a skorkorti. Eftir hverja holu &
medan umferdin er leikin atti ritarinn ad bera hoggafjoldann & holunni undir
leikmanninn (p.e. slegin hégg og vitahdgg) og skra britté hoggafjéldann a
skorkortid.

Ad lokinni umferdinni:
e Verdur ritarinn ad stadfesta skor holanna a skorkortio.

e Efleikmadurinn hafdi fleiri en einn ritara verdur hver peirra ad stadfesta skor
a peim holum sem hann var ritari.
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MYND 3.3b: ABYRGD VARDANDI SKORKORT | HOGGLEIK MED FORGJOF
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Undlrsknft

(2) Abyrgd leikmanns: Stadfesta skor & holunum og skila skorkorti. A medan
umferdin er leikin atti leikmadurinn ad halda utan um skor sitt & hverri holu.

A0 lokinni umferdinni:

e /tti leikmadurinn ad fara vandlega yfir skor hverrar holu eins og pad var
skrad af ritaranum og gera (t um hugsanleg vafaatridoi med nefndinni,

e Verdurleikmadurinn ad tryggja ad ritarinn stadfesti skor holanna a
skorkortinu,

e Ma leikmadurinn ekki breyta skori sem skrad hefur verid af ritaranum, nema
med sampykki ritarans eda leyfi nefndarinnar, og

e Verdur leikmadurinn ad stadfesta skor holanna & skorkortinu og skila pvi an
tafa til nefndarinnar. Eftir pad ma leikmadurinn ekki breyta skorkortinu.

Brjoti leikmadurinn i baga vid einhverja af pessum kréfum reglu 3.3b hlytur
hann fravisun.

Undantekning - Vitalaust ef brot orsakast af pvi ad ritari sinnti ekki skyldum
sinum: bad er vitalaust ef nefndin kemst ad peirri nidurstédu ad brot
leikmannsins a reglu 3.3b(2) orsakadist af pvi ad ritarinn sinnti ekki skyldum
sinum (t.d. med pvi ad halda a brott med skorkortid eda an pess ad stadfesta
pad), svo framarlega ad petta gerdist an pess ad leikmadurinn fengi um pad
ragio.
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Sja Verklag nefnda, hluta 5A(5) (rddleggingar um hvernig eigi ad skilgreina hveneer
skorkorti hefur verid skilad).

(3) Rangt skor & holu. Ef leikmadurinn skilar skorkorti med rongu skori & einhverri

holu:

e Skor herra en rétt er. Haerra skorid gildir.

e Skor leegra en rétt er eda engu skori skilad. Leikmadurinn faer fravisun.

Undantekning - Opekkt viti ekki skrad: Ef skor leikmannsins & einni eda fleiri

holum er laegra en rétt er vegna pess ad par vantar eitt eda fleiri vitahogg sem
leikmadurinn vissi ekki, adur en hann skiladi skorkortinu, ad hann haféi bakao
sér:

e Farleikmadurinn ekki fravisun.

e bessistad, ef mistokin koma i 1j6s adur en keppninni lykur, mun nefndin
endurskoda skor leikmannsins & holunni eda holunum med pvi ad beeta vid
pvi vitahdggi eda peim vitah6ggum sem hefdu att ad vera innifalin 7 skori
holunnar eda holanna, samkvamt reglunum.

pessi undantekning a ekki vio:
e pegar 6pekkta vitid felst 7 fravisun, eda

e begar leikmanninum hafdi verid sagt ad viti kynni ad eiga vio eda hann var
6viss um hvort viti atti vid og bar pad ekki undir nefndina adur en hann
skiladi skorkortinu.

(4) Skorikeppni med forgjof. Leikmadurinn ber &byrgd a ad forgjof hans sé &

skorkortinu. Ef leikmadurinn skilar skorkorti an réttrar forgjafar:

e Forgjof a skorkorti of ha eda hana vantar. Ef petta hefur ahrif &
hoggafjoldann sem leikmadurinn feer hlytur hann fravisun dr
forgjafarkeppninni. Annars er petta vitalaust.

e Forgjof a skorkorti of lag. Petta er vitalaust og nettéskor keppandans gildir,
samkvamt laegri forgjofinni.

(5) Leikmadur ekki abyrgur fyrir samlagningu skors eda beitingu forgjafar.
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Nefndin er abyrg fyrir ad leggja saman skor & holum og ad beita
forgjafarhoggum 1 keppni med forgjof.

pad er vitalaust p6tt leikmadurinn skili skorkorti med rongu heildarskori eda
med rangri beitingu forgjafar.



3.3c Ekki leikid i holu

Leikmadur verdur ad ljika hverri holu T umferd med pvi ad leika 7 holu. Ef leikmadur
leikur ekki 7 holu & einhverri holu:

e Verdurleikmadurinn ad leidrétta mistokin adur en hann slaer hdgg til ad hefja
leik @ annarri holu, eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad reda, adur en
hann skilar skorkortinu.

e Ef mistdkin eru ekki leidrétt i tima faer leikmadurinn fravisun.

Sja reglur 21.1, 21.2 og 21.3 (reglur fyrir 6nnur form héggleiks (Stableford,
hamarksskor og par/skolla) par sem skor er akvardad a annan hatt og leikmadur
hlytur ekki fravisun p6tt hann leiki ekki 7 holu).
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UtbGnadur leikmannsins

Tilgangur reglu:

Regla 4 neer yfir Gtbdnadinn sem leikmenn mega nota pegar umferd er leikin.
Vegna pess grundvallaratridis ad golf er krefjandi leikur par sem arangur a ad
radast af domgreind, faerni og hefileikum leikmannsins verdur hann ad:

Nota leyfilegar kylfur og bolta,

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

Saeta takm6rkunum um notkun annars GtbGnadar sem er honum til adstodar
vid leik.

Vardandi itarlegar krofur um kylfur, bolta og annan dtbdnad og adferdir vio radgjof
og skil & dtbdnadi til skodunar med tilliti til reglnanna, sja dtbianadarreglurnar.

4.1a Kylfur sem eru leyfaar til ad sla hdgg

(1) Leyfilegar kylfur. Vid ad sla hogg verdur leikmadurinn ad nota kylfu sem

uppfyllir krofur dtbidnadarreglnanna:

e Kylfa sem ernotud vid ad sla hdgg verdur ad uppfylla kréfurnar baedi pegar
hdn er ny og einnig pegar henni hefur verid breytt a einhvern hatt, visvitandi
eda af slysni.

¢ Hins vegar, ef leikeiginleikar leyfilegrar kylfu breytast vegna slits vid
venjulega notkun er kylfan enn leyfileg.

Med ,,leikeiginleikum® er att vido sérhvern hluta kylfunnar sem hefur ahrif
& hvernig hin hegoar sér pegar hdgg er slegid, svo sem gripid, skaftid,
kylfuhausinn, leguna eda flaann (par @ medal legu og flaa a stillanlegri kylfu).

(2) Notkun eda vidgerd a kylfu sem skemmist @ medan umferd er leikin. Ef leyfileg
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kylfa skemmist & medan umferd er leikin, eda & medan leikur er stodvaodur
samkvamt reglu 5.7a, ma leikmadurinn ad dllu jofnu ekki skipta um kylfuna.
(Sja reglu 4.1b(3) vardandi takmarkada undantekningu pegar leikmadurinn olli
ekki skemmdunum).

bé er litid svo a ad skemmda kylfan sé leyfileg pad sem eftir er umferdarinnar,
6had edli eda asteedu skemmdanna (en petta a ekki vid T umspili T hdggleik,
sem er ny umfero).



bad sem eftir er umferdarinnar ma leikmadurinn:

e Halda afram ad sla hdgg med skemmdu kylfunni, eda

e |Lata geravid kylfuna med pvi ad koma henni, ad pvi marki sem hagt er,
ipad astand sem hin variadur en hin skemmdist vid leik umferdarinnar
eda vid stodvun leiks, med upphaflegu gripi, skafti og kylfuhaus. Pé6 ma
leikmadurinn ekki:

» Tefja leik um of (sja reglu 5.6a), eda
» Lata geravid neinar skemmdir sem voru a kylfunni adur en umferdin hoéfst.

»Skemmd & medan umferd er leikin“ pydir ad leikeiginleikar kylfu hafi breyst
vegna einhverrar athafnar a medan umferdin var leikin (par 8 medal a medan
leikur var stédvadur samkvamt reglu 5.7a), hvort sem er:

e Af leikmanninum (svo sem vid ad sla hogg eda vid efingasveiflu med
kylfunni, vid ad setja kylfuna i golfpoka eda taka hana Gr golfpoka, missa
hana, stydja sig vid hana eda kasta henni eda misbj6da), eda

e Afeinhverjum 6drum einstaklingi, vegna utanadkomandi dhrifa eda
ndttdruaflanna.

b6 hefur kylfa ekki ,,skemmst & medan umferd er leikin“ ef leikeiginleikum
hennar er visvitandi breytt af leikmanninum & medan umferdin er leikin, eins og
fjallad erum i reglu 4.1a(3).

(3) Visvitandi breyting a leikeiginleikum kylfu 8 medan umferd er leikin.

Leikmadur ma ekki sla hogg med kylfu ef hann hefur visvitandi breytt
leikeiginleikum hennar & medan umferdin er leikin (bar 8 medal @ medan leikur
var stodvadur samkvamt reglu 5.7a):

e Med pvi ad nota stillingar eda breyta kylfunni med apreifanlegum heetti
(nema pegar leyft er ad lagfaera skemmdir samkvaemt reglu 4.1a(2)), eda

e Med pvi ad bera eitthvad efni a kylfuhausinn (@d undanskildu pvi ad hreinsa
hann) til ad hafa ahrif a virkni kylfuhaussins pegar hdgg er slegid.

Undantekning - Stillanlegri kylfu breytt i upphaflega stillingu: Ef
leikeiginleikum kylfu var breytt med stillingu og kylfunni er svo breytt i
upphaflega stillingu, ad pvi marki sem hagt er, 4dur en hogg er slegido med
henni er pad vitalaust og nota ma kylfuna til ad sla hogg.

Viti fyrir ad sla hogg i andstodu vid reglu 4.1a: Fravisun.

e bad ervitalaust samkvaemt pessari reglu ad bera (an pess ad sla hdgg med)

6leyfilega kylfu eda kylfu par sem leikeiginleikum hefur visvitandi verid breytt &
medan umferdin er leikin.

* bo erslik kylfa talin med, med tilliti til 14 kylfu hamarksfjéldans 7 reglu 4.1b(1).
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4.1b Hamark 14 kylfur. Ad deila kylfum, beeta vid og skipta um kylfur a
medan umferd er leikin

(1) Hamark 14 kylfur. Leikmadur ma ekki:
e Byrja umferd me9 fleiri en 14 kylfum, eda
e Hafa fleiri en 14 kylfur @ medan umferdin er leikin.

Ef leikmadurinn byrjar umferd med faerri en 14 kylfum ma hann baeta vid kylfum
a medan umferdin er leikin, upp ad 14 kylfu hamarkinu (sja reglu 4.1b(4)
vardandi takmarkanir 1 pvi efni).

Ef leikmadurinn uppgdtvar ad hann er brotlegur vid pessa reglu med pvi ad
hafa fleiri en 14 kylfur verdur hann tafarlaust ad taka umframkylfuna eda
-kylfurnar r leik samkvamt adferdinni i reglu 4.1c(1):

e Efleikmadurinn hof leik med fleiri en 14 kylfum ma hann velja hvada kylfu
eda kylfur hann tekur ar leik.

e Efleikmadurinn baetti vid umframkylfum @ medan umferdin var leikin verdur
ad taka peer kylfur ar leik.

Eftir ad umfero leikmannsins er hafin, ef leikmadurinn hirdir upp kylfu sem
hefur verid skilin eftir af 60rum leikmanni eda ef kylfa er sett fyrir mistok 1
golfpoka leikmannsins an hans vitneskju er ekki litio & kylfuna sem kylfu
leikmannsins med tilliti til 14 kylfu hamarksins (en ekki ma nota kylfuna).

(2) Kylfum ekki deilt. Leikmadur er bundinn vid paer kylfur sem hann héf leik med
eda batti vid samkvamt heimildinni 1 (1):

e Leikmadurinn ma ekki sla hogg med kylfu sem er notud af einhverjum 6drum
sem er ad leika & vellinum (jafnvel pott sa leikmadur sé 1 6drum rashépi eda
fannarri keppni).

e Efleikmadurinn uppgodtvar ad hann hefur brotid pessa reglu, med pviad sla
hdgg med kylfu annars leikmanns, verdur leikmadurinn tafarlaust ad taka
kylfuna dr leik samkvaemt adferdinni i reglu 4.1c(1).

Sja reglur 22.5 0g 23.7 (takmorkud undantekning 7 leikformum sem tengjast
samherjum, par sem samherjar mega deila kylfum ef peir hafa samtals ekki
fleiri en 14 kylfur).

(3) Ekki skipt um kylfur sem tynast eda skemmast. Ef leikmadur héf leik med
14 kylfum, eda baetti vid kylfum upp ad 14 kylfu hamarkinu, og tynir sidan
eda skemmir kylfu & medan umferdin er leikin eda @ medan leikur hefur verid
stodvadur samkvamt reglu 5.7a ma leikmadurinn ekki skipta peirri kylfu at
fyrir adra kylfu.
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Undantekning - Skipt um kylfu ef leikmadurinn olli ekki skemmdunum: Ef kylfa
leikmanns skemmist @ medan umferd er leikin (bar 8 medal & medan leikur hefur
verid stodvadur samkvamt reglu 5.7a) (sja reglu 4.1a(2)) af utanadkomandi
dhrifum eda ndttdrudflunum eda af 60rum einstaklingi en leikmanninum eda
kylfubera hans:

e Ma leikmadurinn skipta skemmdu kylfunni Gt fyrir adra kylfu samkvaemt
reglu 4.1b(4).

e Efleikmadurinn gerir pad verdur hann tafarlaust ad lysa skemmdu kylfuna ar
leik, samkvamt adferdinni i reglu 4.1c(1).

(4) Takmarkanir pegar baett er vid kylfu eda skipt um kylfu. begar leikmadur beetir
vio kylfu eda skiptir um kylfu, samkvamt (1) eda (3), ma hann ekki:

o Tefja leik um of (sja reglu 5.6a),

e Batavid eda fa lanada kylfu fra einhverjum 60rum sem er ad leika & vellinum
(jafnvel pott sa leikmadur sé 1 68rum rashopi eda i annarri keppni), eda

e Bda til kylfu ar kylfuhlutum sem einhver ber fyrir leikmanninn & medan
umferdin er leikin.
Viti fyrir brot a reglu 4.1b: Vitid raedst af pvi hvenaer leikmadurinn vissi af brotinu:

e Leikmadur uppgotvar brotid vid leik holu. Vitinu er beitt vid lok holunnar sem
verid er ad leika. | holukeppniverdur leikmadurinn ad ljika holunni, bata
Grslitum peirrar holu vid stodu leiksins og baeta vitinu sidan vid stodu leiksins.

e |Leikmadur uppgotvar brotid & milli hola. Vitinu er beitt vid lok holunnar sem
sidast var leikin, ekki & naestu holu.

Viti i holukeppni - Leikstada endurskodud med pvi ad draga fra holu, hamark tvaer
holur:

e Um erad raeda viti sem felst T leioréttingu a leikstodu, sem er ekki pad sama og
holutapsviti.

e Vid lok holunnar sem verid er ad leika, eda sidustu holu sem var leikin, 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 tvaer holur i umferdinni.

e Tildemis, ef leikmadur sem hoéf leik med 15 kylfur er ad leika 3. holu pbegar
brotid uppgétvast og vinnur sidan pa holu og er prjar holur upp i leiknum, &
tveggja holu hamarksleidrétting vio og leikmadurinn er pa eina holu upp 1
leiknum.

Viti i hdggleik — Tvo vitahdgg, hamark fjogur hdgg: Leikmadurinn faer almenna
vitid (tvo vitahdgg) fyrir hverja holu par sem brot atti sér stad, en ad hamarki fjogur
vitahdgg i umferdinni (hann baetir pa tveimur vitah6ggum vid fyrstu tveer holurnar
par sem brot atti sér stad).
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4.1c Adferd vid ad lysa kylfur dr leik

(1) A medan umferd er leikin. begar leikmadur uppgodtvar & medan hann leikur
umferd ad hann er brotlegur vid reglu 4.1b(1), (2) eda (3) med pvi ad hafa fleiri
en 14 kylfur eda med pvi ad sla hdgg med kylfu annars leikmanns, verdur
leikmadurinn tafarlaust ad gripa til radstafana sem gefa greinilega til kynna
hvada kylfa eda kylfur eru teknar ar leik.

betta ma gera med pvi ad:

e Lysa bessu yfirvid motherjann i holukeppni eda ritarann eda annan leikmann
irashépnum i hoggleik, eda

e Gera eitthvad annad 6tviratt (svo sem ad snda kylfunni a hvolf i
golfpokanum, leggja hana a g6lfio 7 golfbilnum eda afhenda hana
einhverjum 6drum).

Leikmadurinn ma ekki sla hogg pad sem eftir er umferdarinnar med kylfu sem
hefur verid tekin dr leik.

Ef kylfa sem tekin hefur verid ar leik tilheyrir 68rum leikmanni ma sa leikmadur
halda afram ad nota kylfuna.

Viti fyrir brot a reglu 4.1c(1): Fravisun.

(2) Fyrir umferd. Ef leikmadur verdur pess askynja stuttu adur en hann byrjar
umferd ad hann er 6vart med fleiri en 14 kylfur setti hann ad leitast vid ad skilja
umframkylfur eftir.

bé er leyfilegt, vitalaust:

e A9 leikmadurinn taki slikar umframkylfur dr leik adur en umferdin hefst, med
adferdoum sem lyst eri (1), og

* AQ leikmadurinn geymi umframkylfurnar (@n pess ad nota peer) a
medan umferdin er leikin og eru paer pa ekki taldar med tilliti til 14 kylfu
hamarksfjoldans.

Oleyfilegt er ad maeta visvitandi med fleiri en 14 kylfur & upphafsteig sinn og
byrja umferdina an pess ad skilja umframkylfurnar eftir. Regla 4.1b(1) a pa vid.
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4.2 Boltar

4.2a Leyfilegir boltar vid leik umferdar

(1) Leika skal med leyfilegum bolta. [ hverju hoggi verdur leikmadur ad nota bolta
sem uppfyllir krofur dtbdnadarreglnanna.

Leikmadur ma dtvega sér leyfilegan bolta hvadan sem er, par @ medal fra
0orum leikmanni a vellinum.

(2) Ekki ma leika bolta sem hefur visvitandi verid breytt. Leikmadur ma ekki sla
hdgg ad bolta ef leikeiginleikum boltans hefur visvitandi verid breytt, svo sem
med pvi ad rispa eda hita boltann eda med pvi ad bera eitthvad efni a hann (til
annars en ad hreinsa hann).

Viti fyrir ad sla hogg andstaett reglu 4.2a: Fravisun.

4.2b Bolti brotnar vid leik holu
Ef bolti leikmanns brotnar i hluta eftir h6gg er pad vitalaust og hdggid gildir ekki.

Leikmadurinn verdur ad leika 6drum bolta padan sem fyrra hdggio var slegid (sja
reglu 14.6).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 4.2b: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.
4.2¢ Bolti skerst eda springur vid leik holu

(1) A3 lyfta bolta til ad athuga hvort hann sé skorinn eda sprunginn. Ef leikmadur
hefur astaedu til ad setla ad i bolta hans hafi myndast skurdur eda sprunga, vid
leik holu:

e Ma leikmadurinn lyfta boltanum til ad skoda hann, en:

o Fyrstverdurad merkja stadsetningu boltans og ekki ma hreinsa hann (nema
a flotinni) (sja reglu 14.1).

Ef leikmadurinn lyftir boltanum an pess ad hafa pessa rokstuddu astaedu til
bess (nema a flétinni par sem leikmadurinn ma lyfta boltanum samkvamt reglu
13.1b), merkir ekki stadsetningu boltans adur en hann lyftir boltanum eda
hreinsar hann pegar pad ma ekki, feer leikmadurinn eitt vitahdgg.

Ef ein athofn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu med eins
hoggs viti, sja reglu 1.3c(4).
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(2) Hvenar skipta ma um bolta. Leikmadurinn ma adeins skipta um bolta ef
augljost er ad upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn og ef pessi skemmd
vard vio leik holunnar, en ekki ef boltinn er bara rispadur eda skafinn eda ef
einungis malning boltans er skemmd eda upplitud.

e Ef upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn verdur leikmadurinn ad
leggja aftur annan bolta eda upphaflega boltann a upphaflega stadinn (sja
reglu 14.2).

e Ef upphaflegi boltinn er hvorki skorinn né sprunginn verdur leikmadurinn ad
leggja hann aftur a upphaflega stadinn (sja reglu 14.2).

Ekkert  pessari reglu bannar leikmanni ad skipta um bolta samkvamt einhverri
annarri reglu eda ad skipta um bolta a milli hola.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 4.2c: Almennt viti samkvemt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

4.3 Notkun atbdnadar

Regla 4.3 tekur til allra tegunda dtbdnadar sem leikmadur kann ad nota @ medan
hann leikur umferd, nema ad krofum um ad leika med leyfilegum boltum og kylfum
erlystireglum 4.1 og 4.2, en ekki i pessari reglu.

bessi regla fjallar adeins um hvernig dtbdnadur er notadur. HGn setur engar
skordurvid hvada dtbinad leikmadur hefur i férum sinum a medan umferd er leikin.

4.3a Leyfileg og dleyfileg notkun dtbanadar

Leikmadur méa nota dtbiinad til adstodar vio leik umferdar, nema ad leikmadurinn
ma ekki fa hugsanlegt forskot med pvi ad:

¢ Nota dtbdnad (annan en kylfu eda bolta) sem minnkar porf fyrir naudsynlega
hafni eda domgreind sem er naudsynleg til ad takast & vio leikinn, eda

e Nota (tbiinad (bar & medal kylfu eda bolta) & 6edlilegan hatt vid ad sla hégg. A
»o0edlilegan hatt“ merkir & einhvern hatt sem eri grundvallaratridum 6druvisi en
dtbunadurinn er hannadur til og er venjulega ekki talinn hluti pess ad leika golf.
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bessi regla hefur ekki ahrif & beitingu annarra reglna sem takmarka peer athafnir
sem leikmanni eru heimilar med kylfu, bolta eda 68rum dtbiinadi (svo sem ad
leggja kylfu eda annan hlut & jordina til ad adstoda leikmanninn vid midun,
samanber reglu 10.2b(3)).

Algeng demi um notkun dgtbdnadar sem er leyfd eda ekki leyfd vid leik umferoar
samkvaemt pessari reglu eru:

(1) Fjarlegdar- og stefnuupplysingar.

o Leyft. Ad afla upplysinga um fjarlaeegdir eda stefnu (svo sem med
fjarleegdarmeeli eda attavita).

o Ekki leyft.
» Ad mala haedarmun, eda

» Ad tilka fjarleegdir eda stefnuupplysingar (t.d. ad nota teeki til ad
fa tillogu um leiklinu eda kylfuval, sem byggir & stadsetningu bolta
leikmannsins).

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu G-5 (nefndin ma setja
stadarreglu sem bannar notkun fjarleegdarmela).

(2) Upplysingar um vind og 6nnur vedurskilyrdi.

o Leyft.

» Ad afla hvers konar vedurupplysinga (par a8 medal um vindhrada) sem eru
faanlegar darvedurspam, eda

» Ad mela hita- og rakastig a vellinum.
e Ekki leyft.
» Ad maelavindhrada a vellinum, eda

» Ad nota manngerda hluti til ad afla annarra upplysinga tengdum vindi
(svo sem ad nota duft til ad meta vindatt).

(3) Upplysingar sem safnad er fyrir umferd eda & medan umferd er leikin.

o Leyft.

» A nota upplysingar sem var safnad adur en umferdin hofst (svo sem
leikupplysingar fra fyrri umferoum, sveiflurad eda radleggingar um
kylfuval), eda

» Upptokur (til nota eftir umferdina) a leik- eda lifedlisfraedilegum
upplysingum dar umferdinni (svo sem hogglengd kylfa, leiktolfraedi eda
hjartsleetti).
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e Ekki leyft.

» Ad vinna (reda tidlka upplysingar sem lata ad umferdinni sem verid
erad leika (svo sem radleggingar um kylfuval, byggt a fjarleegdum i
yfirstandandi umferd), eda

» Ad nota lifedlisfraedilegar upplysingar sem safnad er a medan umferdin er
leikin.

(4) H1j6d og myndbandstakni.

o Leyft.

» Ad hlusta a hlj6d eda horfa @ myndbdnd sem tengjast ekki keppninni (svo
sem fréttir eda bakgrunnstonlist).

» P6 atti ad syna 6drum tillitssemi (sja reglu 1.2).
e Ekki leyft.

» Ad hlusta a ténlist eda 6nnur hlj6o til ad eyda truflunum eda til ad
adstoda vio sveiflutakt, eda

» Ad horfa @ myndband af leikmanninum eda 6drum leikménnum medan &
keppninni stendur, sem adstodar leikmanninn vid kylfuval, ad sla hogg
eda ad akveda hvernig skuli leika T umferdinni.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu G-8 (nefndin ma setja
stadarreglu sem bannar eda takmarkar notkun hljéd- eda myndtaekja 8 medan
umferd er leikin).

(5) Hanskar og gripefni.

o Leyft.
» Ad nota einfaldan hanska sem uppfyllir krofur dtbdnadarreglnanna,
» A0 nota klistur, pddur eda annad raka- eda purrkefni, eda
» Ad vefja handklaedi eda vasaklat um gripid.
e Ekki leyft.
» Ad nota hanska sem samramist ekki krofum dtbdnadarreglnanna, eda

» Ad nota annan dtbidnad sem veitir 6sanngjarnt forskot vid stodu handa
eda gripprysting.
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(6) Teygjubinadur og &finga- eda sveiflutaeki.

o Leyft.

» Ad nota einhvern dtbdnad vid almennar teygjur (adrar en en vid
@fingasveiflu), hvort sem dtbinadurinn er hannadur fyrir teygjur, til nota
i golfi (svo sem midunarstong sem [6gd er yfir axlir) eda til annarra nota,
6skyld golfi (svo sem gimmislongur eda rorbdtar).

o EkKkileyft.

» Ad nota einhvers konar &fingataki eda sveifluefingabinad fyrir golf (svo
sem midunarstdng, pyngda kylfuhlif eda ,kleinuhring*) eda 6leyfilega
kylfu vid eefingasveiflu eda & annan hatt sem veitir hugsanlegt forskot
med pvi ad adstoda leikmanninn vid ad undirbla eda sla hdgg (svo sem
vardandi sveifluhorn, grip, midun, stadsetningu bolta eda uppstillingu
likama).

Nanari leidbeiningar um notkun dtbinadar sem lyst er hér ad framan og adrar
gerdir utbdnadar (svo sem fatnad og skod) er ad finna i dtbinadarreglunum.

Leikmadur sem er 6viss um hvort hann megi nota dtbidnad a tiltekinn hatt aetti ad
6ska eftir Grskurdi nefndarinnar (sja reglu 20.2b).

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu G-6 (nefndin ma setja
stadarreglu sem bannar notkun vélkntinna 6kutaekja 8 medan umferd er leikin).
4.3b UtbGnadur sem er notadur af laeknisfraedilegum astadum

(1) Laknisfraedileg undanpaga. Leikmadur brytur ekki reglu 4.3 ef hann notar
Utbinad til adstodar vegna laeeknisfraedilegs dstands, svo fremi ad:

e Leikmadurinn hafi leeknisfraedilega astaedu til ad nota dtbinadinn, og

e Nefndin dkvardi ad notkun dtbinadarins veiti leikmanninum ekki
6sanngjarnt forskot & adra leikmenn.

(2) Plastur eda svipud limbond. Leikmadur ma nota plastur eda svipud limbdnd,
af hvada leknisfraedilegum astaedum sem er (svo sem til ad fyrirbyggja meidsli
eda vegna yfirstandandi meidsla), en plasturinn eda limbandid ma ekki:

e Notaio6hofi, eda

e Adstoda leikmanninn meira en naudsynlegt er vegna laeknisfradilegra
asteedna (til deemis med pvi ad stifa lidi til ad adstoda leikmanninn vid ad
sveifla kylfunni).
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Leikmadur sem er 6viss um hvar eda hvernig hann ma nota plastur eda svipud
[imbond aetti ad 6ska eftir Grskurdi nefndarinnar.

Viti fyrir brot a reglu 4.3:
e Viti fyrir fyrsta brot vegna einnar athafnar eda tengdra athafna: Almennt viti.

e Viti fyrir annad brot, 6tengt fyrsta brotinu: Fravisun. betta viti & vid p6tt edli
brotsins sé gjorélikt brotinu sem olli fyrsta vitinu.
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Regla 5

REGLA
5 Ad leika umferdina

Tilgangur reglu:

Regla 5 fjallar um hvernig umferd er leikin, svo sem hvar og hvenzar leikmadur
ma fa sig a vellinum fyrir umferd eda a8 medan umferd er leikin, hvenzer umferd
hefst og henni lykur og hvad gerist pegar stédva parf leik eda hefja hann ad nyju.
Leikmonnum er &tlad ad:

¢ Hefja hverja umferd a réttum tima og
¢ Leika samfellt og rosklega a hverri holu par til umferdinni er lokid.

begar komid er ad leikmanni ad sla er maelst til ad ekki lidi meira en 40 sekdndur
par tilh6ggid er slegid og oftast styttri timi.

5.1  Merking ordsins ,,umferd“

»Umferd“ er 18 holur eda faerri, leiknar i peirri r60 sem nefndin akvedur.
begar umfero lykur med jafntefli og leikur mun halda afram til ad knyja fram arslit:

e Jafn leikur 7 holukeppni framlengist eina holu i einu. betta er framlenging somu
umferdar, ekki ny umfero.

e Umspil i hdggleik. betta er ny umferd.

Leikmadur telst vera ad leika umferod sina fra pvi ad hin hefst og par til henni lykur
(sja reglu 5.3), nema a medan leikur hefur verid stédvadur samkvaemt reglu 5.7a.

pegar regla visar til athafna ,,a medan umferd er leikin“ & pad ekki vid um & medan
leikur hefur verid stodvadur samkvaemt reglu 5.7a, nema reglan segi annad.

5.2  Afing a vellinum fyrir eda a milli umferda

Med tilliti til pessarar reglu gildir ad:

e  /fing a vellinum* merkir ad leika bolta eda profa yfirbord flatar & einhverri
holu med pvi ad rilla bolta eda nudda yfirbordio, og

e Takmarkanir vid afingu a vellinum fyrir eda & milli umferda eiga adeins vid um
leikmanninn, ekki kylfubera hans.
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5.2a Holukeppni

Leikmadur ma afa a vellinum fyrir umferd eda a milli umferda i holukeppni.

5.2b Hoggleikur
A keppnisdegi i hoggleik:

e Ma leikmaour ekki &fa a vellinum fyrir umferd, nema ad leikmaodurinn ma afa
pltt og vipp & eda neerri fyrsta teig sinum og afa & hvada &fingasvaedi sem er.

e Ma leikmadur afa a vellinum eftir ad hafa lokid sidustu umferd sinni pann dag.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu I-1 (i hvoru leikforminu
sem er ma nefndin setja stadarreglu sem bannar, takmarkar eda leyfir fingu a
vellinum fyrir eda a milli umferda).

Viti fyrir brot a reglu 5.2:
o Viti fyrir fyrsta brot: Almennt viti (sem er beitt a fyrstu holu leikmannsins).

e Viti fyrir annad brot: Fravisun.

5.3 Upphaf og lok umferdar

5.3a Hvenar umferd hefst

Umfero leikmanns hefst pegar leikmadurinn slaer hdgg til ad hefja leik a fyrstu holu
sinni (sja reglu 6.1a).

Leikmadurinn verdur ad hefja leik & rastima sinum (og ekki fyrr):

e petta pydirad leikmadurinn verdur ad vera tilbdinn til leiks & rastimanum og a
rasstadnum sem nefndin akvad, og

e Rastimi sem nefndin dkvedur telst nakvaemur timi (kl. 9:00 ad morgni pydir t.d.
kl. 9:00:00, ekki hvada timi sem er fyrir kl. 9:01).

Ef rdstima er seinkad af einhverri asteedu (svo sem vegna vedurs, hags leiks hja
6drum rashépum eda ef dskad hefur verid eftir Grskurdi démara), telst pessi regla
ekki brotin ef leikmadurinn er maettur og tilbdinn til leiks pegar rash6pur hans
getur hafio leik.

Viti fyrir brot a reglu 5.3a: Fravisun, nema undir eftirfarandi prennum
kringumstadum:
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¢ Undantekning 1 — Leikmadur maetir a rasstad, tilbdinn til leiks, ad hamarki
fimm mindGtum of seinn: Leikmadurinn faer almenna vitia, sem skraist a fyrstu
holu hans.

e Undantekning 2 — Leikmadur hefur leik ad hamarki fimm minatum of snemma:
Leikmadurinn faer almenna vitid, sem skraist a fyrstu holu hans.

¢ Undantekning 3 — Nefndin akvardar ad mjog sérstakar kringumstaedur hafi
komi®d i veg fyrir ad leikmadur gaeti hafid leik a réttum tima: Reglan hefur ekki
verid brotin og petta ervitalaust.

5.3b Hvenar umferd lykur
Umferd leikmanns lykur:
e [ holukeppni, pegar drslit leiksins eru radin samkvaemt reglu 3.2a(3) eda (4).

e [héggleik, begar leikmadurinn leikur 7 holu & stdustu holunni (par med talid
leidrétting & mistokum, svo sem samkvamt reglu 6.1 eda 14.7b).

Sjareglur 21.1e, 21.2e, 21.3e 0og 23.3b (hvenar umferd hefst og lykur i 68rum
formum hoggleiks og i fjorleik).

5.4 Leikid i rashépum

5.4a Holukeppni

A medan umferd er leikin verdur leikmadurinn og mdtherjinn ad leika hverja holu i
sama rashopi.

5.4b Hoggleikur

A medan umferd er leikin verdur leikmadurinn ad vera  rashépnum sem akvedinn
var af nefndinni, nema nefndin sampykki breytingu, fyrir fram eda eftir a.

Viti fyrir brot a reglu 5.4: Fravisun.
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5.5 Afing @ medan umferd er leikin eda a medan leikur hefur
verid stodvadur

5.5a Engin ®&fingahdgg a medan hola er leikin

A medan hola er leikin ma leikmadur ekki sla @fingahdgg ad neinum bolta, &
vellinum eda utan hans.

Eftirfarandi eru ekki e&fingahogg:

e /Afingasveifla par sem atlunin er ekki ad hitta bolta.

e AQ sla bolta til baka inn & aefingasvaedi eda til annars leikmanns, pegar slikt er
eingdngu gert af tillitssemi.

e Hdgg, slegin af leikmanni vid ad ljika holu pegar drslit holunnar liggja fyrir.

5.5b Takmarkanir a &fingahggum a milli hola
A milli hola ma leikmadur ekki sla fingahdgg.

Undantekning - Hvar leikmadur ma afa patt og vipp: Leikmadurinn ma zfa pitt og
vipp a eda naerri:

¢ flotholunnar sem hann var ad ljika eda a einhverri fingaflot (sja reglu 13.1e), og
e Teig naestu holu.

b6 ma ekki sla slik @fingahdgg Gr glompu og pau mega ekki tefja leik um of (sja
reglu 5.6a).

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu I-2 (nefndin ma setja
stadarreglu sem bannar afingap(tt eda afingavipp a eda naerri fl6t holunnar sem
sidast var leikin).

5.5¢ Afing a medan leik hefur verid frestad eda hann stédvadur af 6d3rum
astadum

A medan leik er frestad eda hann stodvadur af 6drum astedum samkvaemt reglu
5.7a ma leikmadur ekki sla fingahdgg, nema:

e Eins og leyft erireglu 5.5b,
e Hvarsem er utan vallarins, og
e Hvarsem er a vellinum par sem nefndin leyfir.

Ef leikur i holukeppni er st6dvadur med samkomulagi leikmannanna og verdur ekki
hafinn ad nyju sama dag mega leikmennirnir afa a vellinum an takmarkana aour
en leikurinn hefst ad nyju.

Viti fyrir brot a reglu 5.5: Almennt viti.
Ef brotid & sér stad a milli hola skraist vitid a nastu holu.
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5.6 Obparfa tafir. Leikid rosklega

5.6a Oparfa tafir vid leik

Leikmadur ma ekki tefja leik um of, hvorki vid leik holu eda a milli hola.

Leikmanni er heimil stutt tof af tilteknum &staedum, svo sem:
e begar hann leitar adstodar démara eda nefndarinnar.

e pegar hann slasast eda veikist, eda

e Af6drum gildum astaedum.

Viti fyrir brot a reglu 5.6a:

e Viti fyrir fyrsta brot: Eitt vitah6gg.

e Viti fyrir annad brot: Almennt viti.

e Viti fyrir pridja brot: Fravisun.

Ef leikmadurinn tefur leik um of & milli hola skraist vitid a naestu holu.

5.6b Leikid rosklega
Golfumferd & ad leika rosklega.

Sérhver leikmadur atti ad gera sér grein fyrir ad leikhradi hans hefur liklega ahrif
a hversu lengi adrir leikmenn eru ad leika sinar umferdir, baedi leikmenn i sama
rashopi og leikmenn T rashépunum a eftir.

Leikmenn eru hvattirtil ad hleypa hradari rash6pum fram dr.

(1) Tilmazeli um leikhrada. Leikmadurinn zetti ad leika rosklega alla umferdina, par a
medal vid ad:

e Undirbda og sla hvert hdgg,
e Fara fra einum stad til annars & milli h6gga, og
e Fara & naesta teig eftir ad hafa lokid holu.

Leikmadur atti ad undirbia sig med fyrirvara fyrir naesta hdgg og vera tilbdinn
ad sla pegar kemur ad honum ad leika.



begar kemur ad leikmanninum ad leika:

e Ermelt med ad hoggid sé slegid innan 40 seklndna fra pvi ad leikmadurinn
getur (eda atti ad geta) slegid an truflana, og

e Leikmadurinn atti venjulega ad geta leikid hradar en petta og er hvattur til
pess.

(2) A3 leika i annarri r6d til ad flyta fyrir. Pad raedst af leikforminu hvenaer
videigandi er ad leika T annarri r6d til ao flyta fyrir:

e [ holukeppni mega leikmenn komast ad samkomulagi um ad leika f annarri
rod til ad flyta fyrir (sja reglu 6.4a).

e [ héggleik mega leikmenn leika pegar peir eru tilbdnir, en b6 med fullri
arvekni og & abyrgan hatt (sja undantekningu vio reglu 6.4b).

(3) Stefna nefndarinnar um leikhrada. Til ad hvetja til og framfylgja gédum
leikhrada atti nefndin ad setja stadarreglu sem lysir leikhradastefnu.

[ pessari stefnu ma setja hamarkstima til ad ljika umferd, holu eda r6d hola og
hdggi og par ma kveda a um viti fyrir ad fylgja ekki stefnunni.

Sja Verklag nefnda, hluta 5G (radleggingar um efni leikhradastefnu).

5.7 A3 stodva leik. Ad hefja leik ad nyju

5.7a Hvenar leikmenn mega eda verda ad stodva leik

A medan umferd er leikin méa leikmadur ekki stédva leik, nema undir eftirfarandi
kringumstadum:

e Frestun akvedin af nefndinni. Allir leikmenn verda ad haetta leik sinum ef nefndin
frestar leik (sja reglu 5.7b).

e Samkomulag um ad stodva leik i holukeppni. Leikmenn i holukeppni mega
komast ad samkomulagi um ad stédva leik af hvada astaedu sem er, nema
ef slikt seinkar keppninni. Ef peir sammaelast um ad stodva leik og annar
leikmannanna vill sidan hefja leik ad nyju er samkomulagid Gti og hinn
leikmadurinn verdur ad hefja leik ad nyju.

e Stakir leikmenn stddva leik vegna eldinga. Leikmadur ma stédva leik ef hann
hefur astedu til ad aetla ad haetta sé af eldingum, en verdur ad tilkynna pad
nefndinni eins flj6tt og unnt er.

Ao yfirgefa vollinn felur ekki, eitt og sér, 7 sér stodvun leiks. Fjallad er um tof
leikmanns & leik T reglu 5.6a, en ekki 7 pessari reglu.

Ef leikmadur stodvar leik af einhverri dstaedu sem ekki er heimil samkveaemt pessari
reglu, eda tilkynnir pad ekki nefndinni pegar slikt er skylt, faer hann fravisun.
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5.7b Hvad leikmenn verda ad gera pegar nefndin frestar leik

Frestun leiks samkvaemt akvoroun nefndarinnar er tvenns konar, med 6likum
krofum um hvenar leikmennirnir verda ad stodva leik.

(1) Tafarlaus frestun (t.d. pegar hatta stedjar ad). Ef nefndin lysir yfir tafarlausri
frestun leiks verda allir leikmenn ad stodva leik pegaristad og mega ekki sla
fleiri hdgg fyrr en nefndin hefur leik ad nyju.

Nefndin atti ad nota 6tviraeeda adferd vid ad upplysa leikmenn um tafarlausa
frestun.

(2) Venjuleg frestun (svo sem vegna myrkurs eda 6leikhafs vallar). Ef nefndin
frestar leik af 68rum astaedum raedst framhaldio af pvi hvar hver rashépur er
staddur:

e A milli hola. Ef allir leikmennirnir i risshépnum eru & milli tveggja hola verda
peirad stodva leik og mega ekki sla hdgg til ad hefja leik & annarri holu fyrr
en nefndin hefur leik ad nyju.

e Vid leik & holu. Ef einhver leikmannanna i rash6pnum hefur hafid leik & holu
rada leikmennirnir pvi hvort peir stodva leik eda ljaka holunni.

» Leikmenn mega hugleida i stutta stund (sem venjulega aetti ekki ad vera
lengri en tvaer minGtur) hvort peir ztli ad stédva leik eda ljdka holunni.

» Haldi leikmennirnir leik afram mega peir ljika holunni eda stodva leik adur
en holunni er lokid.

» Eftirad leikmennirnir hafa lokid holunni eda st6dvad leik adur en holunni
lykur mega peir ekki sla fleiri hogg fyrr en nefndin hefur leik ad nyju
samkvaemt reglu 5.7c.

Ef leikmennirnir eru ekki sammala um hvad skuli gera:

» Holukeppni. Ef métherjinn stédvar leik verdur leikmadurinn einnig ad
stoova leik og hvorugur leikmannanna ma leika aftur fyrr en nefndin
hefur leik ad nyju. Stodvi leikmadurinn ekki leik hlytur hann almenna vitid
(holutap).

» Hoggleikur. Hver leikmadur i rash6pnum ma velja hvort hann st6dvi leik
eda haldi leik &fram & holunni, hvad sem adrir leikmenn i rdéshépnum
dkveda ad gera. P6 ma leikmadur pvi adeins halda leik afram ad ritari
hans fylgi honum til ad skra skor hans.

Viti fyrir brot a reglu 5.7b: Fravisun.
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Undantekning - Vitalaust ef nefndin telur réttlaetanlegt ad leikur var ekki stodvadur:
pad er ekki brot & pessari reglu og vitalaust ef nefndin dkvardar ad kringumstadur
réttleeti ad leikmadurinn stodvadi ekki leik pegar hann atti ad gera pad.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu J-1 (radlagdar adferdir fyrir
nefndina til ad tilkynna leikmonnum um tafarlausa og venjulega frestun leiks).

5.7c Hvad leikmenn verda ad gera pegar leikur hefst ad nyju

(1) Hvar hefja a leik ad nyju. Leikmadur verdur ad hefja leik ad nyju a stadnum par
sem hann stodvaadi leik & holu eda, ef hann var a milli hola, & naesta teig, jafnvel
pott leikur sé hafinn ad nyju annan dag.

(2) Hvener hefja a leik ad nyju. Leikmadurinn verdur ad vera kominn & stadinn sem
tilgreindur er i (1) og tilbdinn til leiks:

e Abeim tima sem nefndin hefur akvedid ad leikur skuli hefjast ad nyju, og
e |eikmadurinn verdur ad hefja leik ad nyju a peim tima (og ekki fyrr).

Ef seinkun verdur a ad leikur geti hafist ad nyju (til deemis pegar leikmenn i
neaesta rashopi a undan purfa ad sla fyrst og vikja dr feeri), er pad ekki brot &
pessari reglu ef leikmadurinn er & stadnum og tilbdinn til ad hefja leik pegar
rashépur hans getur hafio leik ad nyju.

Viti fyrir brot a reglu 5.7c: Fravisun.

Undantekningar vid fravisun fyrir ad hefja ekki leik ad nyju a réttum tima:
Undantekningar 1, 2 og 3 Treglu 5.3a og undantekningin vid reglu 5.7b eiga einnig
vio hér.

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

(1) A3 lyfta bolta pegar leikur er stodvadur eda adur en leikur hefst ad nyju.
begar leikur & holu stodvast samkvaemt pessari reglu ma leikmadurinn merkja
stadsetningu boltans og lyfta honum (sja reglu 14.1).

Annadhvort 4dur en eda pegar leikur hefst ad nyju:

e Efbolta leikmanns var lyft pegar leikur var st6dvadur. Leikmadurinn verdur
ad leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta & upphaflega stadinn
(sem parf ad aatla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

e Efbolta leikmanns var ekki lyft pegar leikur var stddvadur. Leikmadurinn ma
leika boltanum par sem hann liggur eda merkja stadsetningu boltans, lyfta
honum (sja reglu 14.1) og leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta a
upphaflega stadinn (sja reglu 14.2).
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[ hvoru tilfelli sem er:

e Eflega boltans breytist vid ad lyfta honum verdur leikmadurinn ad leggja
aftur pann bolta eda annan bolta, eins og krafist er samkvaemt reglu 14.2d.

e Eflega boltans breytist eftir ad boltanum var lyft og adur en bolti er lagour
aftur a regla 14.2d ekki vio:

» Leggja verdur aftur upphaflega boltann eda annan bolta & upphaflega
stadinn (sem parf ad dzetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

» Eflegan eda adrar adstedur sem hafa dhrif d h6ggid hafa versnad gildir
regla 8.1d.

(2) Hvad gera a ef bolti eda boltamerki leikmanns var hreyft a medan leikur var
stodvadur. Ef bolti leikmannsins eda boltamerki hans er hreyft & einhvern
hatt adur en leikur hefst ad nyju (bar @ medal af ndttdrudflunum) verdur
leikmadurinn annadhvort ao:

e leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta & upphaflega stadinn (sem
barf ad aetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2), eda

e leggja boltamerki til ad merkja upphaflega stadinn og sidan leggja aftur
upphaflega boltann eda annan bolta a pann stad (sja reglur 14.1 og 14.2).

Ef adstaedur sem hafa dhrif d hégg leikmannsins versnudu a medan leikur var
stodvadur, sja reglu 8.1d.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 5.7d: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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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 & holu, kr6funa um ad sama bolta sé leikid alla holuna nema pegar
boltaskipti eru leyfd, leikr6d (sem skiptir meira mali i holukeppni en hdggleik)
og hvernig leik a holu er lokid.

6.1 A3 hefja leik a holu

6.1a Hvenzer hola hefst
Leikmadur hefur hafid leik & holu pegar hann sleaer hdgg til ad hefja leik & holunni.

Leikur & holunni er hafinn p6tt hdggid hafi verid slegid utan teigsins (sja reglu 6.1b)
eda pott hoggid hafi verid afturkallad samkvaemt reglu.

6.1b Leika verdur boltanum innan teigsins

Leikmadur verdur ad hefja leik a hverri holu med pvi ad sla bolta einhvers stadar
innan teigsins samkvaemt reglu 6.2b.

Ef leikmadur sem er ad hefja leik & holu slaer bolta utan teigsins (par a medal fra
rongum teigmerkjum a 6drum teigstaedum somu holu eda a annarri holu):

(1) Holukeppni. betta er vitalaust, en mdtherjinn ma afturkalla hoggid:

e bag verdurad gera tafarlaust og adur en annar hvor leikmannanna slaer
annad hdgg. Ef maétherjinn afturkallar h6ggid getur hann ekki dregid
afturkéllunina til baka.

e Ef métherjinn afturkallar hdggid verdur leikmadurinn ad sla bolta innan
teigsins og hann a ad sla nastur.

e Ef métherjinn afturkallar ekki hdggid gildir pad, boltinn er 7 leik og honum
parf ad leika par sem hann liggur.
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(2) Hoggleikur. Leikmadurinn faer almenna vitid (tvo vitahégg) og verdur ad
leidrétta mistokin med pvi ad leika bolta innan teigsins:

e Boltinn sem leikid var utan teigsins er ekki i leik.

* bad hdgg og 6ll 6nnur hogg a holunni adur en mistokin eru leidrétt (slegin
hégg og vitahdgg beinlinis vegna leiks pess bolta) gilda ekki.

o |eiorétti leikmadurinn ekki mistokin adur en hann slaer hogg til ad hefja leik
a annarri holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, adur en
hann skilar skorkorti sinu hlytur hann fravisun.

6.2  Ad leika bolta af teignum

6.2a Hvenaer teigreglur eiga vid

Teigreglurnarireglu 6.2b gilda alltaf begar leikmadur parf eda mé leika bolta af
teignum. betta a vid pegar:

o Leikmadurinn hefur leik & holunni (sja reglu 6.1),
e Leikmadurinn mun leika aftur af teignum samkvaemt reglu (sja reglu 14.6), eda

e Bolti leikmannsins er i leik & teignum eftir hdgg eda eftir ad leikmadurinn hefur
tekio lausn.

pessi regla a einungis vid um teiginn sem leikmadurinn verdur ad leika fra til ad
hefja leik a holunni sem hann er ad leika, ekki 6nnur teigstaedi a vellinum (hvort
heldur sem era sému holu eda a 68rum holum).

6.2b Teigreglur

(1) Hvenar bolti er innan teigsins.

e Bolti erinnan teigsins pegar einhver hluti boltans snertir eda er ofan vid
einhvern hluta teigsins.

e Leikmadurinn ma standa utan teigsins pegar hann sleer h6gg ad bolta sem er
innan teigsins.
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MYND 6.2b: HVENAR BOLTI ER INNAN TEIGSINS

Innan
teigsins

Utan
teigsins

Punktalinan skilgreinir ytri jadra teigsins (sja skilgreiningu & teig). Bolti er innan teigsins pegar
einhver hluti hans snertir eda er yfir hluta teigsins.

(2) Boltinn ma vera tiadur eda vera leikid af jordinni. Boltann verdur ad leika annad-
hvort af:

e Tiisemeriedaajordinni, eda

e |6rdinni sjalfri.

Mea tilliti til pessarar reglu innifelur,,jéroin“ sand eda dnnur nattdruleg efni
sem sett eru & jordina til ad stinga tii i eda leggja boltann ofan a.

Leikmadurinn ma ekki sla hogg ad bolta a 6leyfilegu tii eda ad bolta sem er
tiadur & einhvern hatt sem er éleyfilegur samkvaemt pessari reglu.

Viti fyrir brot a reglu 6.2b(2):

e Viti fyrir fyrsta brot vegna einnar athafnar eda tengdra athafna: Almennt viti.
¢ Viti fyrir annad brot, 6tengt fyrsta brotinu: Fravisun.

(3) Bata ma akvednar adstadur a teignum. Adur en leikmadurinn slaer hogg er
honum heimilt ad gera eftirfarandi a teignum til ad baeta adstaedur sem hafa
dhrif d hoggid (sja reglu 8.1b(8)):

e Breyta yfirbordi jardarinnar a teignum (svo sem med pvi ad mynda 6j6fnu
med kylfu eda faeti),
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e Fera, beygja, slita eda brjéta gras, illgresi og adra nattdrulega hluti sem eru
fastir eda vaxa a teignum,

e Fjarleegja eda prysta niour sandi og jardvegi a teignum, og
e Fjarleegja dogg, hrim og vatn a teignum.

b6 fzer leikmadurinn almenna vitid ef hann adhefst eitthvad frekar til ad baeta
adstaedur sem hafa dhrif d hoggid, i berhogg vio reglu 8.1a.

(4) Takmarkanir & ad hreyfa teigmerkin pegar leikid er af teignum.

e Stadsetning teigmerkjanna er akvedin af nefndinni til ad skilgreina hvern
teig. Stadsetningin aetti ad vera st sama fyrir alla leikmenn sem munu leika
af teignum.

e Beatileikmadurinn adstaedurnar sem hafa dhrif d h6ggio med pvi ad hreyfa
teigmerkin adur en hann leikur af teignum hlytur hann almenna vitio fyrir
brot a reglu 8.1a(1).

Undir 6llum 60rum kringumstaedum er litid a teigmerkin sem venjulegar
hreyfanlegar hindranir sem ma fjarlaeegja samkvaemt reglu 15.2.

(5) Bolti er ekki 7 leik fyrr en hogg er slegid. Hvort sem boltinn ertiadur eda

lagour & jordina pegar leikur & holu hefst eda pegar leikio er aftur af teignum
samkvaemt reglu:

e Erboltinn ekki 7 leik fyrr en leikmadurinn sler h6gg ad honum, og
e Lyfta ma boltanum eda hreyfa hann, vitalaust, adur en hdggid er slegid.

Ef tiadur bolti fellur af tiinu eda er felldur af tiinu af leikmanninum adur en hann
sleer hdgg ad boltanum ma tia boltann aftur hvar sem er a teignum, vitalaust.

Hins vegar ef leikmadurinn slaer hdgg ad boltanum i sému mund og boltinn
fellur af tiinu eda eftir ad hann hefur fallid af tiinu er pad vitalaust, htggid gildir
og boltinn er 7 leik.

(6) bPegar bolti i leik liggur & teignum. Ef bolti leikmannsins er 7 leik og liggur &
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teignum eftir hdgg (t.d. tiadur bolti eftir vindhdgg) eda eftir ad leikmadurinn tok
lausn, ma hann:

e Lyfta eda hreyfa boltann vitalaust (sja undantekningu 1 vid reglu 9.4b), og

e Leika boltanum eda 6drum bolta hvadan sem er af teignum, af tii eda jordinni
samkvaemt (2), par @ medal ma hann leika boltanum par sem hann liggur.

Viti fyrir ad leika bolta fra rangum stad, andstatt reglu 6.2b(6): Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).



6.3 Bolti sem er notadur vid leik holu

Tilgangur reglu:

Hola er leikin med r6d hogga fra teignum, inn a flétina og i holuna. Eftir
teigh6ggid parf leikmadurinn ad 6llu j6fnu ad leika sama boltanum par til
holunni er lokid. Leikmadurinn feer viti ef hann sleer hogg ad rongum bolta, eda
ad skiptibolta pegar reglurnar leyfa ekki boltaskiptin.

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

Leikmadur ma leika med hvada leyfilega bolta sem er pegar hann hefur leik & holu
fra teignum og ma skipta um bolta & milli hola.

Leikmadurinn verdur ad leika 7 holu med sama boltanum og hann |ék af teignum,
nema pegar:

e Sabolti er tyndur eda stodvast it af, eda
e Leikmadurinn skiptir um bolta (hvort sem hann ma pad eda ekki).

Leikmadurinn atti ad audkenna boltann sem hann ztlar ad leika (sja reglu 7.2).

6.3b Ad skipta um bolta a medan hola er leikin

(1) Hveneer leikmadur ma og ma ekki skipta um bolta. Akvednar reglur heimila
leikmanni ad skipta um boltann sem hann notar vid ad leika holu og setja par
med nyjan bolta 7 leik. Adrar reglur heimila pad ekki:

e begarlausn er tekin samkvamt reglu, hvort sem er med pvi ad lata
bolta falla eda med pvi ad leggja bolta (t.d. pegar bolti helst ekki kyrr
innan lausnarsvadis eda tekin er lausn a flétinni) ma leikmadurinn nota
upphaflega boltann eda annan bolta (regla 14.3a).

e begar leikio er aftur padan sem sidasta hdgg var slegid ma leikmadurinn
nota upphaflega boltann eda annan bolta (regla 14.6).

e begar bolti er lagdur aftur ma leikmadurinn ekki skipta um bolta og verdur
ad nota upphaflegan bolta, med akvednum undantekningum (regla 14.2a).

(2) Skiptibolti verdur ad bolta i leik. Pegar leikmadur skiptir um bolta og
skiptiboltinn verdur ad bolta i leik (sja reglu 14.4):

e Erupphaflegi boltinn ekki lengur 7 leik, jafnvel p6tt hann liggi & vellinum.
e betta gildir, pétt leikmadurinn:

» Skipti um bolta pegar reglurnar leyfa pad ekki (hvort sem leikmadurinn
attar sig a pvi ad hann var ad skipta um bolta), eda
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» Lagdi skiptiboltann aftur, |ét hann falla eda lagdi hann (1) a rangan stad,
(2) arangan hatt eda (3) med adferd sem atti ekki vid.

e Vardandi hvernig eigi ad leidrétta mistok adur en skiptiboltanum er leikid,
sja reglu 14.5.

Ef upphaflegur bolti leikmannsins hefur ekki fundist og leikmadurinn setur
annan bolta 7 leik til ad taka fjarlaegdarlausn (sja reglur 17.1d, 18.1, 18.2b og
19.2a), eda eins og leyft er samkvamt reglu sem a vid pegar vitad er eda ndnast
oruggt hvad vard um boltann (sja reglur 6.3c, 9.6, 11.2c, 15.2b, 16.1e 0g 17.10):

e Verdur leikmadurinn ad halda leik afram med skiptiboltanum, og

e |eikmadurinn ma ekki leika upphaflega boltanum, jafnvel p6tt hann hafi
fundist a vellinum adur en priggja mindtna leitartiminn rann (it (sja reglu
18.2a(1)).

(3) Ad sla hogg ad skiptibolta sem var settur ranglega i leik. Ef leikmadur sleer
hdgg ad bolta sem hefur ranglega ordid skiptibolti:

e Faerleikmadurinn almenna vitia.

e [hoggleik verdur leikmadurinn sidan ad ljiika holunni med skiptiboltanum
sem var settur ranglega /' leik.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

6.3c Rangur bolti

(1) Ad sla hogg ad rongum bolta. Leikmadur ma ekki sla hdgg ad réngum bolta.

Undantekning - Bolti hreyfist i vatni: bad er vitalaust po6tt leikmadur slai hogg
ad rongum bolta sem er a hreyfingu i vatni innan vitasvadis eda i timabundnu
vatni:

e Hdggid gildir ekki, og

e Leikmadurinn verdur ad leidrétta mistokin samkvaemt reglunum med pvi
ad leika réttum bolta fra sinum upphaflega stad eda med pvi ad taka lausn
samkvamt reglunum.

Viti fyrir ad leika rongum bolta, andstztt reglu 6.3c(1): Almennt viti.
[ holukeppni:

e Efleikmadurinn og métherjinn sla bolta hvor annars vid leik holu faer sa sem
fyrst slé hdogg ad rongum bolta almenna vitid (holutap).

e Ef ekki ervitad hvorum ranga boltanum var leikiod fyrst er pad vitalaust og
ljdka verdur holunni med boltunum vixludum.
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[ hoggleik verdur leikmadurinn ad leidrétta mistokin med pvi ad halda leik
afram med upphaflega boltanum og leika honum par sem hann liggur eda taka
lausn samkvaemt reglunum:

e Hdggid sem slegid var ad ranga boltanum gildir ekki og ekki heldur frekari
hogg adur en mistdkin eru leidrétt (p.e. slegin hdgg og 6ll vitahtgg sem
orsdkudust beinlinis af leik pess bolta).

o |eiorétti leikmadurinn ekki mistdkin adur en hann slaer hdgg til ad hefja leik
a annarri holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, adur en
hann skilar skorkorti sinu hlytur hann fravisun.

(2) Hvad gera a ef bolta leikmanns var leikid sem réngum bolta af §3rum
leikmanni. Ef vitad er eda ndnast 6ruggt ad bolta leikmannsins var leikid
af 6drum leikmanni sem réngum bolta verdur leikmadurinn ad leggja aftur
upphaflega boltann eda annan bolta & upphaflega stadinn (sem parf ad dztla
ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

betta gildir hvort sem upphaflegi boltinn hefur fundist eda ekki.

6.3d Hvenaer leikmadur ma leika fleiri en einum bolta i einu
Leikmadur ma einungis leika fleiri en einum bolta i einu & holu pegar:

e Hann leikur varabolta (sem verdur annadhvort bolti 7 leik eda ekki, eins og lyst er
ireglu 18.3¢), eda

e Hann leikur tveimur boltum T hoggleik til ad leidrétta hugsanlegt alvarlegt brot
vid ad leika fra rongum stad (sja reglu 14.7b) eda pegar hann er dviss um rétta
adferd (sja reglu 20.1c(3)).

6.4 Leikrod pegar hola er leikin

Tilgangur reglu:
Regla 6.4 fjallar um leikr6d vid leik holu. Leikrédin af teig reedst af pvi hver a
teiginn og eftir pad raedst leikr6din af pvi hvada bolti er lengst fra holunni.

e Tholukeppni er leikr6din mjog mikilvaeg. Ef leikmadur leikur i annarri r63 ma
métherjinn afturkalla hoggid og lata leikmanninn leika ad nyju.

e [hoggleik er vitalaust pétt leikid sé i annarri r6d og leikménnum er badi
heimilt og peir hvattir til ad leika pegar peir eru tilbdnir, en p6 me?d fullri
arvekni og a abyrgan hatt.

6.4a Holukeppni
(1) Leikrod. Leikmadurinn og mdtherjinn verda ad leika i pessari rod:

e Vid upphaf fyrstu holu. A fyrstu holu reedur toflurod nefndarinnar pvi hver
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a teiginn. Ef toflurd er ekki fyrir hendi reedst r6din af samkomulagi eda
hendingu (t.d. med pvi ad kasta upp a pad).

e Vid upphafannarra hola.

» Leikmadurinn sem vinnur holu d teiginn & nasta teig.
» Efholan féll & sa sem dtti teiginn & sidustu holu afram teiginn.

» Ef leikmadur leggur timanlega fram 6sk um Grskurd (sja reglu 20.1b) sem
hefur ekki verid afgreidd af nefndinni og geeti haft ahrif & hver eigi teiginn
a naestu holu raedst r6din af samkomulagi eda hendingu.

e Eftirad badir leikmenn hafa byrjad leik & holu.

» Fyrst & ad leika boltanum sem er lengra fra holunni.

» Ef boltarnir eru jafn langt fra holunni eda ef 6ljést er hvor er fjaer holunni
redur samkomulag eda hending pvi hver & ad leika naest.

(2) Métherji ma afturkalla hdgg leikmanns sem lék i annarri r63d. Ef leikmadur
leikur pegar métherjinn atti ad leika er pad vitalaust, en métherjinn getur
afturkallad hdggia:

e bag verdurad gera tafarlaust og adur en annar hvor leikmannanna slaer
naesta hdgg. Ef matherjinn afturkallar h6ggid getur hann ekki dregid
afturkéllunina til baka.

e Ef métherjinn afturkallar h6ggio verdur leikmadurinn, pegar kemur ad honum
ad leika, ad leika bolta fra stadnum par sem afturkallada hdggid var slegid
(sjareglu 14.6).

e Ef métherjinn afturkallar ekki hdggid gildir pad, boltinn er i leik og honum
parf ad leika par sem hann liggur.

Undantekning - Samkomulag um ad leika i annarri r6d til ad flyta fyrir: Til ad
flyta fyrir:

e Geturleikmadurinn bodid métherjanum ad sla i annarri r6d eda sampykkt
6sk matherjans um ad leika i annarri r60.

e Ef métherjinn slaer sidan hdggid i annarri rod hefur leikmadurinn afsalad sér
heimildinni til ad afturkalla hdggio.

Sja reglu 23.6 (leikrod i fiorleik).

6.4b Hoggleikur

(1) Venjuleg leikroad.
e Vid upphaf fyrstu holu. Leikr6d a fyrsta teig reedst af toflurod nefndarinnar
eda, ef hin er ekki fyrir hendi, af samkomulagi eda hendingu (svo sem med
bvi ad kasta upp a pad).
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e Vid upphafallra annarra hola.

» Saleikmadurirashépnum sem hefur laegsta brattéskor a holu d teiginn
a naesta teig, leikmadurinn med naest laegsta brittéskorid atti ad sla
nastur og svo framvegis.

» Eftveir eda fleiri leikmenn hafa sama skor & holu attu peir ad leika i sému
rod og a naesta teig & undan.

» Leikrodin raedst af brattdskori, einnig i keppnum med forgjof.

e Eftirad allir leikmenn hafa byrjad leik & holu.

» Fyrst &tti ad leika boltanum sem er lengst fra holunni.

» Eftveir eda fleiri boltar eru jafnlangt fra holunni eda ef 6ljost er hver
peirra er fjaerst holunni atti samkomulag eda hending ad rada pvi hvada
bolti er sleginn naest.

Pad er vitalaust pott leikmadur leiki T annarri r69, nema ef tveir eda fleiri
leikmenn sammaelast um ad leika T annarri r6d til ad einhver peirra hagnist a
pvi, en péa faer hver peirra almenna vitia (tvo vitahdgg).

(2) Leikid i annarri r6d med fullri arvekni og abyrgan hatt. Leikmenn badi mega
og eru hvattir til ad leika i annarri r60, en p6 med fullri arvekni og & abyrgan
hatt, t.d. pegar:

e Tveir eda fleiri leikmenn sammaelast um ad gera pad til paeginda eda til ad
flyta fyrir,

e Bolti leikmanns stddvast mjog naleegt holunni og leikmadurinn vill leika 7
holu, eda

e |Leikmadur ertilbdinn og faer um ad leika & undan 6drum leikmanni sem &
ad leika naest samkvaemt venjulegri leikr6d 7 (1), svo framarlega ad sa sem
leikur T annarri r60 skapi ekki haettu eda truflun fyrir adra leikmenn.

Hins vegar, ef leikmadurinn sem a ad leika naest samkvaemt (1) ertilbdinn og
feer um ad leika og gefur til kynna ad hann vilji leika fyrst aettu adrir leikmenn
almennt ad bida par til sa leikmadur hefur leikio.

Leikmadur aetti ekki ad leika T annarri rod til ad 6dlast forskot a adra leikmenn.

6.4¢ Pegar leikmadur mun sla varabolta eda annan bolta af teignum

Leikrodin T pessu tilfelli er pannig ad allir adrir leikmenn i rashdépnum sla sitt fyrsta
hdgg adur en leikmadurinn slaer varaboltann eda annan bolta af teignum.

Ef fleiri en einn leikmadur munu sla varabolta eda annan bolta af teignum er
leikrodin s sama og aaur.

Ef varabolta eda 68rum bolta er leikid T annarri r69, sja reglur 6.4a(2) og 6.4b.
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6.4d Pegar leikmadur tekur lausn eda mun leika varabolta, annars
stadar en af teignum

Leikr6din samkvaemt reglum 6.4a(1) og 6.4b(1) i pessum tveimur tilvikum er pessi:

(1) Ad taka lausn til ad leika bolta fra 63rum stad en par sem hann liggur.

e pegarleikmadur uppgotvar ad hann verdur ad taka fjarlaegdarlausn. Leikrod
leikmannsins raedst af pvi hvadan hann slé sidasta hdgg sitt.

e begar leikmadur hefurval um ad leika boltanum bar sem hann liggur eda ad
taka lausn.

» Leikrodin raedst af stadsetningu upphaflega boltans (sem parf ad aatla ef
stadurinn er dpekktur) (sja reglu 14.2).

» betta a einnig vid pbegar leikmadurinn hefur akvedid ad taka
fjarleegdarlausn eda ad taka lausn fra 6drum stad en peim par sem
upphaflegi boltinn liggur (t.d. pegar upphaflegi boltinn er & vitasvaedi eda
verdur deemdur 6slaanlegur).

(2) varabolta leikid. Leikrdin er pannig ad leikmadurinn sleer varaboltann strax
eftir ad hann sleer fyrra hdggid og adur en adrir leika, nema:

e begarverid er ad hefja leik & holu af teignum (sja reglu 6.4c), eda

e begar leikmadurinn bidur adur en hann akvedur ad leika varabolta (i pvi
tilfelli reedst leikrodin, pegar leikmadurinn hefur akvedid ad leika varabolta,
af pvi hvadan sidasta hdgg var slegid).

6.5 A3 ljika leik a holu

Leikmadur hefur lokid holu:
e [ holukeppni, pegar:
» Leikmadurinn leikur boltanum 7 holu eda naesta hdgg hans er gefid, eda

» Urslit holunnar eru lj6s (til deemis begar métherjinn gefur holuna, skor
métherjans a holunni er laegra en skor leikmannsins getur hugsanlega ordio
eda pegar leikmadurinn eda maotherjinn fa almenna vitid (holutap)).

* [hdoggleik, begar leikmadurinn leikur boltanum 7 holu samkvaemt reglu 3.3c.

Sja reglur 21.1b(1), 21.2b(1), 21.3b(1) og 23.3c (hvener leikmadur hefur lokid holu
i 00rum formum hoggleiks eda i fjorleik).
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Ad leika boltan
REGLUR 7-1




Leit ad bolta: Ad finna og
bekkja bolta

Tilgangur reglu:

Regla 7 leyfir leikmanninum ad vidhafa héflegar athafnir til ad leita ad bolta
sinum 1 leik eftir hvert hogg.

e Leikmadurinn parf samt ad fara varlega, pvi hann mun fa viti ef hann fer
6hoflega ad og veldur betrumbétum a adstaedum fyrir naesta hogg sitt.

e Leikmadurinn faer 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 stad.

7.1 Hvernig leita a ad bolta a edlilegan hatt

7.1a Leikmadur ma vidhafa hoflegar athafnir til ad finna og pekkja bolta
Leikmadurinn er abyrgur fyrir ad finna bolta sinn 7 leik eftir hvert hogg.

Leikmadurinn ma leita a edlilegan hatt ad boltanum med pvi ad vidhafa héflegar
athafnir tilad finna hann og pekkja, svo sem:

e Hreyfavid sandi og vatni, og

e Hreyfa og beygja gras, runna, trjdgreinar og adra nattdrlega hluti sem vaxa
eda eru fastir, &samt pvi ad brjéta slika hluti, en adeins ef pad gerist vid adrar
héflegar athafnir til ad finna og pekkja boltann.

Ef slikar h6flegar athafnir vio edlilega leit baeta adstaedur sem hafa dhrif d hoggio:
e Erpad vitalaust samkvamt reglu 8.1a ef bétin orsakast af edlilegri leit.

¢ Hins vegar, ef bdtin orsakast af ath6fnum sem ganga lengra en er h6flegt vid
edlilega leit faer leikmadurinn almenna vitia fyrir brot & reglu 8.1a.

Vid ad leita ad boltanum og reyna ad pekkja hann ma leikmadurinn fjarleegja
lausung, eins og fram kemur i reglu 15.1 og ma fjarleegja hreyfanlegar hindranir,
eins og fram kemur i reglu 15.2.
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7.1b Hvad gera a ef sandur sem hefur ahrif a legu bolta leikmanns er
hreyfaur vid ad reyna ad finna boltann eda pekkja hann

e Leikmadurinn verdur ad endurgera upphaflegu leguna i sandinum, en mé skilja
litinn hluta boltans eftir synilegan ef boltinn var hulinn sandi.

e Efleikmadurinn leikur boltanum an pess ad hafa endurgert upphaflegu leguna
faer hann almenna vitia.

7.2 Hvernig pekkja a bolta

begar bolti leikmanns er kyrrsteedur ma pekkja hann a einhvern eftirfarandi vegu:

e Afleikmanninum eda einhverjum 68rum sem sér bolta stédvast undir
kringumstadum par sem vitad er ad petta er bolti leikmannsins.

* Med pvi ad sja audkenni leikmannsins a boltanum (sja reglu 6.3a).

e Med pviad finna bolta af sému tegund, somu gerd, med sama nimeri og i
sama astandi og bolti leikmannsins, & sveedi par sem reiknad er med ad bolti
leikmannsins liggi (po & petta ekki vid ef annar eins bolti liggur @ sama svaedi
og 6mogulegt er ad sja hvor er bolti leikmannsins).

Ef ekki er haagt greina & milli varabolta leikmanns og upphaflegs bolta hans, sja
reglu 18.3¢c(2).

7.3 AW lyfta bolta til ad pekkja hann

Ef bolti geeti verid bolti leikmanns, en ekki er haegt ad pbekkja boltann par sem hann

liggur:

e Ma leikmadurinn lyfta boltanum til ad pekkja hann (par a medal med pvi ad
snda honum), en:

e Fyrstverdur ad merkja stadsetningu boltans og ekki ma hreinsa boltann meira
en naudsynlegt er til ad pekkja hann (nema a flétinni) (sja reglu 14.1).

Ef boltinn sem var lyft er bolti leikmannsins eda bolti annars leikmanns verdur ad
leggja boltann aftur & upphaflega stadinn (sja reglu 14.2).

Ef leikmadurinn lyftir bolta sinum samkvamt pessari reglu pegar slikt er 6parft
tilad pekkja boltann (nema a flétinni par sem leikmadurinn ma lyfta boltanum
samkvaemt reglu 13.1b), merkir ekki stadsetningu boltans adur en honum er lyft
eda hreinsar boltann pegar pad ma ekki, faer leikmadurinn eitt vitahdgg.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstaett reglu 7.3: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athofn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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7.4  Bolti hreyfdur af slysni vid ad reyna ad finna hann eda
bekkja hann

pad ervitalaust pott leikmadurinn, métherji hans eda einhver annar hreyfi évart
bolta leikmannsins vid ad reyna ad finna boltann eda pekkja hann.

Ef petta gerist verdur ad leggja boltann aftur & upphaflegan stad (sem verdur ad
aetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2). begar pad er gert:

e Efboltinn 1a ofan &, undir eda upp ad ohreyfanlegri hindrun, hluta vallar,
vallarmarkahlut eda nattirulegum hlut sem vex eda er fastur, verdur ad leggja
boltann aftur & upphaflega stadinn, ofan &, undir eda upp ad slikum hlut (sja
reglu 14.2¢).

e Efboltinn var hulinn sandi verdur ad endurgera upphaflegu legu boltans og
leggja verdur boltann aftur i pé legu (sja reglu 14.2d(1)). P6 ma leikmadurinn
skilja litinn hluta boltans eftir synilegan.

Sja einnig reglu 15.1a (takmarkanir a ad fjarlaegja visvitandi tiltekna lausung adur
en bolti er lagdur aftur).

Viti fyrir brot a reglu 7.4: Almennt viti.
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R'§LA Véllurinn leikinn eins og

komid er ad honum
Tilgangur reglu:

Regla 8 lysir einu grundvallaratridi leiksins: ,,Leiktu v6llinn eins og pt kemur ad
honum.* Pegar bolti leikmannsins stédvast verdur leikmadurinn ad 6llu jofnu ad
seetta sig vid paer adstaedur sem hafa ahrif a8 h6ggid og ma ekki baeta paer adur

en boltanum er leikid. Samt ma leikmadur framkvaema tilteknar hoflegar athafnir
pott peer beeti pessar adstaedur og undir akvednum kringumstaedum ma endurgera
adstaedurnar vitalaust, eftir ad peim hefur verid breytt til betri eda verri vegar.

8.1  Athafnir leikmanns sem bata adstedur sem hafa ahrif a hoggid

Til a0 stydja vid pad grundvallaratrioi ad ,leika véllinn eins og pba kemur ad
honum“ takmarkar pessi regla hvad leikmadur méa gera til ad baeta einhverjar af
eftirfarandi ,,adsteedum sem hafa dhrif d hoggio“ (hvar sem er & eda utan vallarins)
vegna nasta hdggs sem leikmadurinn mun sla:

e [egu boltans par sem hann liggur kyrrstadur,

e Svadifyrirhugadrar stddu leikmannsins,

e Svadi fyrirhugads sveiflusvids leikmannsins,

e [eiklinu leikmannsins og

e [ausnarsvadid bar sem leikmadurinn mun lata bolta falla eda mun leggja hann.

bessiregla naer til athafna sem eru framkvamdar @ medan umferd er leikin og a
medan leikur hefur verid stédvadur samkveemt reglu 5.7a.

Reglan naer ekki til:

e AQ fjarleegja lausung eda hreyfanlegar hindranir, sem er leyft ad pvi marki sem
fram kemurireglu 15, eda

e Athafna sem eru framkvaemdar @ medan bolti leikmannsins er & hreyfingu, en
fjallad er um slikt i reglu 11.
8.1a Oleyfilegar athafnir

Ad undanskildum peim takmorkudu ath6fnum sem leyfdar eru i reglum 8.1b, c og
d, ma leikmaodur ekki gera neitt af eftirtéldu, ef pad baetir adstaedur sem hafa dhrif
d hoggio:

(1) Hreyfa, beygja eda brjéta:

e Nattdrulega hluti sem vaxa eda eru fastir,
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e Ohreyfanlegar hindranir, hluta vallar eda vallarmarkahluti, eda
e Teigmerki & teignum pegar verid er ad leika bolta af peim teig.

(2) Stilla upp lausung eda hreyfanlegri hindrun (svo sem til ad byggja stédu eda
bata leiklinu).

(3) Breyta yfirbordi jardarinnar, par 8 medal med pvi ad:
e Leggja torfusnepil aftur 7 kylfufar,

e Fjarlegja eda prysta nidur torfusneplum sem pegar hafa veriod lagdir i
kylfufar, eda 6dru torfi sem er pegar a sinum stao, eda

e Mynda eda afma holur, 6jofnur eda 6slétt yfirbord.
(4) Fjarlaegja eda prysta nidur sandi eda lausum jardvegi.
(5) Fjarlaegja d6gg, hrim eda vatn.

Viti fyrir brot a reglu 8.1a: Almennt viti.

8.1b Athafnir sem eru leyfdar

[ undirbdningi fyrir hégg eda T hogginu sjalfu ma leikmadurinn gera eftirfarandi, og
bad ervitalaust p6tt pad baeti adstaedur sem hafa dhrif d hdggia:

(1) Leita & edlilegan hatt ad bolta sinum med hoflegum athéfnum til ad finna hann
og pekkja (sja reglu 7.1a).

(2) Adhafast hoflega til ad fjarleegja lausung (sja reglu 15.1) og hreyfanlegar
hindranir (sja reglu 15.2).

(3) Adhafast hoflega til ad merkja stadsetningu bolta og til ad lyfta boltanum og
leggja hann aftur samkvaemt reglum 14.1 og 14.2.

(4) Leggja kylfuhausinn létt nidur, rétt framan eda rétt aftan vio boltann.
bé felst ekki 7 pessu leyfi til ad:
e brysta kylfunni & jordina, eda

e begar bolti eri glompu, snerta sandinn med kylfu rétt fyrir framan eda rétt
fyrir aftan boltann (sja reglu 12.2b(1)).

(5) Taka sértrygga fotstédu, par a medal ad grafa feeturna hoflega i sand eda
lausan jardveg.

(6) Taka séredlilega stodu med hoflegum athéfnum til ad komast ad boltanum og
taka sér sidan stéou.

b6 verdur leikmadurinn ad hafa i huga ad:
e Hann a ekki krofu til edlilegrar stéou eda sveiflu, og

e Hann verdur ad nota athafnir sem valda minnstu truflun pegar hann glimir
vid pessar tilteknu kringumstaedur.
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(7) Sla hogg eda sveifla kylfunni aftur fyrir hdgg sem er sidan slegid.

b6 er bannad, samkvamt reglu 12.2b(1), ad snerta sandinn i glompunni i
aftursveiflunni, pegar boltinn er i glompu.

(8) Ateignum:
e Nota ti, i eda a jordinni (sja reglu 6.2b(2)),

¢ Hreyfa, beygja eda brj6ta nattirulega hluti sem vaxa eda eru fastir (sja reglu
6.2b(3)), og

e Breyta yfirbordi jardarinnar, fjarleegja eda prysta nidur sandi og jardvegi,
eda fjarleegja dégg, hrim eda vatn (sja reglu 6.2b(3)).

(9) T glompu, slétta sand til ad halda vellinum snyrtilegum, eftir ad bolti sem leikid
hefur verid dr glompunni er utan glompunnar (sja reglu 12.2b(3)).

(10) A flétinni, fjarlaegja sand og lausan jardveg og lagfara skemmdir (sja reglu
13.10).

(11) Hreyfa nattdrulega hluti til ad athuga hvort peir eru lausir.

Hins vegar, ef 7 [jos kemur ad hluturinn vex eda er fastur verdur hluturinn ad haldast
fastur og koma verdur honum eins naerri upphaflegri stadsetningu og haegt er.

8.1c Ad fordast viti med pvi ad endurgera adstaedur sem hafa batnad,
andstaett reglu 8.1a(1) eda 8.1a(2)

Ef leikmadur hefur baett adstaedur sem hafa dhrif a h6ggio med pvi ad hreyfa,
beygja eda brjota hlut, andsteett reglu 8.1a(1) eda med pvi ad stilla hlut upp,
andsteett reglu 8.1a(2):

e Erpad vitalaust ef leikmadurinn, adur en hann sleer naesta hégg, eydir bétinni
med pvi ad endurgera upphaflegu adstaedurnar a pa vegu sem heimilad er i (1)
0g (2) hér a eftir.

¢ Hins vegar, ef leikmadurinn batir adstedur sem hafa dhrif a h6ggid med pvi ad
adhafast eitthvad af pvi sem lyst erireglum 8.1a(3)-(5) sleppur hann ekki vid
viti p6tt hann endurgeri upphaflegu adstaedurnar.

(1) Hvernig endurgera a adstedur sem hafa verid baettar med pvi ad hreyfa, beygja
eda brjota hlut. Adur en hann slaer hdggid getur leikmadurinn sloppid vid viti fyrir
brot a reglu 8.1a(1) med pvi ad koma upphaflega hlutnum eins naerri upphaflegri
stddu og haegt er, bannig ad bdtinni sé eytt, til demis med pvi ad:

e Setja vallarmarkahlut (svo sem vallarmarkastiku) aftur a sinn stad eftir ad
hluturinn hefur verio fjarleegdur eda med pvi ad feera vallarmarkahlutinn
afturfupphaflega stodu eftirad honum hefur verid ytt i adra stoou, eda

e Fzratrjagrein, gras eda ohreyfanlega hindrun i upphaflega stoou eftir ad
hluturinn hefur verid hreyfour.
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bé sleppur leikmadurinn ekki vid viti:

o Ef botinni verdur ekki eytt (til deemis pbegar vallarmarkahlutur eda trjagrein
hafa verid beygd eda brotin svo einhverju nemi, pannig ad ekki er hagt ad
koma hlutnum 7 upphaflega stédu), eda

e Med pvi ad nota eitthvad annad en upphaflega hlutinn sjalfan vid ad reyna
ad endurgera adstadurnar, svo sem:

» Annan hlut eda vidbotarhlut (med pvi til demis ad stinga annarri stiku
i holu padan sem vallarmarkastika var fjarlaegd eda binda trjagrein a
upphaflegan stad), eda

» Onnur efni til ad lagfaera upphaflegan hlut (til deemis med pvi ad nota
limband til ad lagfaera brotinn vallarmarkahlut eda trjagrein).

(2) Hvernig endurgera ma adstaedur sem hafa verid baettar med pvi ad stilla hlut
upp. Adur en leikmadurinn slaer hdggid getur hann sloppid vio viti fyrir brot &
reglu 8.1a(2) med pvi ad fjarlaegja hlutinn sem var stillt upp.

8.1d Ad endurgera adstadur sem versnudu eftir ad bolti stodvadist

Ef adstaedurnar sem hafa dhrif @ h6ggio hafa versnad eftir ad bolti leikmannsins
stoovadist:

(1) Hvenar endurgera ma adstedur sem hafa versnad. Ef adstedurnar sem hafa
ahrif d hoggid hafa versnad fyrir tilverknad einhvers einstaklings, annars en
leikmannsins, eda fyrir tilverknad dyrs eda manngerds hlutar, ma leikmadurinn,
vitalaust samkvaemt reglu 8.1a:

e Endurgera upphaflegu adstaedurnar eins og mogulegt er.

e Merkja stadsetningu boltans og lyfta boltanum, hreinsa hann og leggja hann
aftur a upphaflegan stad (sja reglur 14.1 og 14.2), ef raunhzaeft er ad gera
pad til ad endurgera upphaflegu adstedurnar eda ef eitthvad efni hafnadi a
boltanum pegar adstadurnar versnudu.

e Efekkieraudvelt ad endurgera adstaedurnar sem versnudu, lyfta boltanum
og leggja hann aftur, med pvi ad leggja hann a nalaeegasta stad (ekki naer
holunni) sem (1) hefur likustu adsteedur sem hafa dhrif d héggio, (2) er innan
einnar kylfulengdar fra upphaflega stadnum og (3) er & sama svadi vallarins
0g sa staour.

Undantekning: Lega bolta versnar pegar eda eftir ad bolta er lyft eda hann
hreyfaur og adur en hann er lagdur aftur: Tekid er a pessu i reglu 14.2d, nema
legan hafiversnad pegar leikur hafdi verid stodvadur og boltanum var lyft, en pa
a pessiregla vio.

(2) Hvenaer ekki ma endurgera adstadur sem hafa versnad. Ef adsteedunum sem
hafa dhrif a h6ggio og versnudu var breytt af leikmanninum, nattdrulegum hlut
eda af ndttdrudflunum, svo sem vindi eda vatni, ma leikmadurinn ekki baeta
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pessar adstedur, samkvaemt reglu 8.1a (nema eins og leyft er i reglum 8.1c(1),
8.1c(2) og 13.10).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstaett reglu 8.1d: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hénd lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbiinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

8.2 Visvitandi athafnir leikmanns til ad breyta 63rum apreifan-

legum adstaedum i peim tilgangi ad hafa ahrif a kyrrstaeedan
bolta sinn eda tilvonandi hdgg

8.2a Hvenarregla 8.2 a vid

bessi regla naer adeins til visvitandi athafna leikmanns til ad breyta 6drum
apreifanlegum adstaedum 7 peim tilgangi ad hafa ahrif & kyrrstaedan bolta sinn eda
tilvonandi hdgg.

Reglan a ekkivid um athafnir leikmanns til ad:

e Visvitandi sveigja (r leid eda stodva eigin bolta eda til ad breyta visvitandi
einhverjum apreifanlegum adstaedum til ad hafa ahrif & hvar boltinn kunni ad
stédvast (sem fjallad er um i reglum 11.2 0g 11.3), eda

¢ Breyta adsteedum sem hafa ahrif @ hogg leikmannsins (sem fjallad er um i reglu 8.1a).

8.2b Oleyfilegar athafnir til ad breyta 63rum apreifanlegum adstadum

Leikmadur ma ekki visvitandi adhafast neitt af pvi sem lyst erireglu 8.1a (nema
eins og leyft erireglum 8.1b, c eda d) T peim tilgangi ad breyta einhverjum 6drum
slikum apreifanlegum adstaedum til ad hafa ahrif a:

e Hvert bolti leikmannsins kunni ad fara eda hvar hann kunni ad stédvast eftir
naesta hégg eda sidari hogg, eda

e Hvert kyrrstaedur bolti leikmannsins kunni ad fara eda hvar hann kunni ad stddvast
ef hann hreyfist adur en hoggid er slegid (til deemis pegar boltinn er brattri brekku
og leikmadurinn er smeykur um ad boltinn kunni ad rdlla inn T runna).

Undantekning — Athafnir til ad halda vellinum snyrtilegum: bad er vitalaust
samkvamt pessari reglu p6tt leikmadurinn breyti einhverjum slikum
apreifanlegum adsteedum til ad halda vellinum snyrtilegum (til demis med pvi ad
slétta fotspor i glompu eda leggja torfusnepil T kylfufar).

Viti fyrir brot a reglu 8.2: Almennt viti.
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Sjareglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hond lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbunad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

8.3 Visvitandi athafnir leikmanns til ad breyta apreifanlegum

adstadum i peim tilgangi ad hafa ahrif a kyrrstadan
bolta annars leikmanns eda tilvonandi h6gg hans

8.3a Hvenarregla 8.3 a vid

pessi regla naer adeins til visvitandi athafna leikmanns til ad breyta apreifanlegum
adstaedum 1 peim tilgangi ad hafa ahrif & kyrrstaedan bolta annars leikmanns eda
tilvonandi hdgg pbess leikmanns.

Reglan ner ekki til athafna leikmanns til ad visvitandi sveigja r leid eda stodva
bolta sem er a hreyfingu og tilheyrir 6drum leikmanni eda til ad breyta visvitandi
einhverjum apreifanlegum adstaedum til ad hafa ahrif a hvar boltinn kunni ad
stoovast (sem fjallad erumireglum 11.2 og 11.3).

8.3b Oleyfilegar athafnir til ad breyta 63rum apreifanlegum adstadum

Leikmadur ma ekki visvitandi adhafast neitt af pvi sem lyst erireglu 8.1a (annad
en leyft erireglu 8.1b, c eda d) til ad:

e Bata eda gera verri adstaedur sem hafa dhrif d h6gg annars leikmanns, eda
e Breyta 60rum apreifanlegum adstaedum til ad hafa ahrif a:

» Hvert bolti annars leikmanns kann ad fara eda hvar hann kann ad stédvast
eftir naesta hdgg pess leikmanns eda sidari hdgg hans, eda

» Hvert kyrrstaedur bolti annars leikmanns kann ad fara eda hvar hann kann ad
stoovast ef hann hreyfist adur en hdggid er slegid.

Undantekning — Athafnir til ad halda vellinum snyrtilegum: pad er vitalaust
samkvamt pessari reglu p6tt leikmadurinn breyti einhverjum slikum
apreifanlegum adsteedum til ad halda vellinum snyrtilegum (til deemis med pvi ad
slétta fotspor i glompu eda leggja torfusnepil 7 kylfufar).

Viti fyrir brot a reglu 8.3: Almennt viti.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hdnd lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbunad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).
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Bolta leikid par sem hann liggur. Kyrr-
steedum bolta lyft eda hann hreyfour

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

e Ef bolti leikmannsins stodvast og er sidan hreyfdur r stad af
nattdrudflunum, svo sem vindi eda vatni, verdur leikmadurinn yfirleitt ad
leika boltanum fra nyja stadnum.

e Ef kyrrsteedum bolta er lyft eda hann hreyfdur af einhverjum eda af
utanadkomandi ahrifum, adur en hdggid er slegid, verdur ad leggja boltann
aftur a upphaflegan stad.

e Leikmenn attu ad fara varlega narri kyrrsteedum bolta og leikmadur sem
veldur pvi ad bolti hans eda métherja hans hreyfist faer yfirleitt viti (nema a
flotinni).

Regla 9 neer til kyrrstaeds bolta 7 leik & vellinum og gildir baedi & medan umferd er
leikin og @ medan leikur hefur verid stodvadur samkveemt reglu 5.7a.

9.1 Bolta leikid par sem hann liggur

9.1a Ad leika bolta par sem hann stédvadist

Kyrrstaedum bolta leikmannsins a vellinum verdur ad leika eins og hann liggur,
nema pegar reglurnar leyfa leikmanninum, eda krefjast af honum, ad hann:

e Leiki bolta fra 6drum stad a vellinum, eda
e Lyfti bolta og leggi hann sidan aftur a upphaflegan stad.

9.1b Hvad gera a pegar bolti hreyfist i aftursveiflu eda @ medan hogg er slegid

Ef kyrrstaedur bolti leikmannsins byrjar ad hreyfast eftir ad leikmadurinn hefur
byrjad hdggid eda aftursveifluna fyrir hogg og leikmadurinn slaer sidan héggio:

* Ma ekki leggja boltann aftur, hvad svo sem olli pvi ad boltinn hreyfdist.

e bessistad verdur leikmadurinn ad leika boltanum padan sem hann stddvast
eftir hdggio.

e Efleikmadurinn olli pvi ad boltinn hreyfdist, sja reglu 9.4b til ad dkvarda hvort
pad leidi til vitis.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 9.1: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).
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9.2  Ad akvarda hvort bolti hreyfdist og hvad olli pa hreyfingunni

9.2a Ad akvarda hvort bolti hreyfaist

Kyrrstaedur bolti leikmanns telst pbvi adeins hafa hreyfst ad pad sé vitad eda ndnast
oruggt ad hann hreyfdist.

Ef boltinn kann ad hafa hreyfst en pad er hvorki vitad né ndnast 6ruggt er litid svo a
ad hann hafi ekki hreyfst og leika verdur honum par sem hann liggur.

9.2b Ad akvarda hvad olli pvi ad bolti hreyfdist
begar kyrrstaedur bolti leikmanns hefur hreyfst:
e Verdurad akvarda hvad olli pvi ad hann hreyfdist.

e Nidurstadan raedur pvi hvort leikmadurinn verdur ad leggja boltann aftur eda
leika honum par sem hann liggur og hvort petta valdi viti.

(1) Fjérar mdgulegar orsakir. [ reglunum eru adeins vidurkenndar fjérar mégulegar
orsakir pess ad kyrrstaedur bolti hreyfist adur en leikmadurinn slaer hdgg:

e Ndttdrudflin, svo sem vindur eda vatn (sja reglu 9.3).

o Leikmadurinn, par a medal kylfuberi hans (sja reglu 9.4).

e Médtherjinn T holukeppni, par a medal kylfuberi hans (sja reglu 9.5).

e Utanadkomandi dhrif, par a medal adrir leikmenn 7 hdggleik (sja reglu 9.6).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins
og litid er a athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik
méa hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og litid er & athafnir samherjans
vardandi bolta eda dtbdnad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

(2) Viomid um ,,vitad eda nanast 6ruggt“ til ad akvarda hvad olli pvi ad bolti hreyfaist.

e [eikmadurinn, mdtherjinn eda utanadkomandi dhrif teljast pvi adeins hafa
valdio hreyfingu boltans ad pad sé vitad eda ndnast 6ruggt ad sd var raunin.

e Ef ekki ervitad eda ndnast 6ruggt ad ad minnsta kosti einn pessara hafi or-
sakad hreyfinguna er litid svo & ad ndttdrudflin hafi valdid hreyfingu boltans.

Vi beitingu pessa viomids parf ad huga ad dllum faanlegum upplysingum,
pad er 6llum upplysingum sem leikmadurinn byr yfir eda getur aflad sér med
edlilegri fyrirh6fn og an pess ad tefja leik um of.

9.3  Bolti hreyfist vegna nattdruaflanna

Ef ndttdrudflin (svo sem vindur eda vatn) valda pvi ad kyrrstaedur bolti leikmannsins
hreyfist:

e Erpad vitalaust, og
e Leika verdur boltanum fra nyja stadnum.
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Undantekning - Bolta a flot verdur ad leggja aftur ef hann hreyfist eftir ad honum
hefur verid lyft og hann lagdur aftur a upphaflegan stad (sja reglu 13.1d): Ef bolti
leikmannsins er a flotinni og hreyfist eftir ad leikmadurinn hefur adur lyft honum og
lagt hann aftur & stadinn padan sem hann hreyfdist:

o Verdur ad leggja boltann aftur & sinn upphaflega stad (sem verdur ad atla ef
hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

e Detta gildir, hvad svo sem orsakadi pad ad boltinn hreyfdist (par @ medal
ndttdrudflin).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 9.3: Almennt viti samkvaemt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

9.4 Bolta lyft eda hann hreyfadur af leikmanni

bessiregla 4 adeins vid pbegar vitad er eda ndnast 6ruggt ad leikmadurinn (eda
kylfuberi hans) lyfti kyrrsteedum bolta sinum eda vard valdur ad hreyfingu hans.

9.4a Hveneer leggja verdur aftur bolta sem var lyft eda var hreyfaur

Ef leikmadurinn lyftir kyrrstaedum bolta sinum eda veldur pvi ad boltinn hreyfist
verdur ad leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad azetla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2), nema:

e pegar leikmadurinn lyftir boltanum samkvaemt reglu til ad taka lausn eda til ad
leggja boltann aftur & annan stad (sja reglur 14.2d og 14.2e), eda

e begar boltinn hreyfist fyrst eftir ad leikmadurinn hefur byrjad hdggid eda
aftursveiflu sina fyrir h6gg og hann sleer hdggid (sja reglu 9.1b).

9.4b Viti fyrir ad lyfta bolta eda visvitandi snerta hann eda valda pvi ad
hann hreyfist

Ef leikmadurinn lyftir kyrrsteedum bolta sinum, snertir hann visvitandi eda veldur
pvi ad boltinn hreyfist, feer leikmadurinn eitt vitahdgg.

bé eru fjorar undantekningar:

Undantekning 1 - Leikmadur ma lyfta eda hreyfa bolta: bad er vitalaust pott leik-
maodurinn lyfti bolta sinum eda valdi pvi ad hann hreyfist, samkvamt reglu sem:

e Leyfirad boltanum sé lyft og hann sidan lagdur aftur & upphaflegan stao,
e Krefst pess ad bolti sem hefur hreyfst sé lagdur aftur a upphaflegan stad, eda

e Krefst pess eda leyfir ad leikmadurinn [ati bolta falla ad nyju, leggi bolta ad nyju
eda leiki bolta fra 66rum stad.
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Undantekning 2 - Bolti hreyfaur fyrir slysni adur en hann finnst: pad er vitalaust
pétt leikmadurinn valdi pvi fyrir slysni ad boltinn hreyfist pegar reynt er ad finna
hann eda pekkja (sja reglu 7.4).

Undantekning 3 - Hreyfing fyrir slysni a flotinni: bad er vitalaust pétt leikmadurinn
valdi pvi fyrir slysni ad boltinn hreyfist a flétinni (sja reglu 13.1d), hvernig svo sem
pad gerist.

Undantekning 4 - Hreyfing fyrir slysni vid ad framfylgja reglu, hvar sem er nema a
flotinni: bao er vitalaust ef leikmadurinn veldur pvi fyrir slysni ad boltinn hreyfist,
hvar sem er nema a flétinni, vid hoflegar athafnir til ad:

e Merkja stadsetningu boltans, lyfta honum eda leggja hann aftur, pegar slikt er
leyfilegt (sja reglur 14.1 og 14.2),

e Fjarleegja hreyfanlega hindrun (sja reglu 15.2),
e Endurgera adstedur sem hafa versnad, pegar slikt er leyfilegt (sja reglu 8.1d),

e Taka lausn samkvamt reglu, par @ medal vid ad akvarda hvort lausn er leyfileg
samkvamt reglu (svo sem ad sveifla kylfu til ad sja hvort truflun ervegna
tiltekinna adstadna), eda hvar eigi ad taka lausn (svo sem vid ad akvarda
ndlaegasta stad fyrir fulla lausn), eda

e Mela, samkvaemt reglu (svo sem vid ad akvarda leikr6d samkvaemt reglu 6.4).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 9.4: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

9.5 Bolta lyft eda hann hreyfdur af motherja i holukeppni

bessi regla & adeins vid pegar vitad er eda ndnast 6ruggt ad métherjinn (par a
medal kylfuberi hans) lyfti kyrrsteedum bolta leikmannsins eda olli hreyfingu
boltans.

Ef métherjinn leikur bolta leikmannsins sem réngum bolta er tekid a pvi af reglu
6.3c(1), ekki af pessari reglu.

9.5a Pegar leggja verdur aftur bolta sem var lyft eda var hreyfaur

Ef motherjinn lyftir eda hreyfir kyrrstaedan bolta leikmannsins verdur ad leggja
boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aeetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu
14.2), nema:

e begar métherjinn gefur naesta hégg, holu eda leikinn (sja reglu 3.2b), eda

e begar métherjinn lyftir eda hreyfir boltann ad beidni leikmannsins, vegna
pess ad leikmadurinn atlar ad beita reglu til ad taka lausn eda atlar ad leggja
boltann aftur a annan stao.
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9.5b Viti fyrir ad lyfta bolta eda visvitandi snerta hann eda valda pvi ad
hann hreyfist

Ef motherjinn lyftir eda visvitandi snertir kyrrstaedan bolta leikmannsins eda veldur
pvi ad boltinn hreyfist, feer métherjinn eitt vitahdgg.

b6 eru nokkrar undantekningar:

Undantekning 1 - Métherji ma lyfta bolta leikmanns: bad er vitalaust pott
métherjinn lyfti boltanum:

e begar hann gefur leikmanninum nasta hdgg, holu eda leikinn, eda
e AQ 6sk leikmannsins.

Undantekning 2 - A3 merkja stadsetningu og lyfta bolta leikmannsins fyrir mistok
a flotinni: bPad er vitalaust pott métherjinn merki stadsetningu bolta leikmannsins
og lyfti boltanum a fl6tinni pegar hann telur, fyrir mistok, ad petta sé hans eigin
bolti.

Undantekning 3 - S6mu undantekningar og gilda fyrir leikmanninn: bad er
vitalaust p6tt métherjinn valdi pvi af slysni ad boltinn hreyfist vid ad adhafast
eitthvad af pvi sem lyst er i undantekningum 2, 3 eda 4 i reglu 9.4b.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
rongum stad, andstatt reglu 9.5: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

9.6 Utanadkomandi ahrif lyfta bolta eda hreyfa hann

Ef vitad er eda ndnast 6ruggt ad utanadkomandi dhrif (bar @ medal annar leikmadur
T hdggleik eda annar bolti) lyftu eda hreyfdu bolta leikmanns:

e Erpad vitalaust, og

e Leggja verdur boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aztla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2).

betta gildir hvort sem bolti leikmannsins hefur fundist eda ekki.

Hins vegar ef hvorki er vitad né ndnast druggt ad boltanum var lyft eda hann
hreyfdur af utanadkomandi dhrifum og boltinn er tyndur verdur leikmadurinn ad
taka fjarleegdarlausn samkveemt reglu 18.2.

Ef bolta leikmannsins er leikid sem rongum bolta af 60rum leikmanni er tekid & pvi i
reglu 6.3c(2), ekki 7 pessari reglu.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 9.6: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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9.7 Boltamerki lyft eda pad hreyft

pessiregla lysir pvi sem & ad gera ef boltamerki, sem merkir stadsetningu bolta
sem hefurverid lyft, er lyft eda pad hreyft adur en boltinn er lagdur aftur.

9.7a Leggja verdur boltann eda boltamerkid aftur

Ef boltamerki leikmanns er lyft eda pbad hreyft & einhvern hatt (bar 8 medal af
ndttirudflunum) adur en boltinn er lagdur aftur parf leikmadurinn annadhvort ad:

e leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aatla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2), eda

e lLeggja boltamerki til ad merkja upphaflega stadinn.

9.7b Viti fyrir ad lyfta boltamerki eda valda pvi ad pad hreyfist

Ef leikmadurinn eda matherji hans T holukeppni lyfta boltamerki leikmannsins eda
valda pvi ad pad hreyfist (pegar bolta er lyft og ekki er biid ad leggja hann aftur),
faer leikmadurinn eda matherjinn eitt vitahdgg.

Undantekning — Undantekningar vid reglur 9.4b og 9.5b eiga vid um ad lyfta
boltamerki eda valda pvi ad pad hreyfist: Undir 6llum kringumstaedum pegar
leikmadurinn eda métherjinn fa ekki viti fyrir ad lyfta bolta leikmannsins eda valda
pvi af slysni ad boltinn hreyfist, er ekki heldur viti fyrir ad lyfta eda hreyfa af slysni
boltamerki leikmannsins.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
rongum stad, andstaett reglu 9.7: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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Ad undirbla og sla hdgg.
10 Radlegging og adstod. Kylfuberar

Tilgangur reglu:

Regla 10 fjallar um hvernig eigi ad undirbda og sla hogg, par a medal um rads-
leggingu og adra adstod sem leikmadurinn ma piggja fra 63rum (svo sem kylfu-
berum). Undirst63duatridid er ad golf er leikur ferni og persénulegra askorana.

10.1 Adsla hogg

Tilgangur reglu:

Regla 10.1 fjallar um hvernig eigi ad sla hogg og um nokkrar athafnir sem eru

bannadaritengslum 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 Verdur leikmadurinn ad sla boltann hreinlega med kylfuhausnum, pannig ad
kylfan snerti boltann adeins i augnablik, og ekki ma yta, krafsa eda skofla
boltanum.

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

10.1b A3 festa kylfuna

Vid ad sla hogg ma leikmadurinn ekki festa kylfuna, hvorki:

e Beint, med pvi ad halda kylfunni eda griphond upp ad einhverjum likamshluta (pé
ma leikmadurinn halda kylfunni eda griphdnd upp ad hénd eda framhandlegg), né

e Obeint, med ,festipunkti“, med pvi ad halda framhandlegg upp ad einhverjum
likamshluta, til ad nota griphdndina sem fastan punkt sem hin hondin getur
sveiflad kylfunni um.

Ef kylfa leikmannsins, griphdnd eda framhandleggur snerta likamann eda kleednad
adeins litillega a medan hdgg er slegid, an pess ad vera haldid upp ad likamanum, er
ekki um brot ad raeda a reglunni.

[ skilningi pessarar reglu merkir ,,framhandleggur“ handlegg nedan vid olnboga,
ad alnlid meotdldum.
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MYND 10.1b: AD FESTA KYLFUNA

© O

Gripi haldio
vid maga

Grip hvilir vio
framhandlegg

Hvorki framhandleggur
né griphond snerta
likamann

Framhandlegg
eda griphond
haldio ad brjosti

10.1c Ad sla hdgg og standa um leid yfir eda i leiklinu

Leikmadurinn ma ekki sla hégg Gr stodu med faeturna visvitandi sitt hvoru megin
vid leiklinuna, eda med annan fotinn visvitandi i leiklinunni, eda framlengingu
hennar aftan vid boltann.

[ pessari reglu einni innifelur leiklinan ekki hafilega fjarleegd til hlidanna.

Undantekning — Pad er vitalaust ef slik stada er tekin af slysni eda til ad fordast
leiklinu annars leikmanns.

10.1d A3 leika bolta a hreyfingu
Leikmadur ma ekki sla hégg ad bolta a hreyfingu:
e Boltiileik er ,a hreyfingu* pegar hann er ekki kyrrstaedur.

e Efbolti sem hefur stodvast veltur a stadnum (stundum nefnt ad titra) en helst
4 eda feerist aftur & upphaflegan stad erlitid svo 4 ad boltinn sé kyrrstadur, en
ekki & hreyfingu.

b6 eru prjar undantekningar sem leida ekki til vitis:
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Undantekning 1 - Bolti byrjar ad hreyfast eftir ad leikmadur byrjar aftursveiflu
fyrir hdgg: Ad sla hdgg ad bolta a hreyfingu undir pessum kringumstaedum
Grskurdast samkvaemt reglu 9.1b, ekki pessari reglu.

Undantekning 2 - Bolti fellur af tii: Ad sla hdgg ad bolta sem fellur af t/i Grskurdast
samkvaemt reglu 6.2b(5), ekki pessari reglu.

Undantekning 3 - Bolti hreyfist i vatni: begar bolti hreyfist i timabundnu vatni eda i
vatni innan vitasvaedis ma leikmadurinn:

e Sla hogg ad boltanum sem er & hreyfingu, vitalaust, eda

e Taka lausn samkvaemt reglu 16.1 eda 17 og ma lyfta boltanum sem er a
hreyfingu.

i hvorugu tilfelli ma leikmadurinn tefja leik um of (sja reglu 5.6a) til ad lata vind eda
straum fzera boltann & betri stad.

Viti fyrir brot a reglu 10.1: Almennt viti.

[ hggleik gildir hégg sem er slegid i andstodu vid pessa reglu og leikmadurinn feer
tvo vitahdgg.

10.2 Radlegging og dnnur adstod

Tilgangur reglu:

Ein grundvallaraskorun leikmannsins er ad akveda hvada leikaatlun og
teekni eigi ad beita. bvi eru takmork fyrir pvi hvada radleggingar og hjalp
leikmadurinn ma piggja @ medan umferd er leikin.

10.2a Radlegging

A medan umferd er leikin ma leikmadur ekki:

e Rddleggja neinum i keppninni sem er ad leika a vellinum.
e Bidja neinn um rdd, nema kylfubera sinn.

e Snerta (tbdnad annars leikmanns til ad 6dlast upplysingar sem teldust
radlegging ef paer vaeru veittar, eda peirra 6skad, af hinum leikmanninum (svo
sem med pvi ad snerta kylfur eda golfpoka leikmannsins til ad sja hvada kylfu er
verid ad nota).

betta a ekki vid adur en umfero hefst, a medan leikur hefur verid stédvadur
samkvamt reglu 5.7a eda a milli umferda i keppni.

Sja reglur 22, 23 og 24 (i leikformum par sem samherjar koma vid sogu ma
leikmadurinn rddleggja samherja sinum eda kylfubera samherjans og ma bidja um
rdd fra samherjanum eda kylfubera samherjans).
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10.2b Onnur adstod

(1) Ad benda a leiklinu vegna bolta sem er annars stadar en a fl6tinni. Leikmadur
ma lata benda sér & leiklinu sina med pvi ad:

e Lata kylfubera sinn eda einhvern annan standa a eda neerri lejklinu
leikmannsins til ad syna hvar hin er, en viokomandi verdur ad fara fra aour
en hoggid er slegid.

e | ataleggja einhvern hlut (svo sem golfpoka eda handkladi) a véllinn til ad
syna leiklinuna, en hlutinn verdur ad fjarlaegja adur en h6ggid er slegid.

(2) A3 benda 4 leiklinu vegna bolta sem er & flotinni. Adur en hoggid er slegid
mega adeins leikmadurinn og kylfuberi hans benda a leiklinu leikmannsins, p
med eftirfarandi takmdérkunum:

e Leikmadurinn eda kylfuberinn mega snerta flétina med hond, feaeti eda
einhverju sem peir halda &, en mega ekki beeta adstaedurnar sem hafa dhrif a
hdggid, 1 andstoou viod reglu 8.1a, og

e Leikmadurinn eda kylfuberinn mega ekki leggja neinn hlut & flétina eda
utan hennartil ad syna leiklinuna. betta er bannad, jafnvel p6tt hluturinn sé
fjarleegdur adur en hdggid er slegio.

A medan hoggid er slegid ma kylfuberinn ekki standa visvitandi 4 eda naerri
leiklinu leikmannsins eda gera neitt annad (svo sem ad benda a tiltekinn stad a
flotinni) til ad benda a leiklinuna.

Undantekning - Kylfuberi gaetir flaggstangarinnar: Kylfuberinn mé standa a
eda naerri leiklinu leikmannsins til ad gaeta flaggstangarinnar.

(3) Ekki ma leggja nidur hluti til adstodar vid ad taka stodu. Leikmadur ma ekki
taka stodu fyrir hoggid med pvi ad nota einhvern hlut sem var lagdur nidur af
eda fyrir leikmanninn til ad adstoda vid uppstillingu féta eda likama, svo sem
kylfu sem erl6go a jordina til ad syna leiklinuna.

Taki leikmadurinn stddu andstaett pessari reglu sleppur hann ekki vid viti pott
hann stigi upp Gr stédunni og fjarleegi hlutinn.

(4) Takmarkanir a st6du kylfubera aftan vid leikmann. begar leikmadur byrjar ad
taka sér stoou fyrir hogg og par til h6ggid hefur verid slegio:

e Ma kylfuberileikmannsins ekki standa visvitandi & eda naerri framlengingu
leiklinunnar aftan vid boltann, hver svo sem astada pess er.

e Taki leikmadurinn stddu andsteett pessari reglu sleppur hann ekki vid viti
pétt hann stigi fra.

Undantekning - Bolti a flotinni: begar bolti leikmannsins er a fl6tinni er pad
vitalaust samkvaemt pessari reglu ef leikmadurinn stigur upp Gr stddunni og
tekur ekki stodu aftur fyrr en kylfuberinn hefur feert sig fra.
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MYND 10.2b: KYLFUBERI STENDUR A EDA N/ERRI FRAMLENGINGU
LEIKLINU AFTAN VID BOLTANN

&

Kylfuberinn stendur ekki & eda neerri Kylfuberinn stendur & eda neerri framlengingu
framlengingu leiklinunnar aftan vio boltann leiklinunnar aftan vio boltann begar

pegar leikmadurinn byrjar ad taka sér stoou leikmadurinn byrjar a0 taka sér stoou fyrir
fyrir hdggio og, ad pvi gefnu ad kylfuberinn hdggio. Pvi er petta brot & reglu 10.2b(4).

feeri sig ekki i slika stdou adur en hoggio er
slegio, er petta ekki brot a reglu 10.2b(4).

Sja reglur 22, 23 og 24 (i leikformum par sem samherjar koma vid s6gu ma sam-
herji leikmanns og kylfuberi samherjans adhafast pad sama (og med sému tak-
maérkunum) og kylfubera leikmannsins er heimilt samkvaemt reglum 10.2b(2) og (4)).

(5) Apreifanleg adstod og skjél fyrir hofudskepnunum. Leikmadur ma ekki sla hogg:

e A medan hann piggur apreifanlega adstod fra kylfubera sinum eda
einhverjum 6drum, eda

e A medan kylfuberi hans, annar einstaklingur eda hlutur er visvitandi stad-
settur til ad veita skjol fra sélskini, regni, vindi eda 6drum héfudskepnum.

Slik adstod eda skjol er leyfilegt &dur en hogg er slegid, nema pbad sem bannad
erireglum 10.2b(3) og (4).

bessi regla bannar ekki leikmanni ad skyla sjalfum sér fyrir h6fudskepnunum
a medan hann slaer hdgg, svo sem med pvi ad klaeedast skjolfatnadi eda halda
regnhlif yfir h6foi sinu.

Viti fyrir brot a reglu 10.2: Almennt viti.
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10.3 Kylfuberar

Tilgangur reglu:

Leikmadurinn ma hafa kylfubera til ad bera kylfur leikmannsins, veita rad og
adstoda leikmanninn @ medan umferdin er leikin. P6 eru takmark fyrir pvi hvad
kylfuberinn ma gera. Leikmadurinn er abyrgur fyrir ath6fnum kylfuberans a
medan umferdin er leikin og mun fa viti ef kylfuberinn brytur reglurnar.

10.3a Kylfuberi ma adstoda leikmanninn @ meadan umferdin er leikin

(1) Leikmadur ma adeins hafa einn kylfubera i einu. Leikmadur ma hafa kylfubera
sem ber, flytur og annast um kylfur leikmannsins, gefur rdd og adstooar
leikmanninn & annan hatt eins og leyft er @ medan umferdin er leikin, p6 med
eftirfarandi takmorkunum:

e Leikmadurinn ma ekki hafa fleiri en einn kylfubera i senn.

e |Leikmadurinn ma skipta um kylfubera a medan umferd er leikin, en ma ekki
gera pad timabundid til pess eins ad fa rdd fra nyja kylfuberanum.

Hvort sem leikmadurinn hefur kylfubera eda ekki, er annar einstaklingur sem
gengur eda ferdast med leikmanninum eda ber adra hluti fyrir leikmanninn (svo
sem regnfatnad, regnhlif eda mat og drykk) ekki kylfuberi leikmannsins nema
hann sé tilnefndur sem slikur af leikmanninum eda ef hann ber einnig, flytur
eda annast um kylfur leikmannsins.

(2) Tveir eda fleiri leikmenn mega sameinast um kylfubera. Pegar alitamal ris um
reglurnar i tengslum vio tiltekna athéfn sameiginlegs kylfubera og akveda parf
fyrir hond hvada leikmanns kylfuberinn adhafdist:

e Efathofn kylfuberans var framkvaeemd ad sérstokum fyrirmalum eins
leikmannanna sem hann er kylfuberi fyrir, var athéfnin framkvaemd fyrir
pann leikmann.

e Efenginn pessara leikmanna fyrirskipadi sérstaklega athdfnina er litid svo
& a0 athofnin hafi verid framkvaemd fyrir leikmanninn sem kylfuberinn sinnti
og atti boltann sem kom vid ségu.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu H-1 (nefndin ma setja
stadarreglu sem bannar eda krefst notkunar kylfubera eda takmarkar val
leikmannsins & kylfubera).

Viti fyrir brot a reglu 10.3a:

e Leikmadurinn feer almenna vitid fyrir hverja holu par sem hann nytur adstodar
fleiri en eins kylfubera i einu.

e Efbrotid & sérstad eda heldur afram a milli hola faer leikmadurinn almenna vitid
anastu holu.
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10.3b Hvad kylfuberi ma gera
Eftirfarandi eru deemi um pad sem kylfuberi ma og ma ekki gera:

(1) Athafnir sem eru alltaf leyfaar. Kylfuberi ma alltaf gera eftirfarandi pegar pad er
leyft samkvamt reglunum:

* Bera, flytja og annast um kylfur leikmannsins og annan dtbdnad (par a
medal ad aka golfbil eda yta golfkerru).

e |eita ad bolta leikmannsins (regla 7.1).

e Veita upplysingar, rddleggingar og adra adstod adur en héggio er slegid
(reglur 10.2a og 10.2b).

o Slétta glompur eda gera annad til ad halda vellinum snyrtilegum (undan-
tekning vio reglu 8.2, undantekning vio reglu 8.3 og regla 12.2b(2) og (3)).

¢ Fjarlaegja sand og lausan jardveg og lagfaera skemmdir a flétinni (regla
13.10).

e Fjarleegja eda geeta flaggstangarinnar (regla 13.2b).

e Merkja stadsetningu bolta leikmannsins og lyfta og leggja boltann aftur &
flotinni (undantekning vid reglu 14.1b og regla 14.2b).

¢ Hreinsa bolta leikmannsins (regla 14.1c).
e Fjarleegja lausung og hreyfanlegar hindranir (reglur 15.1 og 15.2).

(2) Athafnir einungis leyfdar med sampykki leikmannsins. Kylfuberi ma einungis
gera eftirfarandi pegar reglurnar leyfa leikmanninum pad og eingdngu med
sampykki leikmannsins (sem verdur ad veita sampykki i hvert sinn, ekki nagir
almennt sampykki fyrir alla umferdina):

e Endurgera adstaedur sem versnudu eftir ad bolti leikmannsins stodvadist
(regla 8.1d).

e begar bolti leikmannsins er annars stadar en a flotinni, lyfta bolta
leikmannsins samkvaemt reglu sem krefst pess ad boltinn sé svo lagdur
aftur eda eftir ad leikmadurinn hefur akvedio ad taka lausn samkvamt reglu
(regla 14.1b).

(3) Athafnir sem eru ekki leyfaar. Kylfubera er ekki heimilt ad gera eftirfarandi fyrir
leikmanninn:

e Gefa métherjanum naesta higg, holu eda leikinn, eda sammalast med
métherjanum um hver sé stada leiksins (regla 3.2).

e Standa visvitandi a eda naerri framlengingu leiklinunnar aftan vio bolta
leikmannsins pegar leikmadurinn byrjar ad taka sér stodu fyrir h6ggid og par
til h6ggio hefur verid slegid (regla 10.2b(4)) eda adhafast annad pad sem er
bannad samkvaemt reglu 10.2b.
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e leggja bolta aftur, nema kylfuberinn hafi lyft boltanum eda hreyft hann
(regla 14.2b).

e Lata bolta falla eda leggja bolta innan lausnarsvadis (regla 14.3).

o Akveda ad taka lausn samkvaemt reglu (svo sem ad daema bolta 6slaanlegan
samkvamt reglu 19 eda ad taka lausn fra éedlilegum vallaradstzdum
eda vitasvaedi samkvamt reglu 16.1 eda 17). Kylfuberinn ma radleggja
leikmanninum i pessu efni en akvérdunin verdur ad vera leikmannsins.

10.3c Leikmadur er abyrgur fyrir ath6fnum og reglubrotum kylfuberans

Leikmadur er abyrgur fyrir athfnum kylfubera sins, baedi 8 medan umferdin er
leikin og & medan leikur hefur verid stodvadur samkvaemt reglu 5.7a, en ekki fyrir
eda eftirumferdina.

Ef tiltekin athofn kylfuberans felur 7 sér reglubrot eda faeli i sér reglubrot ef
leikmadurinn framkvaemdi hana feer leikmadurinn viti samkvaemt videigandi reglu.

begar beiting reglu veltur & pvi hvort leikmadurinn viti tilteknar stadreyndir er litid
svo & ad vitneskja leikmannsins feli einnig 7 sér pad sem kylfuberi hans veit.
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HI{W'W Bolti a hreyfingu hittir af slysni einstakling,
11 dyr eda hlut. Visvitandi athafnir til ad hafa
ahrif a bolta a hreyfingu

Tilgangur reglu:

Regla 11 fjallar um hvad eigi ad gera ef bolti leikmannsins er a hreyfingu og
hittir einstakling, dyr, Gtb(nad eda annad a vellinum. Pegar petta gerist fyrir
slysni er pad vitalaust og leikmadurinn parf oftast ad satta sig vid afleiding-
arnar, hvort sem par eru hagstaedar honum eda ekki, og leika boltanum par sem
hann stodvast. Samkvaemt reglunni ma leikmadur heldur ekki adhafast neitt
visvitandi til ad hafa ahrif a hvar bolti sem er a hreyfingu kunni ad stodvast.

bessi regla 4 alltaf vid pegar bolti 7 leik er & hreyfingu (hvort sem er eftir h6gg eda af
60rum orsokum), nema pegar bolti hefur verid latinn falla innan lausnarsvadis og
hefur enn ekki stédvast. Fjallad er um paer kringumstaedurireglu 14.3.

11.1 Bolti a hreyfingu hittir af slysni einstakling eda
utanadkomandi ahrif

11.1a Vitalaust fyrir alla leikmenn

Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og hittir af slysni einhvern einstakling eda
utanadkomandi ahrif:

e Erpad vitalaust fyrir alla leikmenn.

e betta & einnig viod ef boltinn hittir leikmanninn, mdtherjann eda adra leikmenn,
kylfubera peirra eda dtbinad.

Undantekning - Bolta leikid a flotinni i hdggleik: Ef bolti leikmanns er & hreyfingu
og hittir kyrrstaedan bolta a flotinni og badir boltarnir voru a fl6tinni fyrir hdggid,
faer leikmadurinn almenna vitia (tvo vitahdgg).

11.1b Leika verdur boltanum par sem hann liggur

Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og hittir af slysni einhvern einstakling eda utanad-
komandi ahrifverdur ad leika boltanum par sem hann liggur, nema i tveimur tilvikum:

Undantekning 1 - Pegar bolti, sem leikid var annars stadar en af flotinni, stodvast
a einstaklingi, dyri eda utanadkomandi ahrifum a hreyfingu: Leikmadurinn ma ekki
leika boltanum par sem hann liggur. Pess i stad verdur leikmadurinn ad taka lausn:

e begar boltinn liggur annars stadar en a flotinni. Leikmadurinn verdur ad lata
upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsvadi (sja reglu 14.3):
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» Vidmidunarstadur: Aztladi stadurinn beint undir peim stad par sem boltinn
stodvadist fyrst a einstaklingnum, dyrinu eda utanadkomandi dhrifum a
hreyfingu.

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

» Takmarkanir & stadsetningu lausnarsveadisins:

- Padverdurad vera innan sama sveedis vallarins og vidmidunarstadurinn, og
- Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.

e begar bolti er a flotinni. Leikmadurinn verdur ad leggja upphaflega boltann
eda annan bolta a aatlada stadinn beint undir stadnum par sem boltinn
stodvadist fyrst & einstaklingnum, dyrinu eda utanadkomandi dhrifum a
hreyfingu og nota vid pad aodferdir vid ad leggja bolta aftur samkvaemt
reglum 14.2b(2) og 14.2e.

Undantekning 2 — begar bolti, sem leikid var af flotinni, hittir af slysni einstakling,
dyr eda hreyfanlega hindrun (bar a medal annan bolta a hreyfingu) a flotinni:
Hoggid gildir ekki og leggja verdur upphaflega boltann eda annan bolta aftur &
upphaflegan stad (sem verdur ad aetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2), nema
i pessum tveimur tilvikum:

e Bolti & hreyfingu hittir kyrrstaedan bolta eda boltamerki a flotinni. Hoggid gildir
og leika parf boltanum par sem hann liggur. (Sja reglu 11.1a vardandi hvort um
viti er ad raeda i hdggleik).

e Bolti & hreyfingu hittir af slysni flaggstdngina eda einstakling sem gaetir
flaggstangarinnar. Tekid er & pessu i reglu 13.2b(2), en ekki 7 pessari reglu.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andsteatt reglu 11.1: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

11.2 Bolti a hreyfingu visvitandi sveigdur ar leid eda stodvadur af

einstaklingi

11.2a Hvenarregla 11.2 avid

bessi regla & adeins vid pegar vitad er eda ndnast 6ruggt ad einhver einstaklingur
visvitandi sveigdi bolta leikmanns (r leid eda stédvadi boltann, sem merkir ad:

e Einhver einstaklingur visvitandi snertir boltann & hreyfingu, eda

e Boltinn sem er a hreyfingu hittir (itbdinad eda hlut (@nnan en boltamerki eda
annan bolta sem var kyrrstaedur adur en boltanum var leikid eda hreyfaist
af 6drum orsdkum) eda einstakling (svo sem kylfubera leikmannsins) sem
leikmadurinn stadsetti visvitandi eda skildi eftir a tilteknum stad pannig ad
dtbdnadurinn, hluturinn eda einstaklingurinn gaeti sveigt boltann (r leid eda
stodvad hann.
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Undantekning - Bolti visvitandi sveigdur ar leid eda stodvadur i holukeppni pegar
oraunhaft er ad hann hafni i holu: Ef bolti métherja er & hreyfingu og er visvitandi
sveigdur (r leid eda stodvadur pegar engar raunhaefar likur eru @ ad boltinn fari 7 holu
og pegar pad er gert annadhvort sem gjof eda pegar boltinn purfti ad hafna 1 holu til
ad jafna holuna, er fjallad um pad i reglu 3.2a(1) eda 3.2b(1), ekki i pessari reglu.

Vardandi rétt leikmanns til ad lata lyfta bolta eda boltamerki adur en higg er slegid
ef hann hefur astaedu til ad etla ad boltinn eda boltamerkid geetu adstodad vid eda
truflad leik, sja reglu 15.3.

11.2b Hvenaer leikmadurinn faer viti

e |eikmadur feer almenna vitid ef hann visvitandi sveigir (r leid eda stodvar
einhvern bolta & hreyfingu.

e petta avid hvort sem um er ad reda bolta leikmannsins sjalfs, bolta métherja
eda bolta einhvers annars leikmanns i hdggleik.

Undantekning - Bolti hreyfist i vatni: Pad er vitalaust pott leikmadur lyfti bolta
sinum sem hreyfist i timabundnu vatni eda i vatni innan vitasvadis, pegar hann
tekur lausn samkvaemt reglu 16.1 eda 17 (sja undantekningu 3 vid reglu 10.1d).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hond lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

11.2c Hvadan leika a bolta sem hefur verid visvitandi sveigdur ar leid eda
stodvadur

Ef pad ervitad eda ndnast 6ruggt ad bolti sem var & hreyfingu hefur visvitandi verid
sveigdur Ur leid eda stodvadur af einhverjum (hvort sem boltinn hefur fundist eda
ekki) ma ekki leika boltanum par sem hann liggur. Pess i stad verdur leikmadurinn
ad taka lausn:

(1) Hogg slegid annars stadar en af flotinni. Leikmadurinn verdur ad taka lausn
sem raedst af stadnum par sem aztlad er ad boltinn hefdi stédvast ef hann
hefdi ekki verid sveigdur (r leid eda stodvadur:

e pegar boltinn hefdi stodvast a vellinum, annars stadar en a flétinni.
Leikmadurinn verdur ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla &
pessu lausnarsvadi (sja reglu 14.3):

» Vidmidunarstadur: Stadurinn par sem aatlad er ad boltinn hefdi stodvast.

» Staerd lausnarsvaedisins, meaeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, po
med eftirfarandi takmorkunum:

» Takmarkanir & stadsetningu lausnarsveadisins:

— bad verdurad vera a sama svaedi vallarins og viomidunarstadurinn, og
— Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.
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e begar boltinn hefdi stodvast a flotinni. Leikmadurinn verdur ad leggja
upphaflega boltann eda annan bolta a stadinn par sem aetlad er ad boltinn
hefdi stodvast og nota vid pad adferdir vid ad leggja bolta aftur samkvaemt
reglum 14.2b(2) og 14.2e.

e begar boltinn hefdi stodvast Gt af. Leikmadurinn verdur ad taka
fiarleegdarlausn samkvaemt reglu 18.2.

(2) Hogg slegid af flétinni. Hggid gildir ekki og leggja verdur upphaflega boltann
eda annan bolta aftur a upphaflega stadinn (sem parf ad aztla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
rongum stad, andstaett reglu 11.2: Almennt viti samkvaemt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sjé reglu 1.3c(4).

11.3 Ad faera hluti visvitandi eda breyta adstaedum visvitandi til

ad hafa ahrif a bolta a hreyfingu

A medan bolti er & hreyfingu ma leikmadur ekki visvitandi gera neitt af eftirtldu
til ad hafa ahrif & hvar boltinn (hvort sem um er ad raeda bolta leikmannsins eda
annars leikmanns) kunni ad stodvast:

e Breyta apreifanlegum adstaedum med pvi ad adhafast neitt af pvi sem lyst eri
reglu 8.1a (svo sem ad leggja torfusnepil T kylfufar eda prysta nidur torfi), eda

e Lyfta eda feera:
» Lausung (sja undantekningu 2 vid reglu 15.1a), eda
» Hreyfanlega hindrun (sja undantekningu 2 vid reglu 15.2a).

Undantekning - Ad feera flaggstong, kyrrstadan bolta a flétinni og annan dtbdnad
leikmanns: pessiregla bannar leikmanni ekki ad lyfta eda feera:

e flaggstong sem hefur verid fjarlaeegd Gr holunni,
e Kyrrstedan bolta a fl6tinni, eda

e Annan utbdnad (@d fratoldum kyrrsteedum bolta, annars stadar en a flétinni, og
boltamerki, hvar sem er & vellinum).

Regla 13.2 fjallar um ad fjarleega flaggsténgina Gr holunni (par 8 medal ad gaeta
flaggstangarinnar) @ medan bolti er & hreyfingu, ekki pessi regla.

Viti fyrir brot a reglu 11.3: Almennt viti.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hond lidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).
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Tilgangur reglu:

Regla 12 er sérregla fyrir glompur, sem eru sérstaklega Gtbdin svaeadi til ad reyna
a heafni leikmannsins vid ad leika bolta dr sandi. Til ad tryggja ad leikmadurinn
takist a vid pessa askorun eru nokkrar takmarkanir a ad snerta sandinn adur en
hdggid er slegid og um hvar megi taka lausn ef bolti er i glompu.

MYND 12.1: HVEN/R BOLTI ER i GLOMPU

Q Bolti f glompu

~ € Boi ekki i glompu

Myndin synir deemi um hvenaer bolti er i glompu og ekki i glompu, samanber skilgreiningu a
~glompu*“ og reglu 12.1.
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12.1 Hvenaer bolti er i glompu

Bolti eri glompu pegar einhver hluti boltans:

e Snertir sandinn & jérdinni innan jadars glompunnar, eda
e Erinnanjadars glompunnar og liggur:

» A jordinni par sem sandur er ad 6llu jofnu (til deemis pegar sandur hefur fokid
eda skolastiburtu), eda

» [eda a lausung, hreyfanlegri hindrun, 6edlilegum vallaradstaedum eda hluta
vallarins, sem snertir sand i glompunni eda er a j6rdinni par sem sandur er ad
Ollu j6fnu.

Ef bolti liggur & jardvegi eda grasi eda 6drum nattdrulegum hlutum sem vaxa eda
eru fastirinnan jadars glompunnar, an pess ad snerta neinn sand, er boltinn ekki
glompunni.

Ef hluti boltans er badi i glompu og & 60ru svadi vallarins, sja reglu 2.2c.

12.2 AA leika bolta i glompu

bessi regla & baedi vio @ medan umferd er leikin og @ medan leikur hefur veriod
stoovadur samkvaemt reglu 5.7a.
12.2a Ad fjarlagja lausung og hreyfanlegar hindranir

Adur en bolta er leikid  glompu ma leikmadur fjarlaegja lausung samkvaemt reglu
15.1 og hreyfanlegar hindranir samkvamt reglu 15.2.

betta & einnig vid um edlilega snertingu eda hreyfingu a sandinum 7 glompunni,
sem gerist vid pad.
12.2b Takmarkanir a ad snerta sand i glompu

(1) Hvenar snerting a sandi leidir til vitis. Adur en leikmadurinn sleer higg ad
bolta i glompu méa leikmadurinn ekki:

e Visvitandi snerta sand i glompunni med hénd, kylfu, hrifu eda 6drum hlutum
til a0 profa astand sandsins og 60last pannig upplysingar fyrir naesta hogg,
eda

e Snerta sand iglompunni med kylfu:

» A sveedinu beint framan eda aftan vid boltann (nema eins og leyfteri
reglu 7.1a vio ad leita & edlilegan hatt ad boltanum eda i reglu 12.2a vid
ao fjarleegja lausung eda hreyfanlega hindrun),

» [efingasveiflu, eda

» 1 aftursveiflunni fyrir hégg.
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(2) Hvener snerting a sandi leidir ekki til vitis. Ad pvi fratoldu sem lyst er7 (1),
bannar pessi regla leikmanninum ekki ad snerta sand i glompunni a einhvern
annan hatt, svo sem vid ad:

e Grafa faeturna nidurvid ad taka sérstédu fyrir @fingasveiflu eda fyrir hoggio,
e Slétta glompuna til ad halda vellinum snyrtilegum,

¢ leggja kylfur, dtbinad eda adra hluti i glompuna (hvort sem er med pvi ad
kasta peim eda leggja pa nidur),

e Maela, merkja, lyfta, leggja aftur eda framkvama adrar athafnir i samrami
vio reglu,

e Stydja sig vid kylfu til ad hvila sig, halda jafnvaegi eda fordast fall, eda
e Slaisandinnigremju eda braedi.

b6 feer leikmadurinn almenna vitid ef athafnir hans vid ad snerta sandinn beeta
adstedurnar sem hafa ahrif d hoggid, andstaett reglu 8.1a (sja einnig reglur
8.2 0g 8.3 vardandi takmarkanir & ad baeta eda gera verri adrar apreifanlegar
adstaedur sem hafa ahrif a leik).

(3) Engar takmarkanir eftir ad bolta er leikid Gr glompu. Eftir ad bolta i glompu
hefur verid leikid og boltinn er utan glompunnar ma leikmadurinn:

¢ Snerta sand i glompunni, vitalaust, samkvaemt reglu 12.2b(1) og

e Slétta sand i glompunni til ad halda vellinum snyrtilegum, vitalaust,
samkvamt reglu 8.1a.

betta & einnig vid pott boltinn stodvist utan glompunnar og:

e Leikmadurinn verdur eda ma, samkvamt reglunum, taka fiarlaegdarlausn
med pvi ad lata bolta falla innan glompunnar, eda

e Sandurinn i glompunni er leiklinu leikmannsins vegna nasta héggs utan
glompunnar.

Hins vegar ef bolti sem hefur verid leikid ar glompu hafnar aftur i glompunni
eda leikmadurinn tekur lausn med pvi ad lata bolta falla innan glompunnar
gilda takmarkanirnar i reglum 12.2b(1) og 8.1a ad nyju vardandi pann bolta 7
leik T glompunni.

Viti fyrir brot a reglu 12.2: Almennt viti.

12.3 Sérstakar reglur um lausn vegna bolta i glompu

begar bolti er i glompu kunna sérstakar lausnarreglur ad gilda undir eftirfarandi
kringumstadum:

o Truflun af 6edlilegum vallaradstedum (regla 16.1c),

¢ Truflun vegna heaettulegra dyraadstaedna (regla 16.2), og
o Oslaanlegur bolti (regla 19.3).
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Tilgangur reglu:

Regla 13 er sérregla um flatir. Flatir eru sérstaklega gerdar til ad leika boltanum
eftir jorainni og einnig er flaggstong i holunni a hverri fl6t. bvi gilda nokkrar
sérreglur um flatir, frabrugdnar reglum fyrir adra hluta vallarins.

13.1 Athafnir sem eru leyfadar eda skyldugar a flotum

Tilgangur reglu:

Pessi regla leyfir leikmanninum ad gera hluti a flétinni sem eru venjulega ekki
leyfdir utan flatarinnar, svo sem ad merkja stadsetningu boltans, lyfta honum,
hreinsa hann og leggja hann aftur, lagfeera skemmdir og fjarleegja sand og
lausan jardveg af fl6tinni. Pa er vitalaust pott bolti eda boltamerki séu hreyfa
fyrir slysni a flotinni.

13.1a Hvenaer bolti er a fl6tinni
Bolti er & fl6tinni pegar einhver hluti boltans:
e Snertirflétina, eda

e Ligguraedaieinhverju (svo sem lausung eda hindrun) og er innan jadars
flatarinnar.

Ef hluti boltans er baedi & flotinni og & 6dru svaedi vallarins, sja reglu 2.2c.

13.1b Ad merkja, lyfta og hreinsa bolta a flotinni

Bolta a flotinni ma lyfta og hreinsa (sja reglu 14.1).

Stadsetningu boltans verdur ad merkja adur en honum er lyft og leggja verdur
boltann aftur & sinn upphaflega stad (sja reglu 14.2).

13.1c Lagfaeringar leyfaar a flotinni

A medan umferd er leikin og & medan leikur hefur verid stodvadur samkvaemt reglu
5.7a méa leikmadurinn gera eftirfarandi a fl6tinni, hvort sem boltinn er & eda utan
flatarinnar:
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@)

Fjarleegja sand og lausan jardveg. Sand og lausan jardveg a flotinni ma
fjarleegja, vitalaust (en hvergi annars stadar a vellinum).

(2) Lagfaera skemmdir. Leikmadur ma lagfeera skemmdir a flotinni, vitalaust, med
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pvi ad vidhafa héflegar athafnir til ad koma flétinni eins naerri upphaflegu
astandi sinu og haegt er, en pd adeins:

® Med pviad nota hond, fot eda adra likamshluta eda venjulegan flatargaffal,
ti, kylfu eda svipadan hluta venjulegs dtbdnadar, og

e Anbess ad tefja leik um of (sja reglu 5.6a).

Hins vegar, ef leikmadurinn beetir flétina med athfnum sem ganga lengra

en hefilegt ertil ad koma flétinni T upphaflegt astand (svo sem med pvi ad
Gtbida sl6d ad holunni eda med pvi ad nota 6leyfilegan hlut) faer leikmadurinn
almenna vitid fyrir brot a reglu 8.1a.

»Skemmd & flotinni“ merkir hvers konar skemmd eftir einstaklinga eda
utanadkomandi dhrif, svo sem:

¢ Boltafor, skemmdir af skom (til deemis gaddafdr) og rispur eda 6jofnur vegna
Gtbdnadar eda flaggstangar.

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

e Rasir gerdar af dyrum eda hoffor, og
e Sokknir hlutir (til deemis steinar, akorn eda ti).

Hins vegar fela ,skemmdir & flotinni* ekki i sér neinar skemmdir eda adstaedur
sem orsakast af:

e Venjulegum vinnubrégdum vid almennt vidhald flatarinnar (svo sem
gotunarholur og rasir eftir l6dréttan skurd),

e Vokvun, rigningu eda 60rum ndttdarudflum,

e Nattdrulegum 6jofnum a yfirbordi (svo sem illgresi, 6gronum eda syktum
svaedum eda svaedum med djafnri sprettu), eda

e Venjulegu sliti & holunni.
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13.1d begar bolti eda boltamerki hreyfast a flétinni

Tveer sérreglur gilda um bolta eda boltamerki sem hreyfast a flétinni.

(1) Vitalaust ad valda pvi af slysni ad bolti hreyfist. bad er vitalaust pott
leikmadur, mdtherji eda annar leikmadur i hoggleik hreyfi bolta eda boltamerki
leikmanns af slysni a flotinni.

Leikmadurinn verdur ad:

e [eggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aaetla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2), eda

e Leggja boltamerki til ad merkja upphaflega stadinn.

Undantekning - Leika verdur boltanum par sem hann liggur ef boltinn byrjar ad
hreyfast i aftursveiflu eda i hdggi og hoggid er slegid (sja reglu 9.1b).

Ef leikmadurinn eda métherjinn lyfta visvitandi bolta leikmannsins eda
boltamerki hans a fl6tinni, sja reglu 9.4 eda reglu 9.5 til ad dkvarda hvort um
viti er ad reeda.

(2) Hvener leggja a aftur bolta sem hreyfist vegna nattdruaflanna. Ef ndttdrudflin
valda pvi ad bolti leikmanns a fl6tinni hreyfist, reedst naesti stadur par sem leika
a boltanum af pvi hvort boltanum hafdi adur veriod lyft og hann lagdur aftur a
upphaflegan stao:

e Bolta aour lyft og hann lagdur aftur. Leggja verdur boltann aftur a
upphaflegan stad (sem parf ad aatla ef hann er 6pekktur) (sja reglu
14.2), jafnvel p6tt hann hafi verid hreyfdur af ndttdarudflunum en ekki af
leikmanninum, af métherja leikmannsins eda af utanadkomandi ahrifum (sja
undantekningu vio reglu 9.3).

e Bolta ekki adur lyft og hann lagdur aftur. Leika verdur boltanum fra nyja
stadnum (sja reglu 9.3).

13.1e Engin visvitandi préfun a flotinni

A medan umferd er leikin og & medan leikur hefur verid stodvadur samkvaemt reglu
5.7a ma leikmadurinn ekki visvitandi adhafast neitt af eftirfarandi til ad préfa
flotina eda ranga flot:

e Nudda yfirboroid, eda
e Rdlla bolta.

Undantekning - A3 préfa flatir & milli hola: A milli hola ma leikmadur nudda
yfirbordiod eda rilla bolta a flot holunnar sem hann var ad ljdka eda a einhverri
®fingaflét (sja reglu 5.5b).

Viti fyrir ad profa flotina eda ranga flot, i andstodu vid reglu 13.1e: Almennt viti.
Ef ein athofn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu I-2 (nefndin ma setja stadar-
reglu sem bannar leikmanni ad rilla bolta a fl6t holunnar sem hann var ad ljika).
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13.1f Taka verdur lausn fra rangri flot

(1) Merking truflunar vegna rangrar flatar. Truflun samkvaemt pessari reglu a sér
stad pegar:

e Einhver hluti bolta leikmannsins snertir ranga flét eda liggur & eda
i einhverju (svo sem lausung eda hindrun) og er innan jadars réngu
flatarinnar, eda

e Rong flot truflar apreifanlega fyrirhugada stodu eda fyrirhugad sveiflusvio
leikmannsins.

(2) Taka verdur lausn. begar truflun a sér stad vegna rangrar flatar ma
leikmadurinn ekki leika boltanum par sem hann liggur.

bess i stad verour leikmadurinn ad taka lausn an vitis med pvi ad lata upp-
haflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsveedi (sja reglu 14.3):

e Vidmidunarstaour: Ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn & sama svadi
vallarins og par sem upphaflegi boltinn stodvadist.

e Staerd lausnarsveadisins, meld fra vidomidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med
eftirfarandi takmérkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad verdur ad vera a sama svadi vallarins og vidmidunarstadurinn,
» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og
» Parverdur ad vera full lausn fra 6llum truflunum vegna réngu flatarinnar.

(3) Engin lausn ef augljoslega 6raunseett. Engin lausn er samkvaemt reglu 13.1f ef
truflun & sér einungis stad vegna pess ad leikmadurinn velur kylfu, gerd stodu
eda sveiflu eda leikatt sem er augljéslega 6raunsaett med tilliti til adstedna.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu D-3 (nefndin ma setja
stadarreglu sem neitar lausn fra rangri flot sem eingdngu truflar svaedi
fyrirhugadrar stédu).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
rongum stad, andstaett reglu 13.1: Almennt viti samkveemt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).
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MYND 13.1f: VITALAUS LAUSN FRA RANGRI FLOT

Rdng flot

begar truflun er fra rangri fl6t verdur ad taka vitalausa lausn. Myndin gerir rad fyrir rétthentum
leikmanni. Bolti A liggur & rangri flot og naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn vegna bolta A er &
stad P1, sem verdur ad vera a sama svadi vallarins og pbar sem upphaflegi boltinn stoovadist (i
pessu tilviki & almenna svaedinu). Lausnarsveedio er innan einnar kylfulengdar fra vidmiounar-
stadnum, er ekki naer holunni en viomidunarstadurinn og verdur ad vera & sama sveedi vallarins
0g par sem upphaflegi boltinn stodvadist. Leikmadurinn verdur ad taka fulla lausn fra réngu
flgtinni.
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13.2 Flaggstongin

Tilgangur reglu:

[ pessari reglu eru dtskyrdir peir kostir sem leikmadurinn hefur vardandi
flaggstongina. Leikmadurinn ma hafa flaggstongina i holunni eda lata fjarlagja
hana (sem felur m.a. i sér ad lata einhvern geta hennar og fjarl&gja hana

eftir ad boltanum er leikid), en verdur ad akveda sig adur en hann sler hégg.
Leikmadurinn faer venjulega ekki viti pott boltinn hitti flaggstongina.

pessiregla naertil bolta sem er leikid hvadan sem er a vellinum, & eda utan
flatarinnar.
13.2a Ad hafa flaggstongina i holunni

(1) Leikmadur ma hafa flaggstongina i holunni. Leikmadurinn méa sla hogg med
flaggsténgina T holunni pannig ad hugsanlegt sé ad boltinn hitti flaggstongina.

Leikmadurinn verdur ad akveda petta adur en hann slaer hdggid, med pvi
annadhvort ad:

e Hafa flaggstongina dhreyfda i holunni eda hreyfa hana pannig ad hdn sé i
midri holunni og skilja vid hana pannig, eda

e Lata setja flaggstong sem hefur verid fjarleegd aftur 7 holuna.
I hvoru tilfelli sem er:

e Ma leikmadurinn ekki reyna ad hagnast med pvi ad feera flaggstongina
visvitandi pannig ad hin sé ekki i midri holunni.

e Geri leikmadurinn pbad og boltinn hittir sidan flaggsténgina faer leikmadurinn
almenna vitia.

(2) Vitalaust pétt bolti hitti flaggstong sem er i holunni. Ef leikmadurinn slaer hdgg
med flaggsténgina i holunni og boltinn hittir sidan flaggsténgina:

e Erpad vitalaust (@d undanskildu pvi sem fram kemur i (1)), og

e Leika verdur boltanum par sem hann liggur.
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(3) Takmarkanir a ad leikmadur hreyfi eda fjarlegi flaggstongina 8 medan bolti er
a hreyfingu. Eftir ad hafa slegid hdgg med flaggsténgina i holunni:

e Ma leikmadurinn eda kylfuberi hans ekki visvitandi hreyfa eda fjarleegja
flaggstdngina til ad hafa ahrif & hvar bolti leikmannsins kunni ad stodvast
(svo sem til ad fordast ad boltinn hitti flaggstongina). Ef petta er gert faer
leikmadurinn almenna vitia.

e bo ervitalaust ef leikmadurinn laetur hreyfa eda fjarleegja flaggstongina
Gr holunni af einhverri annarri astaedu, svo sem pegar edlilegt er ad xtla
ad boltinn sem er a hreyfingu muni ekki hitta flaggsténgina adur en hann
stodvast.

(4) Takmarkanir a ad adrir leikmenn hreyfi eda fjarlaegi flaggstongina pegar
leikmadurinn hefur akvedid ad hafa hana i holunni. begar leikmadurinn hefur
skilio flaggsténgina eftir i holunni og hefur ekki heimilad neinum ad geeta
flaggstangarinnar (sja reglu 13.2b(1)) ma annar leikmadur ekki visvitandi
hreyfa eda fjarleegja flaggstongina til ad hafa ahrif & hvar bolti leikmannsins
kunni ad stodvast.

e Efannarleikmadur eda kylfuberi annars leikmanns gerir pad, adur en eda
amedan h6ggio er slegid, og leikmadurinn slaer h6ggio an pess ad verda
pessa askynja, eda gerir petta & medan bolti leikmannsins er & hreyfingu
eftir hoggid feer sa leikmadur almenna vitia.

e Po er pad vitalaust ef hinn leikmadurinn eda kylfuberi pess leikmanns hreyfir
eda fjarlaegir flaggstongina af einhverri annarri astaedu, svo sem pegar
viokomandi:

» Hefurastaedu til ad tla ad boltinn sem er & hreyfingu muni ekki hitta
flaggsténgina adur en hann stédvast, eda

» Verdur pess ekkivar ad leikmadurinn sé ad fara ad leika eda ad bolti
leikmannsins sé a hreyfingu.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hdnd lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).
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13.2b Ab fjarlaegja flaggstongina ar holunni

(1) Leikmadur ma lata fjarleegja flaggstongina dr holunni. Leikmadurinn ma sla
hdgg eftir ad hafa latiod fjarleegja flaggsténgina Gr holunni til ad bolti hans muni
ekki hitta flaggstongina i holunni.

Leikmadurinn verdur ad akveda petta adur en hann slaer hdggid, med pvi
annadhvort ao:

o |ata fjarleegja flaggsténgina ar holunni adur en hann leikur boltanum, eda

e Heimila einhverjum ad gaeta flaggstangarinnar, sem merkir a0 fjarleegja
hana med pvi ad:

» Halda vid flaggstdngina, 1, yfir eda rétt vio holuna adur en og & medan
hdggid er slegid til ad syna leikmanninum hvar holan er, og

» Fjarleegja svo flaggstdngina eftir ad hoggio hefur verid slegio.
Leikmadurinn telst hafa sampykkt ad flaggstangarinnar sé geett ef:

e Kylfuberileikmannsins heldur vid flaggstongina i, yfir eda rétt vid holuna
eda stendur rétt vid holuna begar héggio er slegid, jafnvel pétt leikmadurinn
verdi pess ekki var ad kylfuberinn geri pao.

e Leikmadurinn bidur einhvern annan um ad geaeta flaggstangarinnar og
viokomandi gerir pad, eda

e Leikmadurinn sér einhvern annan halda flaggstdnginnii, yfir eda rétt vid
holuna eda standa rétt vido holuna og leikmadurinn sleer h6ggid an pess
ad bidja viokomandi um ad stiga fra eda ad lata flaggstongina vera kyrra i
holunni.

(2) Hvad gera a ef bolti hittir flaggstongina eda pann sem gaetir hennar. Ef bolti
leikmannsins hittir flaggstongina sem leikmadurinn hafdi dkvedid ao lata
fjarleegja samkvamt (1) eda hittir einstaklinginn sem gaetir flaggstangarinnar
(eda eitthvad sem sa heldur a), reedst framhaldid af pvi hvort petta gerdist af
slysni eda asetningi:

e Bolti hittir af slysni flaggsténgina eda pann sem fjarleegdi hana eda gaetir
hennar. Ef boltinn hittir af slysni flaggsténgina eda pann sem fjarlaeegoi
hana eda er ad geaeta hennar (eda eitthvad sem vidkomandi heldur &) er pad
vitalaust og leika verdur boltanum par sem hann liggur.

e Bolti visvitandi sveigdur (r leid eda stodvadur af peim sem gaetir
flaggstangarinnar. Ef sa sem gaetir flaggstangarinnar visvitandi sveigir Gr
leid eda stodvar boltann sem er & hreyfingu gildir regla 11.2c:

» Hvadan boltanum er leikid. Leikmadurinn ma ekki leika boltanum par sem
hann liggur, heldur verdur ad taka lausn samkvaemt reglu 11.2c.

» Hveneer viti & vid. Ef s& sem visvitandi sveigdi boltann (r leid eda stodvadi
hann var leikmadur eda kylfuberi hans faer sa leikmadur almenna vitid
fyrir brot & reglu 11.2.
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Mead tilliti til pessarar reglu merkir ,,ad visvitandi sveigja (r leid eda stédva“
pad sama og i reglu 11.2a og neer einnig til pess pegar bolti leikmannsins hittir:

e Flaggsténgina sem hefur verio fjarlaegd og visvitandi stadsett eda [6gd
& akvedinn stad a jordinni pannig ad hin geeti sveigt boltann (r leid eda
stodvad hann.

e Flaggstongina, sem er geett, ef sa sem geetir hennar fjarlaegdi hana
visvitandi ekki ar holunni eda fré boltanum, eda

e Einstaklinginn sem gaetti flaggstangarinnar eda fjarlaeegdi hana (eda hittir
eitthvad sem vidkomandi hélt ), pegar hann faerdi sig visvitandi ekki fra
boltanum.

Undantekning — Takmarkanir a ad hreyfa flaggstongina visvitandi til ad hafa
ahrif a bolta a hreyfingu (sja reglu 11.3).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hénd lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbiinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

13.2c Bolti liggur upp vid flaggstongina i holunni
Ef bolti leikmanns stédvast upp vid flaggstongina, sem er i holunni:

e Ef einhver hluti boltans er i holunni, nedan yfirbords flatarinnar, telst boltinn
vera i holu, jafnvel pétt boltinn sé ekki allur nedan yfirbordsins.

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

» Ef flaggstongin er fjarlaeegd og boltinn hreyfist (hvort sem hann fellur i holuna
eda hreyfist fra holunni) er pad vitalaust og leggja verdur boltann aftur a
brin holunnar (sja reglu 14.2).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstaett reglu 13.2c: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athofn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

[ héggleik faer leikmadurinn fravisun ef hann leikur ekki 7 holu eins og krafist er i
reglu 3.3c.
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13.3 Bolti yfir holubrin

13.3a Bidtimi til ad sja hvort bolti yfir holubrin muni falla i holuna

Ef einhver hluti bolta leikmanns slatir yfir bran holunnar:

e Erleikmanninum heimill edlilegur timi til ad fara ad holunni og tiu sekdndur til
vidbotar til ad sja hvort boltinn muni falla i holuna.

e Falli boltinn T holuna innan pessa bidtima hefur leikmadurinn leikid boltanum 7
holu med sidasta hoggi sinu.

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

» Falli boltinn sidan 7 holuna, adur en honum er leikid, hefur leikmadurinn leikid
boltanum 7' holu med sidasta hdggi sinu, en faer eitt vitahdgg sem baetist vid
skorid a holunni.

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

Ef bolta sem eryfir holubrin er lyft eda hann hreyfdur adur en bidtiminn
samkvamt reglu 13.3a er lidinn, er litid svo & ad boltinn hafi verid kyrrstaedur:

e leggja verdur boltann aftur a brin holunnar (sja reglu 14.2), og

e Bidtiminn samkvaemt reglu 13.3a & ekki lengur vid um boltann. (Sja reglu 9.3
vardandi hvad eigi ad gera ef bolti sem b(iid er ad leggja aftur hreyfist sidan
vegna nattdruaflanna.)

Ef motherjinn 1 holukeppni eda annar leikmadur i hdggleik visvitandi lyftir eda
hreyfir bolta leikmannsins pegar boltinn er yfir holubrin og bidtiminn er ekki
liginn:

e [ holukeppni eritid & bolta leikmannsins sem 7 holu med sidasta héggi hans og
métherjinn feer ekki viti samkveemt reglu 11.2b.

e [héggleik faer leikmadurinn sem lyfti eda hreyfdi boltann almenna vitid (tvo
vitah6gg). Leggja verdur boltann aftur & brin holunnar (sja reglu 14.2).
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NIcIW.W Ferli vegna bolta: Ad merkja, lyfta,
1 hreinsa og leggja aftur. Ad lata falla innan
lausnarsvaedis. Leikid af rongum stad

Tilgangur reglu:

Regla 14 fjallar um hvenar og hvernig leikmadurinn ma merkja stadsetningu
kyrrstaeds bolta, lyfta boltanum og hreinsa hann og hvernig eigi ad setja
boltann aftur i leik pannig ad honum verdi leikid af réttum stad.

e begar leggja a aftur bolta sem hefur verid lyft eda verid hreyfdur verdur ad
leggja sama boltann aftur @ upphaflegan staa.

e begar tekin er lausn, med eda an vitis, verdur ad lata skiptibolta eda
upphaflega boltann falla a tilteknu lausnarsvaedi.

Mistok vid beitingu pessara adferda ma leidrétta vitalaust adur en boltanum er
leikid, en leikmadurinn feer viti ef hann leikur boltanum af rongum stad.

14.1 Ad merkja, lyfta og hreinsa bolta

pessiregla naertil pess ad , lyfta“ visvitandi kyrrsteedum bolta leikmannsins, par &
medal ad lyfta boltanum upp med hdndinni, snda honum eda valda pvi visvitandi a
annan hatt ad boltinn hreyfist af upphaflegum stad sinum.

14.1a Merkja verdur stadsetningu bolta sem a ad lyfta og leggja aftur

Adur en bolta er lyft samkvaemt reglu sem krefst pess ad boltinn sé lagdur aftur &
upphaflegan stad verdur leikmadurinn ad merkja stadinn, med pvi ad:

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

Ef stadurinn er merktur med boltamerki verdur leikmadurinn ao fjarlaegja bolta-
merkid eftir ad boltinn hefur verid lagdur aftur og adur en leikmadurinn slaer hdgg.

Ef leikmadurinn lyftir boltanum an pess ad merkja stadsetningu hans, merkir
stadsetninguna & rangan hatt eda sleer h6gg an pess ad fjarlaegja fyrst boltamerkid
feer leikmadurinn eitt vitahdgg.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

begar bolta er lyft til a0 taka lausn samkvaemt reglu er leikmadurinn ekki skyldugur
til ad merkja stadsetningu boltans adur en honum er lyft.
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14.1b Hver ma lyfta bolta
Bolta sem ma lyfta samkvaemt reglunum ma bara vera lyft af:
e |eikmanninum sem a boltann, eda

e Einhverjum sem leikmadurinn heimilar pad. Pé verdur leikmadurinn ad gefa slikt
leyfi T hvert sinn adur en boltanum er lyft, ekki ma gefa almennt leyfi fyrir alla
umferdina.

Undantekning — Kylfuberi ma lyfta bolta leikmannsins a flétinni an leyfis: begar
bolti leikmannsins liggur a fl6tinni méa kylfuberi hans lyfta boltanum an leyfis
leikmannsins.

Ef kylfuberinn lyftir boltanum an leyfis pegar boltinn liggur annars stadaren a
flotinni feer leikmadurinn eitt vitah6gg (sja reglu 9.4).

14.1c A8 hreinsa bolta sem hefur verid lyft
Alltaf ma hreinsa bolta sem hefur verid lyft af flétinni (sja reglu 13.1b).

Bolta sem hefur verid lyft annars stadar en af flétinni ma alltaf hreinsa, nema pegar
honum er lyft:

¢ Til ad athuga hvort hann sé skorinn eda sprunginn. Ekki ma hreinsa boltann (sja
reglu 4.2c(1)).

e Til ad pekkja hann. Einungis ma hreinsa boltann ad pvi marki sem er
naudsynlegt til ad pekkja hann (sja reglu 7.3).

e Vegna pess ad hann truflar leik. Ekki ma hreinsa boltann (sja reglu 15.3b(2)).

e Tilad athuga hvort hann liggi  adstaeedum par sem lausn er leyfd. Ekki ma hreinsa
boltann nema leikmadurinn taki sidan lausn samkvamt reglu (sja reglu 16.4).

Ef leikmadurinn hreinsar bolta sem hefur verid lyft, pegar ekki er leyfilegt ad
hreinsa hann, feer leikmadurinn eitt vitahdgg.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu 1.3c(4).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hdnd lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

14.2 A3 leggja bolta aftur a akvedinn stad

bessa regla a alltaf vid pegar bolta hefur verid lyft eda hann hreyfour og regla
krefst pess ad boltinn sé lagdur aftur & akvedinn stad.
14.2a Nota verdur upphaflegan bolta

begar leggja verdur bolta aftur verdur ad nota upphaflega boltann.
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Undantekning — Nota ma annan bolta pegar:

e Ekkierhagtad endurheimta upphaflega boltann med edlilegri fyrirh6fn og
innan nokkurra sekindna, svo framarlega sem leikmadurinn olli pvi ekki
visvitandi ad ekki er haegt ad endurheimta boltann,

¢ Upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn (sja reglu 4.2c),

o Leikur hefst aftur eftir ad hafa verid stodvadur (sja reglu 5.7d), eda

e Upphaflega boltanum var leikid af 68rum leikmanni sem réngum bolta (sja reglu
6.3c(2).

14.2b Hver verdur ad leggja bolta aftur og hvernig a ad gera pad

(1) Hver ma leggja bolta aftur: Bolta leikmanns ma einungis leggja aftur
samkvamt reglunum af eftirfarandi:

e Leikmanninum, eda

e Einhverjum 6drum sem lyfti boltanum eda olli pvi ad hann hreyfdist (jafnvel
po6tt viskomandi hafi ekki matt pad samkvaemt reglunum).

Ef leikmadurinn leikur bolta sem var lagdur aftur af einhverjum sem matti pad
ekki faer leikmadurinn eitt vitahdgg.

(2) Hvernig leggja verdur bolta aftur. Leggja verdur boltann aftur med pvi setja
hann nidur a réttan stad og sleppa boltanum pannig ad hann haldist &
stadnum.

Ef leikmadurinn leikur bolta sem var lagdur aftur a rangan hatt, en p6 a réttan
stad, faer leikmadurinn eitt vitahdgg.

14.2c Stadur par sem bolti er lagdur aftur

Leggja verdur boltann aftur a sinn upphaflega stad (sem parf ad aatla ef hann er
6pekktur), nema pegar leggja verdur boltann aftur @ annan stad samkvaemt reglum
14.2d(2) og 14.2e.

Ef boltinn var kyrrstadur, ofan &, undir eda upp vid ohreyfanlega hindrun, hluta
vallar, vallarmarkahlut eda eitthvad nattirulegt sem vex eda er fast:

e Felur,stadsetning® boltans einnig  sér l6drétta stadsetningu hans midad vio
jordu.

e betta pydirad boltann verdur ad leggja aftur & upphaflegan stad, ofan &, undir
eda upp vio slikan hlut.

Ef lausung var fjarlaegd vid ad lyfta boltanum eda hreyfa hann eda adur en boltinn
var lagour aftur, parf ekki ad leggja lausungina aftur.

Vardandi takmarkanir & ad fjarleegja lausung adur en bolti sem hefur verid lyft eda
hreyfour er lagdur aftur, sja undantekningu 1 viod reglu 15.1a.
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14.2d Hvar leggja a bolta aftur pegar upphafleg lega hefur breyst

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

(1) Boltiisandi. Ef boltinn vari sandi, hvort sem eri glompu eda annars stadar a vellinum:

* Vid ad leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad datla ef hann
er 6pekktur) (sja reglu 14.2c) verdur leikmadurinn ad endurgera upphaflegu
leguna ad pvi marki sem pad er haegt.

e Vid ad endurgera leguna ma leikmadurinn hafa litinn hluta boltans synilegan
ef boltinn var hulinn sandi.

Ef leikmadurinn endurgerir ekki leguna, T andstédu vid pessa reglu, hefur hann
leikio fra rongum stao.

(2) Bolti annars stadar en i sandi. Ef boltinn var annars stadar en 7 sandi verdur
leikmadurinn ad leggja boltann aftur med pvi ad leggja hann & naleegasta stad 1
legu sem likasta upphaflegu legunni, sem er:

e Innan einnar kylfulengdar fra upphaflega stadnum (sem verdur ad aztla ef
hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2c),

e Ekkineer holunni, og
e Asama svadi vallarins og upphaflegi stadurinn.

Ef leikmadurinn veit ad upphaflegu legunnivar breytt en veit ekki hvernig legan
var verdur leikmadurinn ad aetla upphaflegu leguna og leggja boltann aftur
samkvamt (1) eda (2).

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

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

Ef leikmadurinn reynir ad leggja bolta aftur en boltinn helst ekki kyrr & upphaf-
legum stad verdur leikmadurinn ad reyna aftur.

Ef boltinn helst ekki kyrr & stadnum T annarri tilraun verdur leikmadurinn ad leggja
boltann aftur, med pvi ad leggja hann a nalaegasta stad par sem boltinn helst kyrr,
en med eftirfarandi takmdrkunum eftir pvi hvar upphaflegi stadurinn er:

e Naleegasti stadurinn ma ekki vera naer holunni.

e Upphaflegur stadur & almenna svaedinu. Naleegasti stadurinn verdur ad vera a
almenna svadinu.

e Upphaflegur staduriglompu eda a vitasveaedi. Nalaegasti stadurinn verdur ad
veraisomu glompu eda a sama vitasvadi.

e Upphaflegur stadur a flotinni. Nalaegasti stadurinn verdur ad vera annadhvort a
flotinni eda & almenna svaedinu.
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Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 14.2: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sjé reglu 1.3c(4).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hond lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbiinad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).

14.3 AW lata bolta falla innan lausnarsvadis

bessiregla a alltaf vid ef leikmadur verdur ad lata bolta falla pegar hann tekur lausn
samkveaemt reglu, par a medal pegar leikmadurinn verdur ad ljdka lausninni med pvi
ad leggja bolta samkvaemt reglu 14.3c(2).

Ef leikmadurinn beetir lausnarsvaedid adur en eda pegar hann laetur bolta falla, sja
reglu 8.1.

14.3a Nota ma upphaflega boltann eda annan bolta

Leikmadurinn ma nota upphaflega boltann eda annan bolta.

petta merkir ad leikmadurinn ma nota hvada bolta sem er pegar hann laetur bolta
falla eda leggur bolta samkvamt pessari reglu.

14.3b Lata verdur bolta falla a réttan hatt

Leikmadurinn verdur ad lata bolta falla a réttan hatt, sem merkir allt eftirfarandi:

(1) Leikmadurinn verdur ad lata boltann falla. Einungis leikmadurinn ma lata bolta
sinn falla. Hvorki kylfuberi hans né neinn annar ma gera pad.

(2) Boltinn verdur ad falla beint nidur Gr hnéhad an pess ad snerta leikmanninn
eda (tbGnad. Leikmadurinn verdur ad sleppa boltanum dr hnéhaed pannig ad
boltinn:

e Falli beint nidur, an pess ad leikmadurinn kasti boltanum, sndi honum eda noti
einhverja adra hreyfingu sem geeti haft ahrif & hvar boltinn muni stédvast, og

e Snerti ekki likama leikmannsins eda dtbdnad adur en boltinn lendir & jordinni.

»Hnéhaed“ merkir haed hnés leikmannsins pegar hann stendur uppréttur.
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MYND 14.3b: AP LATA FALLA UR HNEH/ED

Leyfilegt

""" Hnéhaed ----
Hnéhaed ‘

Lata verour boltann falla beint nidur tr hnéhaed. ,,Hnéhaed“ merkir heed hnés leikmannsins pegar
hann stendur uppréttur. 6 verdur leikmadurinn ekki ad standa uppréttur begar hann leetur
boltann falla.
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(3) Boltann verdur ad lata falla innan lausnarsvadis. Boltann verdur ad lata

falla innan lausnarsvadisins. Leikmadurinn ma standa innan eda utan
lausnarsveadisins pegar hann laetur boltann falla.

Ef bolti er latinn falla & rangan hatt, andstaett einni eda fleiri pessara krafna:

e Verdur leikmadurinn ad lata bolta falla aftur, a réttan hatt, og engin takmork
eru fyrir pvi hversu oft leikmadurinn parf ad gera pao.

e begar bolti er latinn falla a rangan hatt telst pad ekki sem 6nnur af tveimur
tilraunum sem parf adur en leggja verdur bolta samkveaemt reglu 14.3c(2).

Lati leikmadurinn bolta ekki falla aftur og sleer pess i stad hdgg ad boltanum
par sem hann stédvadist eftir ad hafa verid latinn falla a rangan hatt:

e Efboltanum var leikid fra lausnarsvaedinu faer leikmadurinn eitt vitahdgg (en
hefur ekki leikid fra réngum stad samkvaemt reglu 14.7a).

¢ Hins vegar ef boltanum var leikid utan lausnarsvaedisins eda eftir ad hann
var lagdur pegar hann atti ad falla (hvadan sem honum var leikid), feer
leikmadurinn almenna vitia.

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

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

(1) Leikmadur hefur lokid vid ad taka lausn pegar bolti sem var latinn falla a
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réttan hatt stédvast innan lausnarsvadis. Boltinn verdur ad stodvast innan
lausnarsvaedisins.

Ekki skiptir mali p6tt boltinn snerti einhvern einstakling, dtbdnad eda 6nnur
utanadkomandi ahrif, eftir ad boltinn lenti & jordinni og adur en hann stédvadist:

e Ef boltinn stédvast innan lausnarsvadisins hefur leikmadurinn lokid vido ad
taka lausn og verdur ad leika boltanum par sem hann liggur.

e Efboltinn stodvast utan lausnarsvadisins verdur leikmadurinn ad fara ad
samkvamt reglu 14.3c(2).

I badum tilvikum er pad vitalaust fyrir alla leikmenn pétt bolti sem er latinn
falla a réttan hatt hitti fyrir slysni einhvern einstakling, dtbinad eda 6nnur
utanadkomandi dhrif &dur en boltinn stédvast.

Undantekning — begar bolti sem er latinn falla a réttan hatt er visvitandi
sveigour dr leid eda stodvadur af einhverjum einstaklingi: Vardandi hvad eigi
ad gera pegar bolti sem hefur verid latinn falla er visvitandi sveigdur (r leid eda
stodvaour af einhverjum einstaklingi 4dur en boltinn stodvast, sja reglu 14.3d.
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(2) Hvad gera a ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt stodvast utan lausnar-
svadis. Ef boltinn stodvast utan lausnarsvaedisins verdur leikmadurinn ad lata
bolta falla i annad sinn a réttan hatt.

Ef sa bolti stddvast einnig utan lausnarsvadisins verdur leikmadurinn ad ljaka
pvi ad taka lausn med pvi ad leggja bolta samkvamt adferd vid ad leggja bolta
afturireglum 14.2b(2) og 14.2e:

e Leikmadurinn verdur ad leggja bolta & stadinn par sem boltinn sem var latinn
fallaiannad sinn snerti fyrst jordina.

e Haldist boltinn sem var lagour ekki & peim stad verdur leikmadurinn ad
leggja bolta & pann stad i annad sinn.

e Efboltinn sem varlagdur i annad sinn helst ekki heldur kyrr & peim stad
verdur leikmadurinn ad leggja bolta & nalaegasta stad par sem boltinn helst
kyrr, med peim takmdérkunum sem koma fram i reglu 14.2e.

MYND 14.3c:  LATA VERDUR BOLTA FALLA INNAN LAUSNARSV/DIS 0G
HANN VERDUR AD STOBVAST PAR

Boltinn er latinn falla & réttan ~ Boltinn er latinn falla a réttan ~ Boltinn er latinn falla 4 rangan
hatt samkvaemt reglu 14.3b hatt samkvaemt reglu 14.3b, hatt pvi hann var latinn falla

0g boltinn stdvast innan en stoovast utan lausnar- utan lausnarsveedisins. bvi
lausnarsvaedisins. Lausninni svaedisins. bvi verdur ao lata parf a0 lata boltann falla
er pvi lokio. boltann falla & réttan hatt aftur, & réttan hatt.

6dru sinni.
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14.3d Hvad gera a ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt er visvitandi
sveigdur dr leid eda stodvadur af einstaklingi

Me?d tilliti til pessarar reglu telst bolti sem hefur verid latinn falla vera ,visvitandi
sveigdur (r leid eda stodvaour” ef:

e Einstaklingur visvitandi snertir boltann & hreyfingu eftir ad boltinn lendir a
jordinni, eda

e Boltinn hittir einhvern dtbdnad eda annan hlut eda einhvern einstakling (svo
sem kylfubera leikmannsins) sem leikmadurinn stadsetti visvitandi eda skildi
eftir & tilteknum stad svo ad dtbdnadurinn, hluturinn eda einstaklingurinn kynni
ad sveigja boltann Gr leid eda stodva hann.

begar bolti sem er latinn falla & réttan hatt er visvitandi sveigdur Gr leid
eda stodvadur af einhverjum einstaklingi (hvort sem erinnan eda utan
lausnarsvaedisins) adur en boltinn stodvast:

e Verdur leikmadurinn ad lata bolta falla aftur, samkveemt adferdum sem lyst
erireglu 14.3b (sem merkir ad boltinn sem var visvitandi sveigdur (r leid eda
stodvaour er ekki talinn sem annad af peim tveimur tilvikum pegar lata parf
bolta falla adur en leggja verdur boltann samkvamt reglu 14.3c(2)).

e Efboltinn var visvitandi sveigdur (r leid eda stédvadur af einhverjum leikmanni
eda kylfubera hans fzer sa leikmadur almenna vitia.

Undantekning — begar engar raunhafar likur eru a ad bolti muni stédvast innan
lausnarsveaedis: Ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt er visvitandi sveigour ar
leid eda stodvadur (hvort sem erinnan eda utan lausnarsvadisins) pegar engar
raunhefar likur eru & ad boltinn muni stédvast innan lausnarsvadisins:

e Erpad vitalaust gagnvart 6llum leikménnum, og

e Litid ersvo 4 ad boltinn sem var latinn falla hafi stédvast utan lausnarsvaedisins
og tilraunin gildir sem 6nnur af tveimur a4dur en leggja verdur bolta samkvaemt
reglu 14.3¢c(2).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad eda ad leika bolta sem var lagdur i stad
bess ad vera latinn falla, andstaett reglu 14.3: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og
litid er & athafnir samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor
samherji koma fram fyrir hdnd lidsins og litid er & athafnir samherjans vardandi
bolta eda dtbunad leikmannsins sem athafnir leikmannsins).
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14.4 Hvenaer bolti er aftur i leik eftir ad upphaflegi boltinn var

ekki lengur i leik

Pegar bolta i leik hefur verid lyft & vellinum eda boltinn er tyndur eda (it af er
boltinn ekki lengur 7 leik.

Boltinn verdur pvi adeins aftur i leik ef leikmadurinn:
e Leikur upphaflega boltanum eda 60rum bolta fra teignum, eda

e leggur aftur, leetur falla eda leggur upphaflega boltann eda annan bolta a
véllinn, 1 peim tilgangi ad setja boltann i leik.

Ef leikmadurinn setur bolta & véllinn & einhvern hatt 7 peim tilgangi ad boltinn vergi
i leik er boltinn 7 leik jafnvel pott:

e Skipt hafiverid um bolta pegar reglurnar leyfa pad ekki, eda

o Leikmadurinn lagdi aftur, |ét falla eda lagdi boltann (1) & réngum stad, (2) a
rangan hatt eda (3) med adferd sem atti ekki vid.

Bolti sem hefur verid lagdur aftur er i leik jafnvel p6tt boltamerkid sem merkir
stadsetningu boltans hafi ekki verid fjarlaegt.

14.5 A3 leidrétta mistok vid ad skipta um bolta, leggja aftur, lata
falla eda leggja

14.5a Leikmadur ma lyfta bolta til ad leidrétta mistok, adur en boltanum
er leikid

Ef leikmadur hefur skipt upphaflega boltanum (t fyrir annan bolta pegar pad er
ekki leyfilegt samkvamt reglunum eda bolti leikmannsins i leik var lagdur aftur,
latinn falla eda lagdur (1) & réngum stad eda stédvadist a rongum stad, (2) a
rangan hatt eda (3) med adferd sem atti ekki vio:

e Ma leikmadurinn lyfta boltanum vitalaust og leidrétta mistokin.

e Po er petta einungis leyfilegt 4dur en boltanum er leikio.

14.5b Hvenaer leikmadur ma skipta um reglu eda lausnaradferd pegar
hann leidréttir mistok vid ad taka lausn

Hvort leikmadurinn verdi ad nota somu reglu og somu lausnaradferd pegar hann
leidréttir mistok vio ad taka lausn raedst af edli mistakanna:
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(1) begar bolti var settur i leik samkvaemt reglu sem atti ekki vid.

e Vid ao leiorétta pessi mistok ma leikmadurinn nota hvada reglu sem er sem
avid um adstaedur hans.

e Til demis, ef leikmadurinn tekur 6vart 6slaanlega lausn vegna bolta sins &
vitasvaedi (sem regla 19.1 heimilar ekki), verdur leikmadurinn ad leidrétta
mistokin med pvi ad leggja boltann aftur samkvaemt reglu 9.4 (ef boltanum
hafdi verid lyft) eda taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17 og ma nota
hvada lausnaradferd samkvamt peirri reglu sem a vid um adstaedur hans.

(2) begar bolti var settur i leik samkvaemt reglu sem atti vid adstaedurnar, en

boltinn var latinn falla eda lagdur a rongum stad.

e Vid ao leiorétta pessi mistok verdur leikmadurinn ad taka lausn samkvamt
somu reglu en ma nota hvada lausnaradferd samkvamt peirri reglu sem a
vid um adstaedur hans.

e Tildemis, ef leikmadurinn tekur lausn vegna 6slaanlegs bolta og notar
hlidarlausn (regla 19.2¢) og |ét boltann 6vart falla utan rétts lausnarsveedis,
verdur leikmadurinn ad leidrétta mistokin med pvi ad taka afram lausn
samkvamt reglu 19.2, en ma nota hvada lausnaradferd sem erireglum
19.2a, b edac.

(3) begar bolti var settur i leik samkvaemt reglu sem atti vid og var latinn falla eda

lagdur & réttum stad en reglan krefst pess ad boltinn sé latinn falla aftur eda
sé lagdur aftur.

e Vid ao leiorétta pessi mistok verdur leikmadurinn ad taka lausn samkvamt
somu reglu og sému lausnaradferd 1 peirri reglu.

e Til deemis, ef leikmadurinn tekur lausn vegna 6slaanlegs bolta, notar vid pad
hlidarlausn (regla 19.2¢) og boltinn var (1) latinn falla a réttu lausnarsvaedi
en (2) var latinn falla a rangan hatt (sja reglu 14.3b), eda boltinn stdvadist
utan lausnarsveedisins (sja reglu 14.3c), verdur leikmadurinn ad leidrétta
mistokin med pvi ad taka afram lausn samkvaemt reglu 19.2 og verdur ad
nota somu lausnaradferd (hlidarlausn samkvamt reglu 19.2¢).

14.5¢ Vitalaust ad lyfta bolta til ad leidrétta mistok

pe
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gar bolta er lyft samkvamt reglu 14.5a til ad leidrétta mistok:

Faer leikmadurinn ekkert viti fyrir athafnir sem tengjast peim bolta eftir mistdkin
0g aour en boltanum var lyft, svo sem fyrir ad valda pvi fyrir slysni ad boltinn
hreyfist (sja reglu 9.4b).

Hins vegar, ef pessar somu athafnir brutu einnig i baga viod reglu i tengslum

vid boltann sem var settur i leik til ad leidrétta mistokin (svo sem pegar pessar
athafnir beeta adstedur sem hafa dhrif d hoggid, baedi vegna boltans sem nd er
i leik og upphaflega boltans adur en honum var lyft) gildir vitid um leik boltans
sem nd er i leik.
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14.6 A3 sla nasta hdgg padan sem sidasta hogg var slegid

bessiregla & vio hvenar sem leikmadur verdur eda ma samkvaemt reglunum

sla naesta hdgg padan sem sidasta hdgg var slegid (pad er, vid ad taka
fiarlaegdarlausn, eda vid ad leika aftur eftir ad hégg hefur verio afturkallad eda pad
gildir ekki af 68rum astaedum).

e Hvernig leikmadurinn verdur ad setja bolta i leik fer eftir pvi & hvada svaedi
vallarins sidasta hdgg var slegid.

e Undir6llum pessum kringumstaedum ma leikmadurinn nota annadhvort
upphaflega boltann eda annan bolta.

14.6a Sidasta hogg slegid af teignum

Leika verdur upphaflega boltanum eda 6drum bolta einhvers stadar innan teigsins

(og boltann ma tia) samkvaemt reglu 6.2b.

14.6b Sidasta hogg slegid af almenna svaedinu, af vitasvaedi eda ar
glompu

Lata verdur upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsveedi (sja
reglu 14.3):

e Vidmidunarstadur: Stadurinn par sem sidasta hdgg var slegid (sem verdur ad
aatla ef hann er 6pekktur).

e Steerd lausnarsvadisins, maeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med
eftirfarandi takmorkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad verdur ad vera a sama svadi vallarins og vidmidunarstadurinn, og

» bad ma ekki vera nar holunni en vidmidunarstadurinn.

14.6¢ Sidasta hogg slegid af flotinni

Leggja verdur upphaflega boltann eda annan bolta & stadinn par sem sidasta hogg
var slegid (stadinn parf ad aeetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2), med peim
adferdum vid ad leggja bolta aftur sem lyst erireglum 14.2b(2) og 14.2e.

Viti fyrir ad leika bolta af rongum stad, andsteett reglu 14.6: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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MYND 14.6:  AD SLA N/ESTA HOGG PADAN SEM SiDASTA HOGG
VAR SLEGID

begar leikmadur parf eda velur ad sla naesta hdgg padan sem

sidasta hogg var slegid, reedst pad hvernig hann setur bolta i leik
af pvi a hvada svaedi vallarins sidasta hogg var slegio.

i -
.i

Sioasta hogg var Sioasta hogg var slegio af almenna Sidasta hogg var
slegio af teignum og svaedinu, r glompu eda fra vitasveedi. slegio af flétinni og
pvi verour ad leika Viomidunarstadurinn er stadurinn par sem  pvi er bolti lagour
bolta einhvers stadar af ~ sidasta hogg var slegio. Bolti er latinn 4 stadinn par sem
teignum. falla innan einnar kylfulengdar fra peim sidasta hogg var

viomidunarstad, en 4 sama sva0i vallarins  slegio.
0g vidmiounarstadurinn og ekki naer
holunni en vidmidunarstadurinn.
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14.7 Leikid af rongum stad

14.7a Stadur par sem leika verdur boltanum
Eftir ad hafa byrjao leik & holu:

e Verdur leikmadur ad sla hvert hdgg badan sem bolti hans stodvadist, nema
pegar reglurnar krefjast pess eda leyfa ad leikmadurinn leiki bolta af 6drum
stad (sja reglu 9.1).

e Leikmadur ma ekki leika bolta sinum 7 leik af rongum stad.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andsteett reglu 14.7a: Almennt viti.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

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

(1) Leikmadur verdur ad akveda hvort hann lykur holunni med boltanum sem var
leikid af rongum stad eda leidréttir mistokin med pvi ad leika af réttum stad.
Naestu skref leikmannsins radast af pvi hvort um var ad raeda alvarlegt brot, pad
er hvort leikmadurinn geeti hafa hagnast umtalsvert a ad leika af réngum stad:

e Ekki alvarlegt brot. Leikmadurinn verdur ad ljika holunni med boltanum sem
hann lék af réngum stad, an pess ad leidrétta mistokin.

e Alvarlegt brot.

» Leikmadurinn verdur ad leidrétta mistokin med pvi ad ljika holunni med
bolta sem er leikid af réttum stad samkvamt reglunum.

» Efleikmadurinn leioréttir ekki mistokin adur en hann slaer hégg til ad
hefja leik & annarri holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad
rada, adur en hann skilar skorkorti sinu, feer leikmadurinn fravisun.

e Hvaod gera a ef dvist er hvort brot er alvarlegt. Leikmadurinn atti ad ljdka
holunni baedi med boltanum sem var leikid af rdngum stad og 60rum bolta
sem er leikid af réttum stad samkvamt reglunum.

(2) Leikmadur sem reynir ad leidrétta mistok verdur ad tilkynna pad nefndinni. Ef
leikmadurinn reynir ad leidrétta mistokin i (1) med pvi ad leika bolta af réttum
stad:

e Verdur leikmadurinn ad tilkynna pad nefndinni adur en hann skilar skorkortinu.

e betta & vid hvort sem leikmadurinn lauk holunni einungis med peim bolta
eda med tveimur boltum (og jafnvel p6tt hann fai sama skor med badum
boltunum).

Tilkynni leikmadurinn petta ekki til nefndarinnar feer hann fravisun.
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(3) begar leikmadur reyndi ad leidrétta mistok mun nefndin akvarda skor
leikmannsins & holunni. Skor leikmannsins & holunni raedst af pvi hvort nefndin
akvardar ad leikur upphaflega boltans fra rongum stao hafi falio 7 sér alvarlegt
brot:

e Ekkialvarlegt brot.

» Skorid med boltanum sem var leikid af réngum stad gildir og leikmadurinn
feer almenna vitid samkvamt reglu 14.7a (sem pydir ad tveimur
vitahdggum er baett vid skorid med peim bolta).

» Ef 60rum bolta var leikid er 6llum hdggum med peim bolta sleppt (p.e.
slegnum héggum og 6llum vitahoggum sem orsdkudust beinlinis af leik
bess bolta).

¢ Alvarlegt brot.

» Skorid med boltanum sem var leikid til ad leidrétta mistdkin vid ad leika
af rongum stad gildir, og leikmadurinn feer almenna vitid samkvaemt reglu
14.7a (sem pydir ad tveimur vitahdggum er baett vid skorid med peim
bolta).

» Hoégginu sem var slegid vid ad leika upphaflega boltanum af rdngum stad
og 6llum sidari hoggum vid ad leika peim bolta er sleppt (p.e. slegnum
héggum og 6llum vitahoggum sem orsékudust beinlinis af leik pess bolta).

» Efboltanum sem var leikid til ad leigrétta mistokin var einnig leikio af
rongum stad:

- Efnefndin dkvardar ad petta hafi ekki veriod alvarlegt brot, feer
leikmadurinn almenna vitid (tvo vitahdgg til vidbétar) samkvamt
reglu 14.7a, sem pydir ad samtals fjorum vitahdggum er batt vid
skorid med peim bolta (tveimur fyrir ad leika upphaflega boltanum
af réngum stad og tveimur fyrir ad leika hinum boltanum af réngum
stad).

- Efnefndin akvardar ad petta hafi verid alvarlegt brot, faer leikmadurinn
fravisun.
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LW W Lausn fra lausung og hreyfanlegum
hindrunum (par & medal boltum eda bolta-
merkjum sem adstoda vid eda trufla leik)

Tilgangur reglu:
Regla 15 fjallar um hvenzr og hvernig leikmadur ma 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 vollinn og T flestum tilvikum ma leikmadurinn
fiarleegja pa pegar peir trufla leik.

e b6 parf leikmadurinn ad fara varlega vid ad hreyfa lausung naerri bolta sinum
utan flatarinnar, pvi leikmadurinn faer viti ef boltinn hreyfist vid paad.

15.1 Lausung

15.1a Ad fjarlaegja lausung

Leikmadur ma vitalaust fjarleegja lausung hvar sem er, a eda utan vallarins og
ma gera pad a hvada hatt sem er (svo sem med hdnd eda faeti, kylfu eda 68rum
atbinadi).

bé eru tveaer undantekningar:

Undantekning 1 - A3 fjarlaegja lausung par sem leggja verdur bolta aftur: Adur en
bolti er lagdur aftur eftir ad hafa verid lyft eda hreyfdur, annars stadar en a flotinni:

e Ma leikmadur ekki visvitandi fjarleegja lausung sem hefdi liklega valdid pvi ad
boltinn hreyfoist ef hiin hefdi verid fjarleegd adur en boltanum var lyft eda hann
hreyfour.

e Efleikmadurinn gerir pad, feer hann eitt vitahdgg, en ekki parf ad leggja
lausungina aftur.

bessi undantekning & vid badi 8 medan umferd er leikin og @ medan leikur hefur
verid stodvadur samkvamt reglu 5.7a. Hn & ekki vid um hreyfingu & lausung vid
ad merkja stadsetningu bolta, lyfta honum eda leggja hann aftur, eda valda pvi ad
hann hreyfist.

Undantekning 2 — Takmarkanir a ad fjarlagja lausung, visvitandi til ad hafa ahrif a
bolta sem er a hreyfingu (sja reglu 11.3).
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15.1b Bolti hreyfdur vid ad fjarlaegja lausung
Ef bolti leikmanns hreyfist vid ad leikmadurinn fjarleegir lausung:

e Verdurad leggja boltann aftur & upphaflegan stad (sem verdur ad aztla ef hann
er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

o Efboltinn sem hreyfdist hafdi verid kyrrstaedur, annars stadar en a flétinni (sja
reglu 13.1d) eda a teignum (sja reglu 6.2b(6)), feer leikmadurinn eitt vitahégg
samkvamt reglu 9.4b, nema pegar regla 7.4 a vid (vitalaust pott bolti hreyfist
vio leit) eda pegar adrar undantekningar vid reglu 9.4b eiga vid.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 15.1: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

15.2 Hreyfanlegar hindranir

bessi regla fjallar um lausn an vitis, sem er heimil fra manngerdum hlutum sem
falla ad skilgreiningu a hreyfanlegum hindrunum.

Reglan veitir ekki lausn fra éhreyfanlegum hindrunum (annars konar lausn an vitis
erveitt samkvaemt reglu 16.1) eda vallarmarkahlutum eda hlutum vallar (bar sem
engin lausn an vitis er i bodi).

15.2a Lausn fra hreyfanlegum hindrunum

(1) Ad fjarleegja hreyfanlega hindrun. Fjarleegja ma hreyfanlega hindrun hvar sem
er a vellinum eda utan hans, vitalaust. betta ma gera a hvada hatt sem er.

b6 eru tvaer undantekningar:

Undantekning 1 - Ekki ma hreyfa teigmerkin pegar bolta veraur leikid af
teignum (sja reglur 6.2b(4) og 8.1a(1)).

Undantekning 2 — Takmarkanir a ad fjarlaegja hreyfanlega hindrun, visvitandi
til ad hafa ahrif a bolta a hreyfingu (sja reglu 11.3).

Ef bolti leikmanns hreyfist pegar leikmadurinn fjarlaegir hreyfanlega hindrun:
e Erpad vitalaust, og

e Leggja verdur boltann aftur & upphaflegan stad (sem verdur ad aatla ef hann
er 6pekktur) (sja reglu 14.2).
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(2) Lausn pegar bolti er i eda a hreyfanlegri hindrun hvar sem er a vellinum, nema
a flotinni. Leikmadurinn ma taka lausn an vitis med pvi ad lyfta boltanum,
fjarleegja hreyfanlegu hindrunina og lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla & pessu lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

e Vidmidunarstadur: Aztladi stadurinn beint undir stadnum par sem boltinn
var kyrrstaedur, i eda a hreyfanlegu hindruninni.

e Steerd lausnarsvadisins, mald fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med
eftirfarandi takmorkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad verdur ad vera a sama svadi vallarins og vidmidunarstadurinn, og

» bad ma ekki vera nar holunni en vidmidunarstadurinn.

MYND #115.2a: ~ BOLTI HREYFIST PEGAR HREYFANLEG HINDRUN ER
FJARLAGD (NEMA PEGAR BOLTINN ER | EDA A
HINDRUNINNI)

128



Regla 15

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

begar bolti er i eda & hreyfanlegri hindrun (svo sem handklaedi) hvar sem er & vellinum ma taka
vitalausa lausn med pvi ad lyfta boltanum, fjarleegja hreyfanlegu hindrunina og (annars stadar
en & fl6tinni) lata boltann eda annan bolta falla. Viomidunarstadurinn fyrir lausn er azetladi
stadurinn beint undir stadnum par sem boltinn var kyrrsteedur i eda a hreyfanlegu hindruninni.
Lausnarsva0io er innan einnar kylfulengdar fra viomiounarstadnum, er ekki naer holunni en
viomiounarstadurinn og verour ad vera a sama sva0i vallarins og viomiounarstadurinn.

(3) Lausn pegar bolti er i eda a hreyfanlegri hindrun, a flétinni. Leikmadurinn ma
taka lausn an vitis med pvi ad:

e Lyfta boltanum og fjarleegja hreyfanlegu hindrunina, og

e Leggja upphaflega boltann eda annan bolta & aatlada stadinn, beint undir
stadnum par sem boltinn var kyrrstaedur i eda a hreyfanlegu hindruninni,
med pvi ad nota adferdirvid ad leggja bolta aftur samkvamt reglum
14.2b(2) og 14.2e.

15.2b Lausn vegna bolta sem hefur ekki fundist, en erieda a
hreyfanlegri hindrun

Ef bolti leikmanns hefur ekki fundist og pad er vitad eda ndnast 6ruggt ad boltinn
stodvadist i eda a hreyfanlegri hindrun a vellinum ma leikmadurinn nota pessa
lausnaradferd i stad pess ad taka fjarlaeegdarlausn:
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e Leikmadurinn ma taka lausn an vitis samkvamt reglu 15.2a(2) eda 15.2a(3),
med pvi ad nota sem vidmidunarstad aetlada stadinn beint undir stadnum par
sem boltinn for sidast inn fyrir jadar hreyfanlegu hindrunarinnar a vellinum.

e begar leikmadurinn hefur sett annan bolta 7 leik til ad taka lausn & pennan hatt:
» Erupphaflegi boltinn ekki lengur 7 leik og ekki ma leika honum.

» betta gildirjafnvel pétt boltinn finnist svo a vellinum innan priggja minttna
leitartimans (sja reglu 6.3b).

Hins vegar, ef ekki er vitad eda ndnast 6ruggt ad boltinn stodvadistieda a
hreyfanlegu hindruninni og boltinn er tyndur verdur leikmadurinn ad taka
fiarlaegdarlausn samkvaemt reglu 18.2.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstett reglu 15.2: Almennt viti samkvaemt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein ath6fn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).

15.3 Bolti eda boltamerki adstoda vid leik eda trufla leik

15.3a Bolti a flotinni adstodar vid leik

Regla 15.3a & adeins vid um kyrrstaedan bolta a flotinni, ekki annars stadar a
vellinum.

Ef leikmadur hefur astaedu til ad etla ad bolti & fl6tinni geeti adstodad vio leik
annars leikmanns (svo sem med pvi ad stodva annan bolta naerri holunni), ma
leikmadurinn:

e Merkja stadsetningu boltans og lyfta honum samkvaemt reglu 13.1b, ef petta er
hans bolti, eda, ef boltinn tilheyrir 68rum leikmanni, lata pann leikmann merkja
stadsetninguna og lyfta boltanum (sja reglu 14.1).

e Boltann sem var lyft verdur sidar ad leggja aftur & upphaflega stadinn (sja reglu
14.2).

Eingongu i hoggleik gildir ad:

e Leikmadur sem parf ad lyfta bolta sinum ma leika honum fyrst, i stad pess ad
lyfta honum.

e Eftveir eda fleiri leikmenn sammaelast um ad lata bolta liggja til ad adstoda
einhvern leikmann og sé leikmadur slaer sidan hégg pbegar boltinn sem adstodar
liggur a fyrri stad feer hver leikmadur sem st6d ad samkomulaginu almenna vitid
(tvo vitahdgg).
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15.3b Bolti truflar leik, hvar sem er a vellinum

(1) Merking truflunar af bolta annars leikmanns. Truflun samkvaemt pessari reglu
a sérstad pegar kyrrstaedur bolti annars leikmanns:

o Geeti truflad svaedi fyrirhugadrar stéou eda svaedi fyrirhugads sveiflusvids
leikmannsins,

e Eraeda nerrileiklinunni pannig ad pad er raunhafur moguleiki, med tilliti til
fyrirhugads hoggs, ad bolti leikmannsins hitti boltann, eda

e Ersvo narriad hann truflar leikmanninn vid ad sla hoggid.

(2) Hvener lausn er leyfd vegna bolta sem truflar. Ef leikmadur hefur astaedu til
ad xtla ad bolti annars leikmanns, hvar sem er a vellinum, geeti truflad vio leik
eigin bolta leikmannsins:

e Ma leikmadurinn lata hinn leikmanninn merkja stadsetningu boltans og lyfta
honum (sja reglu 14.1). Boltann ma ekki hreinsa (nema pegar boltanum er
lyft af flotinni samkvaemt reglu 13.1b) og leggja verdur boltann aftur a sinn
upphaflega stad (sja reglu 14.2).

e Ef hinn leikmadurinn merkir ekki stadsetninguna adur en hann lyftir
boltanum eda hreinsar boltann pegar pad ma ekki faer hann eitt vitahdgg.

e Eingdnguihdoggleik ma leikmadur sem parf ad lyfta bolta sinum samkvaemt
pessari reglu leika honum fyrst, 7 stad pess ad lyfta honum.

Leikmadur ma ekki lyfta bolta sinum samkvamt pessari reglu eingéngu vegna
pess ad hann telur sjalfur ad boltinn kunni ad trufla leik annars leikmanns.

Lyfti leikmadurinn bolta sinum pegar honum er ekki gert ad gera pad af 6drum
leikmanni (nema pegar boltanum er lyft & fl6tinni samkvaemt reglu 13.1b) faer
leikmadurinn eitt vitahdgg.

15.3c Boltamerki adstodar vid eda truflar leik

Ef boltamerki kann ad adstoda vid eda trufla leik ma leikmadur:

e Fara boltamerkid i burtu ef petta er hans boltamerki, eda

e Ef boltamerkio tilheyrir 60rum leikmanni, l[ata pann leikmann faera boltamerkid
fra, af somu astaedum og hann ma lata lyfta bolta samkvaemt reglum 15.3a og
15.3b.
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Boltamerkid parf ad faera a nyjan stad sem er meeldur fra upphaflega stadnum, til
daemis einn eda fleiri kylfuhausa.

Annadhvort parf ad leggja boltann sem var lyft aftur a upphaflegan stad (sja reglu
14.2) eda leggja boltamerkid aftur til ad merkja pann stad.

Viti fyrir brot a reglu 15.3: Almennt viti.
betta viti & einnig vio ef leikmadurinn:

e Slaerhdgg an pess ad bida eftir ad bolta eda boltamerki sem adstoda vid leik er
lyft eda feert, eftir ad hafa ordid pess askynja ad annar leikmadur (1) tladi ad
lyfta eda faera boltann eda boltamerkid samkvamt pessari reglu eda (2) hafdi
sagt einhverjum 8drum ad gera pad, eda

e Neitarad lyfta eda faera bolta sinn eda boltamerki pegar honum er sagt ad gera
pad og hogg er sidan slegiod af leikmanninum sem boltinn eda boltamerkid hefoi
getad truflad eda adstodad.

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
rongum stad, andstatt reglu 15.3: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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HI{W: W Lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum
16 (par @ medal 6hreyfanlegum hindrunum).
Heettulegar dyraadstedur. Sokkinn bolti

Tilgangur reglu:

Regla 16 fjallar um hvenar og hvernig leikmadurinn ma taka lausn an vitis med
pvi ad leika bolta fra 63rum stad, svo sem pegar truflun er vegna 6edlilegra
vallaradstaedna eda haettulegra dyraadstaedna.

e bessaradstaedur eru ekki taldar hluti peirrar askorunar ad leika véllinn og
lausn an vitis er venjulega leyfd, annars stadar en a vitasvadi.

e Oftast tekur leikmadurinn lausn med pvi ad lata bolta falla innan
lausnarsvaedis sem akvardast af naleegasta stad fyrir fulla lausn.

Reglan fjallar einnig um lausn an vitis pegar bolti leikmannsins er sokkinn i
eigin boltafari @ almenna svadinu.

16.1 Oedlilegar vallaradstadur (par 8 medal 6hreyfanlegar

hindranir)

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

e Sambheiti pessara adstaedna er dedlilegar vallaradstadur, en hver peirra er
skilgreind sérstaklega.

* bessiregla veitir ekki lausn fra hreyfanlegum hindrunum (annars konar lausn an
vitis er heimil samkvaemt reglu 15.2a) eda vallarmarkahlutum eda hlutum vallar
(engin lausn an vitis er heimil).

16.1a Hvenzer lausn er leyfd

(1) Merking truflunar vegna éedlilegra vallaradstadna. Truflun er fyrir hendi pegar
eitt af eftirfarandi & vio:

e Bolti leikmannsins snertir eda erieda a dedlilegum vallaradstzedum,

e Oedlilegar vallaradstazdur trufla dpreifanlega fyrirhugada stédu
leikmannsins eda fyrirhugad sveiflusvio, eda

e Boltinn era flotinni og éedlilegar vallaradstazedur a eda utan flatarinnar eru i
leiklinunni.
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Ef 6edlilegu vallaradstzedurnar eru svo narri ad peer trufla leikmanninn en
uppfylla p6 ekkert af pessum skilyroum telst truflun ekki vera fyrir hendi
samkvamt pessari reglu.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-6 (nefndin ma setja
stadarreglu sem neitar lausn fré éedlilegum vallaradstaedum sem einungis
trufla fyrirhugada stodu).

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

A myndinni er gert rad fyrir rétthentum leikmanni. Vitalaus lausn er leyfd vegna truflunar fra
6edlilegum vallaradstaedum, par & medal 6hreyfanlegri hindrun, ef boltinn snertir eda liggur i
eda 4 adsteedunum (B1), eda ef adstaedurnar trufla svaedi fyrirhugadrar stoou (B2) eda sveiflu.
Nalegasti stadurinn fyrir fulla lausn vegna B1 er P1 og er mjog nalegt adsteedunum. Vegna B2 er
naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn & stad P2 og er lengra fra adsteedunum, pvi stada leikmann-
sins verour ad vera alveg laus fra 6edlilegu vallaradstaedunum.
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(2) Lausn leyfd alls stadar vellinum, nema pegar bolti er innan vitasvaadis. Lausn
fra truflun vegna éedlilegra vallaradstaedna samkvamt reglu 16.1 er einungis
leyfd pegar baedi:

e Oedlilegu vallaradstaedurnar eru a vellinum (ekki dt af), og

e Boltinn liggur einhvers stadar a vellinum, annars stadar en innan vitasvadis
(par sem eina lausn leikmannsins er samkvamt reglu 17).

(3) Engin lausn ef augljoslega 6raunseett ad leika boltanum. Engin lausn er veitt
samkvaemt reglu 16.1:

e Efpad veeri augljoslega draunsaett ad leika boltanum par sem hann liggur,
af einhverri annarri astaedu en dedlilegu vallaradstaedunum (til demis ef
leikmadur stendur 1 timabundnu vatni eda a 6hreyfanlegri hindrun en getur
ekki slegid hdgg vegna pess hvar boltinn liggur inni i runna), eda

e Eftruflunin er eingdngu vegna pess ad leikmadur velur kylfu, stédu, sveiflu
eda leikatt sem eraugljéslega 6raunsatt midad vido kringumstaedur.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-23 (nefndin ma
setja stadarreglu sem leyfir lausn an vitis vegna truflunar fra timabundnum
6hreyfanlegum hindrunum, a eda utan vallarins).

16.1b Lausn vegna bolta a almenna svadinu

Ef bolti leikmanns er a almenna svadinu og truflun er vegna dedlilegra
vallaradstaedna a vellinum ma leikmadurinn taka lausn an vitis, med pvi ad lata
upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

e Vidmidunarstadur: Ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn & almenna svaedinu.

e Steerd lausnarsvadisins, maeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med
eftirfarandi takmorkunum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad verdurad vera a almenna svadinu,
» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og

» Full lausn verdur ad fast fra 6llum truflunum vegna déedlilegu
vallaradstadnanna.
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MYND 16.1b:  VITALAUS LAUSN FRA OEDLILEGUM VALLARADST/ADUM
A ALMENNA SV/EDINU

Vitalaus lausn er leyfd begar boltinn er  almenna sveedinu og truflun er vegna 6edlilegra
vallaradstaedna. Akvarda etti naleegasta stadinn fyrir fulla lausn og I4ta verdur bolta falla innan
lausnarsvaedisins og leika boltanum sidan padan. Lausnarsveedio er innan einnar kylfulengdar fra
viomidunarstadnum, er ekki naer holunni en viomidunarstadurinn og verour ad vera a almenna
sveedinu. Pegar lausn er tekin verdur leikmadurinn ad fa fulla lausn fra allri truflun vegna dedlilegu
vallaradsteednanna.

16.1c Lausn vegna bolta i glompu

Ef bolti leikmanns er i glompu og truflun er vegna éedlilegra vallaradstaedna a
vellinum ma leikmadurinn annadhvort taka lausn an vitis samkvaemt (1) eda lausn
gegn viti samkvamt (2):

(1) Lausn an vitis: Leikid Gr glompunni. Leikmadurinn ma taka lausn an vitis
samkvaemt reglu 16.1b, en:

e Ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn og lausnarsvadid verda ad vera i
glompunni.

e Ef enginn ndlaegasti stadur fyrir fulla lausn er i glompunni ma leikmadurinn
samt taka pessa lausn, med pviad nota stad fyrir mestu mogulegu lausn i
glompunni sem vidmidunarstad.
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MYND 16.1c:  LAUSN FRA OEDLILEGUM VALLARADST/ADUM i GLOMPU

Oedlilegar o

vallar-
aostaour

'
'
f—_———

: Stadsetning
‘b N upphaflegs bolta

Viomiounarstadur

MR

LTS

A myndinni er gert rad fyrir rétthentum leikmanni. Pegar truflun er vegna dedlilegra
vallaradstaedna i glompu ma taka vitalausa lausn innan glompunnar samkvamt reglu 16.1b eda
lausn gegn einu vitahdggi utan glompunnar. Lausn utan glompunnar byggir a viomidunarlinu
beint fra holunni i gegnum stadsetningu upphaflega boltans i glompunni. Viomidunarstadurinn er
stadur a vellinum, utan glompunnar, sem leikmadurinn velur & viomiounarlinunni og er lengra fra
holunni en upphaflegur stadur (an takmarkana a hvers langt afturabak a linunni). Lausnarsveedio
er innan einnar kylfulengdar fra viomiounarstadnum, er ekki nar holunni en viomidunarstadurinn
en ma vera a hvada sva0i vallarins sem er. begar pessi viomiounarstadur er valinn atti
leikmadurinn ad audkenna stadinn med einhverjum hlut (svo sem tii).

(2) Lausn gegn viti: Leikid utan glompunnar (aftur-a-linu lausn). Gegn einu
vitahdggi ma leikmadurinn lata upphaflega boltann eda annan bolta falla (sja
reglu 14.3) innan lausnarsveaedis sem reedst af vidmidunarlinu beint fra holunni i
gegnum upphaflega stadsetningu boltans:

e Vidmidunarstadur: Stadur valinn a vellinum af leikmanninum. Stadurinn er &
viomidunarlinunni og er lengra fra holunni en upphafleg stadsetning boltans
(an takmarkana a hversu langt aftur a linunni):

» Vid ad velja pennan vidmidunarstad atti leikmadurinn ad audkenna
stadinn med einhverjum hlut, svo sem tii.
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16

» Lati leikmadurinn boltann falla an pess ad hafa valid pennan stad er litid
Sv0 & ad vidmidunarstadurinn sé sa stadur a linunni sem er jafnlangt fra
holunni og par sem boltinn sem var latinn falla snerti fyrst jordina.

e Steerd lausnarsvadisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, pé med
eftirfarandi takmorkunum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og
» Pad ma vera & hvada svadi vallarins sem er, en

» Ef fleiri en eitt svadi vallarins eru innan einnar kylfulengdar fra
viomidunarstadnum verdur boltinn ad stodvast a lausnarsvaedinu a
sama svadi vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var latinn falla &
lausnarsvaedinu.

.1d Lausn vegna bolta a flétinni

Ef bolti leikmanns er a flétinni og truflun er vegna 6edlilegra vallaradstaedna
a vellinum ma leikmadurinn taka lausn an vitis med pvi ad leggja upphaflega

bo

[tann eda annan bolta & ndlaegasta stad fyrir fulla lausn, med pvi ad nota aoferdir

vid ad leggja bolta aftur samkvamt reglum 14.2b(2) og 14.2e.

Ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn verdur ad vera annadhvort a fl6tinni eda a
almenna svadinu.

Ef enginn slikur ndlaegasti stadur fyrir fulla lausn er fyrir hendi ma leikmadurinn
samt taka pessa lausn an vitis, med pvi ad nota stad fyrir mestu mogulegu
lausn sem vidmidunarstad. Sa stadur verdur ad vera annadhvort a flétinni eda a
almenna svaedinu.

16.1e Lausn vegna bolta sem eri eda a 6edlilegum vallaradstaedum en
hefur ekki fundist

Ef bolti leikmanns hefur ekki fundist og pad er vitad eda ndnast éruggt ad boltinn
stoovadist i eda a 6edlilegum vallaradstedum a vellinum ma leikmadurinn nota

be
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ssa lausnaradferd i stad pess ao taka fjarlaegdarlausn:

Leikmadurinn ma taka lausn samkvaemt reglu 16.1b, c eda d, med pvi ad nota
aaetlada stadinn par sem boltinn skar sidast jadar dedlilegu vallaradstaednanna
a vellinum sem stadsetningu boltans, i peim tilgangi ad finna ndlaegasta stadinn
fyrir fulla lausn.

pegar leikmadurinn hefur sett annan bolta 7 leik til ad taka lausn & pennan hatt:
» Erupphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki méa leika honum.

» betta gildirjafnvel pétt upphaflegi boltinn finnist svo & vellinum innan
priggja mindtna leitartimans (sja reglu 6.3b).
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MYND 16.1d:  VITALAUS LAUSN FRA OEDLILEGUM VALLARADSTADUM
A FLOTINNI

m_:-h..-.‘.-

Oedlile

A myndinni er gert rad fyrir érvhentum leikmanni. begar bolti er & fitinni og truflun er vegna dedlilegra
vallaradstaedna ma taka vitalausa lausn med pvi ad leggja bolta & naleegasta stadinn fyrir fulla lausn.
Naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn verour ad vera annadhvort 4 flotinni eda almenna sveedinu. Ef
enginn slikur naleegasti stadur fyrir fulla lausn er fyrir hendi ma leikmadurinn samt taka pessa lausn
an vitis, med pvi ad nota stad fyrir mestu mégulegu lausn sem viomidunarstad. Sa stadur verour ad
vera annadhvort a flétinni eda a almenna sveedinu.

Hins vegar, ef hvorki er vitad né ndnast 6ruggt ad boltinn hafi stédvast i eda a
oedlilegum vallaradstaedum og boltinn er tyndur, verdur leikmadurinn ad taka
fiarleegdarlausn samkvaemt reglu 18.2.

16.1f Taka verdur lausn vegna truflunar fra bannreit innan éedlilegra
vallaradstaedna

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

(1) begar bolti erinnan bannreits. Ef bolti leikmannsins er innan bannreits i eda a
oedlilegum vallaradstedum a almenna svaedinu, i glompu eda a flotinni:

e Bannreitur a almenna svadinu. Leikmadurinn verdur ad taka lausn an vitis
samkvamt reglu 16.1b.
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e Bannreitur i glompu. Leikmadurinn verdur ad taka lausn an vitis eda gegn
viti samkveemt reglu 16.1c(1) eda (2).

e Bannreitur a flotinni. Leikmadurinn verdur ad taka lausn an vitis samkvamt
reglu 16.1d.

(2) begar bannreitur truflar stodu eda sveiflu vegna bolta sem er a vellinum,
annars stadar en innan vitasvaedis. Ef bolti leikmanns er utan bannreits og
er a almenna svadinu, i glompu eda a flétinni, og bannreitur (hvort sem er i
oedlilegum vallaradsteedum eda innan vitasveedis) truflar sveedi fyrirhugadrar
Stédu eda svaedi fyrirhugadrar sveiflu verdur leikmadurinn annadhvort ad:

e Taka lausn, ef slikt er leyft samkvaemt reglu 16.1b, c eda d, eftir pvi hvort
boltinn er & almenna svaedinu, 1 glompu eda a flétinni, eda

e Taka lausn vegna dslaanlegs bolta samkvamt reglu 19.

Vardandi hvad eigi ad gera ef truflun er vegna bannreits pegar bolti er a vitasvaedi,
sjareglu 17.1e.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 16.1: Almennt viti
samkvamt reglu 14.7a.

16.2 Heaettulegar dyraadstadur

16.2a Hvenaer lausn er leyfd

»Haettulegar dyraadstaedur® eru fyrir hendi pegar hattulegt dyr (svo sem eitradir
snakar, byflugur sem stinga, krokédilar, eldmaurar eda birnir) sem eru nerri bolta
geetu valdio leikmanninum alvarlegum likamlegum averkum ef hann pyrfti ad leika
boltanum par sem hann liggur.

Leikmadur ma taka lausn samkvaemt reglu 16.2b fra truflun vegna haettulegra
dyraadstedna, hvar svo sem bolti hans er & vellinum, nema ad lausn er ekki heimil:

e Efgreinilega veeri 6raunsatt ad leika boltanum par sem hann liggur vegna
einhvers annars en heattulegu dyraadstaednanna (svo sem pegar leikmadur
getur ekki slegid hogg vegna pess hvar boltinn liggur i runna), eda

e Eftruflunin er eingdngu vegna pess ad leikmadurinn velur kylfu, gerd stédu eda
sveiflu eda leikatt sem er augljéslega 6raunsatt med tilliti til adstaedna.
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16.2b Lausn vegna hattulegra dyraadstedna
begar truflun er vegna heettulegra dyraadstaedna:

(1) Ef bolti er annars stadar en innan vitasvadis. Leikmadurinn ma taka lausn
samkvamt reglu 16.1b, c eda d, eftir pvi hvort boltinn liggur & almenna
svaedinu, 1 glompu eda a flotinni.

(2) begar bolti er innan vitasvadis. Leikmadurinn ma taka lausn an vitis eda lausn
gegn viti:

e |ausn an vitis: Leikid innan vitasvaedis. Leikmadurinn ma taka vitalausa
lausn samkvaemt reglu 16.1b, en ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn og
lausnarsvaedio verda ad vera innan vitasvadisins.

e Lausn gegn viti: Leikid utan vitasvadis.

» Leikmadurinn ma taka lausn gegn viti samkvamt reglu 17.1d.

» Eftruflun ervegna haettulegra dyraadstaedna par sem boltanum veeri
leikid eftir ad pessi lausn gegn viti er tekin utan vitasveedisins, ma
leikmadurinn taka frekari lausn, an frekara vitis, samkvaemt (1).

Med tilliti til pessarar reglu merkir ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn naleegasta
stad (ekki naer holunni) par sem heettulegar dyraadstadur eru ekki fyrir hendi.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstett reglu 16.2: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

16.3 Sokkinn bolti

16.3a Hvenaer lausn er leyfd

(1) Bolti parf ad vera sokkinn a almenna svadinu. Lausn er veitt samkvaemt reglu
16.3b, pvi adeins ad bolti leikmanns sé sokkinn & almenna svaedinu.

e Lausn er ekki veitt samkvamt pessari reglu ef boltinn er sokkinn annars
stadar en & almenna svaedinu.

¢ Hins vegar ef boltinn er sokkinn & flotinni ma leikmadurinn merkja
stadsetningu boltans, lyfta boltanum og hreinsa hann, lagfera skemmdina
eftir nidurkomu boltans og leggja boltann aftur & upphaflegan stad (sja
reglu 13.1c(2)).

Undantekning — Pegar lausn er ekki veitt vegna bolta sem er sokkinn a
almenna svadinu: Lausn er ekki veitt samkvamt reglu 16.3b:

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

e Eftruflun vegna einhvers annars en pess ad boltinn er sokkinn veldur pvi ad
héggid er greinilega 6raunseett (til deemis pegar leikmadur getur ekki slegid
hdgg vegna pess hvar boltinn liggur i runna).
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(2) Ad akvarda hvort bolti er sokkinn. Bolti leikmanns er pvi adeins sokkinn ef:

e Hann erfieigin boltafari eftir sidasta hogg leikmannsins, og
e Hluti boltans er nedan yfirbords jardar.

Ef leikmadurinn er 6viss um hvort boltinn er 7 eigin boltafari eda i boltafari eftir
annan bolta ma leikmadurinn lita svo & ad boltinn sé sokkinn ef skynsamlegt er
ao alykta Gt fra fyrirliggjandi upplysingum ad boltinn sé 7 eigin boltafari.

Bolti er ekki sokkinn ef hann er nedan yfirbords jardar sem afleiding af
einhverju 6dru en sidasta hoggi leikmannsins, svo sem pegatr:

e Boltanum erytt nidurijordina med pvi ad einhver stigur & hann,

e Boltanum er slegid beint nidurijordina an pess ad hann takist nokkurn tima
a loft, eda

e Boltinn var latinn falla vid ad taka lausn samkvaemt reglu.

MYND 16.3a: HVENZAR BOLTI ER SOKKINN

(v) | Bolti er sokkinn

Hluti boltans (sokkinn i eigin boltafari) er nedan
yfirbords jaroar.

<—— Yfirbord jardar

Bolti er sokkinn

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

Bolti er EKKI sokkinn

pott boltinn liggi niori i grasinu er lausn ekki leyfd
vegna pess ad enginn hluti boltans er nedan
yfirbords jaroar.

16.3b Lausn vegna sokkins bolta

begar bolti leikmanns er sokkinn & almenna svadinu og lausn er heimil samkvamt
reglu 16.3a méa leikmadurinn taka lausn an vitis med pvi ad lata upphaflega
boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsvadi (sja reglu 14.3):
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e Vidmidunarstadur: Stadurinn rétt fyrir aftan stadinn par sem boltinn er sokkinn.

e Steerd lausnarsvaedisins, maeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, bo med
eftirfarandi takmorkunum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad verdur ad vera a almenna svadinu, og
» bad ma ekki vera nar holunni en vidmidunarstadurinn.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-2 (nefndin ma setja
stadarreglu sem leyfir einungis lausn vegna sokkins bolta ef boltinn er & svaedi
sem er slegid 7 brautarhad eda nedar).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andsteett reglu 16.3: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

MYND 16.3b: VITALAUS LAUSN VEGNA SOKKINS BOLTA

begar bolti er sokkinn & almenna svaedinu er vitalaus lausn leyfd. Viomiounarstadurinn fyrir lausnina
er rétt aftan vio par sem boltinn er sokkinn. Lata verdur bolta falla innan lausnarsvaedisins og
boltinn verdur ad stodvast par. Lausnarsvaedio er innan einnar kylfulengdar fra viomidunarstadnum,
er ekki neer holunni en viomidunarstadurinn og verdur ad vera 4 almenna sveedinu.
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16.4 AW lyfta bolta til ad athuga hvort hann er i adstaedum par
sem lausn er leyfd

Ef leikmadur hefur astaedu til ad atla ad bolti hans liggi i adstaedum par sem lausn
an vitis er leyfd samkvaemt reglu 15.2, 16.1 eda 16.3, en getur ekki dkvardad pad
an pess ao lyfta boltanum:

e Ma leikmadurinn lyfta boltanum til ad athuga hvort lausn er leyfo, en:

e Fyrstverdurad merkja stadsetningu boltans og ekki ma hreinsa boltann (nema
a flotinni) (sja reglu 14.1).

Ef leikmadurinn lyftir boltanum &n pess ad hafa astadu til ad etla ad lausn an vitis
sé leyfd (nema a flotinni, par sem leikmadurinn ma lyfta boltanum samkvaemt reglu
13.1b) feer hann eitt vitahdgg.

Ef lausn er leyfd og leikmadurinn tekur lausn er pad vitalaust p6tt leikmadurinn
hafi ekki merkt legu boltans adur en honum var lyft eda p6tt hann hafi hreinsad
boltann.

Ef lausn er ekki leyfd, eda ef leikmadurinn velur ad taka ekki lausn sem er p6 leyfo:

e Ferleikmadurinn eitt vitahdgg ef hann merkti ekki stadsetningu boltans adur
en hann lyfti honum eda hreinsadi boltann pegar pad matti ekki, og

e leggja verdur boltann aftur a sinn upphaflega stad (sja reglu 14.2).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verid skipt um eda ad leika bolta fra
réngum stad, andstatt reglu 16.4: Almennt viti samkvamt reglu 6.3b eda 14.7a.

Ef ein athdfn eda tengdar athafnir leida til brota fleiri en einnar reglu, sja reglu
1.3c(4).
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REGLA
17 Vitasvaedi

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
vitahggi mega leikmenn nota sérstakar lausnaradferdir til ad leika bolta utan
vitasvaedisins.

17.1 Mdguleikar vegna bolta innan vitasvaedis

Vitasveaedi eru skilgreind sem raud eda gul. Sa skilgreining raedur pvi hvada
moguleika leikmenn hafa vid lausn (sja reglu 17.1d).

Leikmadur ma standa innan vitasveadis til ad leika bolta utan vitasvaedisins, par a
medal eftir ad hafa tekid lausn dr vitasvaedinu.

17.1a Hvenaer bolti er innan vitasvaedis
Bolti er innan vitasvadis ef einhver hluti boltans:

e Ligguraeda snertirjordina eda eitthvad annad (svo sem nattlrulega eda
manngerda hluti) innan jadars vitasvadisins, eda

e Erofanvid jadar eda einhvern annan hluta vitasvedisins.

Ef hluti boltans er badi & vitasvaedi og & 60ru svaedi vallarins, sja reglu 2.2c.

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

Leikmadurinn ma annadhvort:

e Leika boltanum par sem hann liggur, vitalaust, samkvaemt sému reglum og
eiga vid um bolta a almenna svadinu (pad er, engar sérstakar reglur takmarka
hvernig leika ma bolta dr vitasvaedi), eda

e Leika bolta utan vitasvaedisins med pvi ad taka lausn gegn viti samkvaemt reglu
17.1d eda 17.2.

Undantekning — Taka verdur lausn vegna truflunar af bannreit innan vitasvaedis
(sjareglu 17.1e).
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17.1c Lausn vegna bolta sem hefur ekki fundist, en er innan vitasvaedis

Ef bolti leikmanns finnst ekki og pad er vitad eda ndnast 6ruggt ad boltinn hefur
stodvast innan vitasvadis:

e Ma leikmadurinn taka lausn gegn viti samkvamt reglu 17.1d eda 17.2.
e begar leikmadurinn hefur sett annan bolta 7 leik til ad taka lausn & pennan hatt:
» Erupphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki ma leika honum.

» Pbetta gildirjafnvel pétt boltinn finnist svo a vellinum innan priggja mindtna
leitartimans (sja reglu 6.3b).

Hins vegar, ef hvorki er vitad né ndnast 6ruggt ad boltinn hafi stddvast innan
vitasveedis og boltinn er tyndur verdur leikmadurinn ad taka fiarlaegdarlausn
samkvaemt reglu 18.2.

17.1d Lausn vegna bolta innan vitasvaedis

Ef bolti leikmanns erinnan vitasvadis, par a medal pegar vitad er eda ndnast
Oruggt ad boltinn erinnan vitasvaedis pétt hann hafi ekki fundist, hefur
leikmadurinn eftirfarandi moguleika & lausn, hvern gegn einu vitahdggi:

(1) Fjarleegdarlausn. Leikmadurinn ma leika upphaflega boltanum eda 66rum
bolta fra stadnum par sem sidasta hdgg var slegid (sja reglu 14.6).

(2) Aftur-a-linu lausn. Leikmadurinn mé lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla (sja reglu 14.3) innan lausnarsvadis sem raedst af vidmidunarlinu beint fra
holunniigegnum aztlada stadinn par sem upphaflegi boltinn skar sidast jadar
vitasvaedisins:

e Vidmidunarstadur: Stadur a vellinum, valinn af leikmanninum. Stadurinn
eravidmidunarlinunni og er lengra fra holunni en aeetladi stadurinn (an
takmarkana a hversu langt aftur & linunni):

» Vid ad velja pennan viomidunarstad aetti leikmadurinn ad audkenna
stadinn med einhverjum hlut, svo sem tii.

» Léati leikmadurinn boltann falla an pess ad hafa valid pennan stad er litid
Svo & ad vidmidunarstadurinn sé sa stadur a linunni sem er jafnlangt fra
holunni og par sem boltinn sem var latinn falla snerti fyrst jordina.

e Sterd lausnarsvaedisins, maeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, pé med
eftirfarandi takmorkunum:
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e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og

» bad ma vera a hvada svaedi vallarins sem er nema innan sama
vitasvaedis, en

» Ef fleiri en eitt svaedi vallarins eru innan einnar kylfulengdar fra
viomidunarstadnum verdur boltinn ad stédvast a lausnarsvadinu a
sama svadi vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var latinn falla a
lausnarsveadinu.

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

@ Stadur par sem bolti
for inn i vitasveedio

@ Viomiounarstadir
© Lausnarsvadi

begar vitad er eda nanast druggt ad bolti er i gulu vitasvaedi og leikmadurinn vill taka lausn hefur
hann tvo kosti, gegn einu vitahoggi:

(1) Leikmadurinn ma taka fiarleegoarlausn meo pvi ad leika upphaflega boltanum eda 60rum bolta
fré lausnarsvaedi sem raedst af pvi hvar sidasta hogg var slegio (sja reglu 14.6 og mynd 14.6).

(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn med pvi a0 lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla & lausnarsvaedi sem raedst af viomiounarlinu beint fra holunni i gegnum stad X.
Viomiounarstadurinn er stadur & vellinum, valinn af leikmanninum, & vidmidunarlinunni i
gegnum stad X (stadinn par sem boltinn skar sidast jadar gula vitasvaedisins). Engin takmork
eru & pvi hvad vidmiounarstadurinn er langt aftur & bak 4 linunni. Lausnarsveedio er innan
einnar kylfulengdar fra viomidunarstadnum, er ekki neer holunni en viomidunarstadurinn og
ma vera & hvada sveedi vallarins sem er, nema innan sama vitasvadis. Vid ad velja pennan
viomidunarstad etti leikmadurinn ad audkenna stadinn med einhverjum hlut ( svo sem tii).
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MYND #2 17.1d: LAUSN VEGNA BOLTA i RAUDU VIiTASV/DI

X Stadur par sem bolti
for inn i vitasvae0io

@ Viomiounarstadir
O Lausnarsvadi

begar vitad er eda nanast druggt ad bolti er i raudu vitasveedi og leikmadurinn vill taka lausn hefur
hann prja kosti, gegn einu vitahoggi:

(1) Leikmadurinn ma taka fjarlaegdarlausn (sja 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 vitasvaedum). Viomidunarstadurinn fyrir
hlidarlausn er stadur X, sem er aaetladi stadurinn par sem upphaflegi boltinn skar sidast jadar
rauda vitasveedisins. Lausnarsvae0io er innan tveggja kylfulengda fra viomiounarstadnum, er
ekki naer holunni en viomiounarstadurinn og ma vera a hvada sva0i vallarins sem er, nema
innan sama vitasvadis.

(3) Hlidarlausn (eingdngu a raudum vitasvaedum). Ef boltinn skar sidast jadar
rauds vitasvaedis ma leikmadurinn lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla & pessu hlidar lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

e Vidmidunarstadur: Aztladi stadurinn par sem upphaflegi boltinn skar sidast
jadar rauda vitasvadisins.

e Steerd lausnarsvadisins, maeld fra viomidunarstad: Tveer kylfulengdir, b6
med eftirfarandi takmorkunum:
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e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og

» Pad ma vera a hvada svadi vallarins sem er, nema innan sama
vitasvadisins, en

» Effleiri en eitt svadi vallarins eru innan tveggja kylfulengda fra
vidmidunarstadnum verdur boltinn ad stédvast a lausnarsvaedinu a
sama svadi vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var latinn falla a
lausnarsvadinu.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu B-2 (nefndin ma setja
stadarreglu sem leyfir hlidarlausn a gagnstaedri hlid rauda vitasvaedisins, jafn
langt fra holunni).

17.1e Taka verdur lausn vegna truflunar af bannreit innan vitasvaedis

[ eftirfarandi tilvikum ma leikmadurinn ekki leika boltanum par sem hann liggur:

(1) begar bolti liggur & bannreit innan vitasvaedis. Leikmadurinn verdur ad taka
lausn gegn viti samkvamt reglu 17.1d eda 17.2.

(2) begar bannreitur a vellinum truflar stodu eda sveiflu vegna bolta innan
vitasvaedis. Ef bolti leikmanns er innan vitasvadis og er utan bannreits, en
bannreitur (hvort sem erinnan dedlilegra vallaradstaedna eda vitasvaedis)
truflar fyrirhugada stéou eda fyrirhugad sveiflusvid verdur leikmadurinn
annadhvort ad:

e Taka lausn gegn viti utan vitasvaedisins samkvaemt reglu 17.1d eda 17.2, eda

e Taka lausn an vitis med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla
innan pessa lausnarsvadis (ef pad er fyrir hendi) innan vitasvadisins (sja
reglu 14.3):

» Vidmidunarstadur: Ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn fra bannreitnum.

» Steerd lausnarsvaedisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, po
med eftirfarandi takmorkunum:

» Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

— Padverdurad vera innan sama vitasveaedis og boltinn liggur, og

— bad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.

b6 er engin lausn an vitis fra truflun vegna bannreits samkveemt (2):

e Efpad veeriaugljéslega 6raunsaett ad leika boltanum par sem hann liggur af
einhverri annarri astaedu en bannreitnum (til deemis pegar leikmadur getur
ekki slegid hdgg vegna pess hvar boltinn liggur 7 runna), eda
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e Eftruflunin er eingdngu vegna pess ad leikmadurinn velur kylfu, stédu,
sveiflu eda leikatt sem er augljdslega draunsaett midad vid kringumstaedur.

Vardandi hvad eigi ad gera ef truflun er vegna bannreits pegar bolti er annars
stadar en a vitasveedi, sja reglu 16.1f.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 17.1: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

17.2 Mdguleikar eftir ad bolta er leikid af vitasvaedi

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

Ef bolti sem var leikid af vitasvaedi stodvast a sama vitasvaedinu eda 6dru vitasvaedi
ma leikmadurinn leika boltanum par sem hann liggur (sja reglu 17.1b).

Einnig méa leikmadurinn, gegn einu vitah6ggi, taka lausn samkvamt einhverjum
eftirfarandi mdguleika:

(1) Venjulegar lausnaradferdir. Leikmadurinn ma taka fiarleegdarlausn samkvamt
reglu 17.1d(1), aftur-a-linu lausn samkvamt reglu 17.1d(2) eda, i raudu
vitasveaedi, hlidarlausn samkvaemt reglu 17.1d(3).

Samkvamt reglu 17.1d(2) eda (3) er dzetladi stadurinn sem notadur er til
ad akvarda lausnarsvadio par sem upphaflegi boltinn skar sidast jadar
vitasvadisins par sem boltinn liggur ndna.

Taki leikmadurinn fjarlegdarlausn med pvi ad lata bolta falla innan
vitasvadisins (sja reglu 14.6) og akvedur sidan ad leika boltanum ekki par sem
hann stodvadist:

e Ma leikmadurinn taka frekari lausn utan vitasvadisins samkvaemt reglu
17.1d(2) eda (3) (@ raudu vitasvaedi) eda samkvemt reglu 17.2a(2).

e Geri leikmadurinn pad, feer hann eitt vitahogg til visbétar, p.e. samtals tvo
vitahogg: Eitt hogg fyrir ad taka fjarlaegdarlausn og eitt hogg fyrir ad taka
lausn utan vitasvaedisins.

(2) Vidbotar lausnarmoguleiki: Leikid padan sem sidasta hogg var slegid utan
vitasvaedis. | stad pess ad nota eina af venjulegu lausnunum samkvamt (1) ma
leikmadurinn leika upphaflega boltanum eda 66rum bolta padan sem hann slé
sidasta hdgg utan vitasveaedis (sja reglu 14.6).
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MYND #117.2a:  BOLTA LEIKID FRA VITASV/EDI 0G HANN STODVAST
INNAN SAMA VIiTASV/AEDIS

X Stadur par sem boltinn
for inn i vitasveedio

@ Viomiounarstadir
O Lausnarsvadi

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

(1) Taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra lausnarsvaedi
sem reedst af pvi hvadan sidasta hogg var slegio, a stad A (sja reglu 14.6 og mynd 14.6). Hann
myndi pa sla sitt fioroa hogg.

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

(3) Taka hlidarlausn (adeins Gr raudum vitasvaedum). Viomiounarstadurinn fyrir lausnina er
stadur X. Lata verour upphaflega boltann eda annan bolta falla innan tveggja kylfulengda
lausnarsvaeois og leika boltanum fra svaedinu. Leikmadurinn myndi ba sla sitt fjorda hogg.

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

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

ma hann taka aftur-a-linu lausn eda hiidarlausn med hiidsjon af stad X, eda leika aftur af teignum.

| badum tilfellum yrdi pad gegn einu vitahdggi til vidbotar, eda samtals gegn tveimur vitahoggum.

Leikmadurinn myndi pa sla sitt fimmta hégg.
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MYND #217.2a:  BOLTA LEIKID FRA VITASV/DI 0G HANN STODVAST
INNAN SAMA VIiTASVADIS, EFTIR AD HAFA FARID UT UR
PVi 0G INN i PAD AFTUR

X Stadur par sem boltinn
for inn i vitasveedio

@ Viomiounarstadir
© Lausnarsvadi

Leikmadur leikur af teignum & stad A innan vitasveedisins. Hann leikur boltanum fra stad A & stad B,
en boltinn fer fyrst at fyrir vitasvaedio og svo inn i pad aftur a stad X. Ef leikmadurinn velur ad taka
lausn, gegn einu vitahoggi, hefur hann fjéra kosti. Leikmadurinn ma:

(1) Taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda dorum bolta fra lausnarsvaedi
sem raeost af pvi hvar hann sl6 sidasta hogg sitt, a stad A (sja reglu 14.6 og mynd 14.6).
Leikmadurinn myndi pa sla sitt fjorda hogg.

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

(3) Taka hlidarlausn (adeins Gr raudum vitasvaedum). Viomidunarstadurinn fyrir lausnina er
stadur X. Lata verour upphaflega boltann eda annan bolta falla innan tveggja kylfulengda
lausnarsvaedis og leika boltanum fra sveedinu. Leikmadurinn myndi pa sla sitt fjorda hogg.

(4) Leika upphaflega boltanum eda 60rum bolta af teignum, pvi pad er stadurinn par sem hann sl6
sidasta hogg sitt utan vitasvaedisins. Leikmadurinn myndi p4 sla sitt fjorda hogg.

Ef leikmadurinn velur moguleika (1) og akvedur sidan ad leika ekki boltanum sem hann Iét falla
ma hann taka aftur-a-linu lausn eda hlidarlausn med hlidsjon af stad X, eda leika aftur af teignum.
| b&oum tilfellum yrdi bad gegn einu vitahdggi til vidbotar, eda samtals gegn tveimur vitahdggum.
Leikmadurinn myndi pa sla sitt fimmta hégg.
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17.2b begar bolti sem leikid er af vitasvaedi er tyndur, at af eda
oslaanlegur utan vitasvadisins

Eftir ad hafa leikid bolta af vitasvaedi kann leikmadurinn stundum ad purfa eda vilja
taka fjarleegdarlausn, bvi upphaflegi boltinn er annadhvort:

e Utafeda tyndur utan vitasvadisins (sja reglu 18.2), eda
e Oslaanlegur utan vitasvadisins (sja reglu 19.2a).

Taki leikmadurinn fjarleegdarlausn med pvi ad lata bolta falla innan vitasveedisins
(sjareglu 14.6) og akvedur sidan ad leika boltanum ekki par sem hann st6dvadist:

e Ma leikmadurinn taka frekari lausn utan vitasvaedisins samkveemt reglu 17.1d(2)
eda (3) (@ raudu vitasvaedi) eda samkvaemt reglu 17.2a(2).

e Geri leikmadurinn pad, feer hann eitt vitahogg til vidbétar, p.e. samtals tvo
vitahdgg: Eitt hogg fyrir ad taka fjarleegdarlausn og eitt hogg fyrir ad taka lausn
utan vitasveedisins.

Leikmadurinn ma taka slika lausn beint utan vitasvaedisins an pess ad lata bolta
fyrst falla innan vitasveedisins, en faer samt samtals tvo vitahdgg.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 17.2: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.

17.3 Engin lausn samkvaemt 63rum reglum vegna bolta innan
vitasvadis

begar bolti leikmanns erinnan vitasvaedis er engin lausn vegna:

o Truflunar fra dedlilegum vallaradsteedum (regla 16.1),

e Sokkins bolta (regla 16.3), eda

e Oslaanlegs bolta (regla 19).

Eina lausn leikmannsins er ad taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17.

Hins vegar, ef haettulegar dyraadstaedur trufla leik med bolta innan vitasvaedis ma
leikmadurinn annadhvort taka lausn an vitis innan vitasvaedisins eda lausn gegn
viti utan vitasvadisins (sja reglu 16.2b(2)).
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Fjarleegdarlausn. Bolti tyndur eda Gt
af. Varabolti

Tilgangur reglu:

Regla 18 fjallar um fjarleegdarlausn gegn viti. Ef bolti er tyndur utan vitasvaedis
eda stodvast Gt af er rofin s naudsynlega framvinda ad leika af teignum par til
boltinn er i holu. Leikmadurinn verdur ad endurvekja pessa framvindu med pvi

ad leika aftur padan sem sidasta hogg var slegid.

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

18.1 Fjarlaegdarlausn gegn viti leyfd hvenar sem er

Leikmadur ma hvenar sem er taka fjarleegdarlausn med pvi ad baeta vid einu
vitah6ggi og leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra stadnum par sem
sidasta hdgg var slegid (sja reglu 14.6).

Leikmanninum stendur pessi fjarlaegdarlausn alltaf til boda:
e Hvarsvo sem bolti leikmannsins er a vellinum, og

e Jafnvel pegarregla krefst pess af leikmanninum ad taka lausn a tiltekinn hatt
eda leika boltanum fré tilteknum stad.

Eftir ad leikmadurinn hefur sett annan bolta 7 leik med fjarleegdarlausn gegn viti
(sjareglu 14.4):

e Erupphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki méa leika honum.

e betta & vid jafnvel p6tt boltinn finnist svo a vellinum adur en priggja mindtna
leitartiminn er lidinn (sja reglu 6.3b).

bo 4 petta ekkivid um bolta sem verdur leikid padan sem sidasta hdgg var slegid
pegar leikmadurinn:

¢ Tilkynnirad hann sé ad leika varabolta (sja reglu 18.3b), eda

o Leikur 60rum bolta i hdggleik samkvaemt reglu 14.7b eda 20.1c(3).
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18.2 Bolti tyndur eda at af: Taka verdur fjarleegdarlausn

18.2a Hvenaer bolti er tyndur eda at af

(1) Hvener bolti er tyndur. Bolti er tyndur ef hann hefur ekki fundist innan priggja
mindtna fra pvi ad leikmadurinn eda kylfuberi hans héfu leit ad honum.

Finnist bolti innan pess tima en évist er hvort petta er bolti leikmannsins:

e Verdur leikmadurinn pegar i stad ad reyna ad pekkja boltann (sja reglu 7.2)
og er heimill edlilegur timi til pess, jafnvel p6tt pad gerist eftir ad priggja
mindtna leitartiminn er lidinn.

e Somuleidis feer leikmadurinn edlilegan tima til ad komast ad boltanum ef
leikmadurinn er ekki par sem boltinn finnst.

bekki leikmadurinn boltann ekki sem sinn innan pessa edlilega tima er boltinn
tyndur.

(2) Hvener bolti er at af. Kyrrstaedur bolti er pvi adeins (it af ad hann sé allur utan
marka vallarins.

Bolti erinnan vallar ef einhver hluti boltans:

e Liggura eda snertir jordina eda eitthvad annad (svo sem néattirlegan eda
manngerdan hlut) innan marka vallarins, eda

e Eryfirjadrivallarmarkanna eda einhverjum 6drum hluta vallarins.

Leikmadur ma standa 4t af til ad leika bolta a vellinum.
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MYND 18.2a: HVEN/R BOLTI ER UT AF

Bolti er ut af pvi adeins ad hann sé allur utan marka vallarins.
Myndin synir deemi um hvenger bolti er innan vallar og hvenaer bolti er ut af.

Vollur

O Bolti innan vallar

€ sotti it af

Jadar vallarmarkanna er skilgreindur af linu Jadar vallarmarkanna er skilgreindur af innri
milli peirra hlida stikanna sem sntia ad vellinum,  brdn linunnar, peirri sem snyr ad vellinum, og
niori vio jorou. Stikurnar sjalfar eru Gt af. linan sjalf er Gt af.

18.2b Hvad gera a ef bolti er tyndur eda ut af

Ef bolti er tyndur eda 4t af verdur leikmadurinn ad taka fjarlaegdarlausn med pvi ad
baeta vio einu vitahdggi og leika upphaflega boltanum eda 68rum bolta padan sem
sidasta hogg var slegid (sja reglu 14.6).

Undantekning — Leikmadur ma skipta um bolta samkvaemt annarri reglu ef vitad
er eda nanast 6ruggt hvad vard af boltanum: [ stad pess ad taka fjarlzgdarlausn
ma leikmadurinn skipta um bolta eins og leyft er samkvamt reglu sem a vid pegar
bolti hans hefur ekki fundist og vitad er eda ndnast éruggt ad boltinn:

e Stodvadist a vellinum og var hreyfdur af utanadkomandi dhrifum (sja reglu 9.6),
eda var leikid sem réngum bolta af 5drum leikmanni (sja reglu 6.3¢(2)),

e Stodvadist & vellinum, i eda a hreyfanlegri hindrun (sja reglu 15.2b) eda
oedlilegum vallaradstedum (sja reglu 16.1e),
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e Erinnan vitasvaedis (sja reglu 17.1¢), eda

e Varvisvitandi sveigdur (r leid eda stodvadur af einhverjum einstaklingi (sja
reglu 11.2¢).

Viti fyrir ad leika bolta fra réngum stad, andstatt reglu 18.2: Almennt viti
samkvamt reglu 14.7a.

18.3 Varabolti

18.3a Hvenaer varabolti er leyfaur

Ef bolti kann ad vera tyndur utan vitasvadis eda (it af ma leikmadurinn flyta fyrir
med pvi ad leika 68rum bolta til vara, med fjarleegdarlausn gegn viti (sja reglu
14.6).

Ef bolti kann ad vera tyndur ma leika varabolta ef:
e Upphaflegi boltinn er 6fundinn og ekki pekktur og er ekki enn tyndur, og

e Bolti kann ad vera tyndur innan vitasveedis, en geeti einnig verid tyndur annars
stadar a vellinum.

Hins vegar, ef leikmadur er medvitadur um ad eini stadurinn par sem upphaflegi
boltinn kann ad vera tyndur er innan vitasvadis er varabolti ekki leyfdur og bolti
sem leikid var pbadan sem sidasta hdgg var slegid verdur bolti leikmannsins i leik
med fiarlaegdarlausn gegn viti (sja reglu 18.1).

Ef varaboltinn sjalfur geeti verid tyndur utan vitasvaedis eda verid Gt af:
e Ma leikmadurinn leika 60rum varabolta.

e Savarabolti er pa tengdur fyrri varaboltanum a sama héatt og fyrri varaboltinn er
tengdur upphaflega boltanum.

18.3b Ad tilkynna leik med varabolta

Adur en hdggid er slegid verdur leikmadurinn ad tilkynna ad hann ztli ad leika
varabolta:

e Ekkinagirad leikmadurinn segi einungis ad hann sé ad leika 60rum bolta eda
ad hann sé ad sla aftur.

e Leikmadurinn verdur ad nota ordhlutann ,vara“ eda gefa & annan hatt skyrt til
kynna ad hann sé ad leika varabolta samkvaemt reglu 18.3.

Tilkynni leikmadurinn petta ekki (jafnvel p6tt hann atli ad leika varabolta) og leiki
bolta padan sem sidasta hdgg var slegid verdur sa bolti 7 leik med fjarleegdarlausn
gegn viti (sja reglu 18.1).
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18.3c Ad leika varabolta par til hann verdur bolti i leik eda par til leik med
honum er hatt

(1) A3 leika varabolta oftar en einu sinni. Leikmadurinn ma halda leik afram med
varaboltanum an pess ad boltinn tapi st6du sinni sem varabolti, svo fremi ad
honum sé leikid af stad sem erjafnlangt eda lengra fra holunni en par sem talid
erad upphaflegi boltinn sé.

betta a einnig vid pétt varaboltanum sé leikid nokkrum sinnum.

Hins vegar hattir boltinn ad vera varabolti pegar hann verdur ad bolta 7 leik
samkvamt (2) eda pegar leik med honum er hatt samkvaemt (3) og verdur vid
pad ad réngum bolta.

(2) Hveneer varabolti verdur ad bolta i leik. Varaboltinn verdur ad bolta 7 leik
samkvamt fjarlegdarlausn gegn viti T eftirfarandi tveimur tilfellum:

e begar upphaflegi boltinn er tyndur hvar sem er a vellinum utan vitasvaedis
eda er (it af. Upphaflegi boltinn er ekki lengur 7 leik (jafnvel p6tt hann finnist
svo a vellinum eftir ad priggja mindtna leitartiminn er lidinn) og er nd rangur
bolti sem ekki ma leika (sja reglu 6.3c).

e begarvaraboltanum er leikid af stad sem er nar holunni en par sem talid er
ad upphaflegi boltinn sé. Upphaflegi boltinn er ekki lengur 7 leik (jafnvel pott
hann finnist svo a vellinum adur en priggja mindtna leitartiminn er lidinn eda
finnist naer holunni en reiknad hafdi verid med) og er ni rangur bolti sem
ekki ma leika (sja reglu 6.3c).

Ef leikmadurinn leikur varabolta sem hafnar @ somu sl6dum og upphaflegi
boltinn og leikmadurinn getur ekki pekkt boltana i sundur:

e Efadeins annar boltinn finnst & vellinum er litid svo & ad pad sé varaboltinn,
sem erni i leik.

e Efbadirboltarnir finnast a vellinum verdur leikmadurinn ad velja annan
boltann til ad vera varaboltinn, sem er nd i leik. Hinn boltinn telst tyndur og
ekki ma leika honum.
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MYND 18.3c:  VARABOLTA LEIKID AF STAD N/ER HOLUNNI EN PAR SEM
A/ETLAD ER AD UPPHAFLEGI BOLTINN SE

Upphaflegum bolta leikmanns er leikio af teignum og kann ad vera tyndur i runna. Leikmadurinn
tilkynnir varabolta og leikur honum. Varaboltinn stodvast a stad A. bar sem stadur A er fjger holunni
en par sem talio er ad upphaflegi boltinn sé ma leikmadurinn leika varaboltanum fra stad A, an
pess ad boltinn tapi stodu sinni sem varabolti. Leikmadurinn leikur varaboltanum fra stad A & stad
B. Stadur B er naer holunni en par sem talio er ad upphaflegi boltinn sé. Ef leikmadurinn leikur
varaboltanum fra stad B verdur varaboltinn pvi ad bolta i leik, med fiarleegdarlausn gegn viti.

Undantekning — Leikmadur ma skipta um bolta samkvaemt annarri reglu pegar
vitad er eda nanast druggt hvad vard um boltann: Leikmadurinn hefur viobétar
moguleika pegar bolti hans er 6fundinn og pad er vitad eda ndnast 6ruggt ad
boltinn:

o Stodvadist a vellinum og var hreyfdur af utanadkomandi dhrifum (sja reglu 9.6),

e Stodvaodist a vellinum i eda & hreyfanlegri hindrun (sja reglu 15.2b) eda
oedlilegum vallaradstedum (sja reglu 16.1¢), eda

e Varvisvitandi sveigdur ir leid eda stodvadur af einhverjum einstaklingi (sja
reglu 11.2¢).
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begar einhver pessara reglna a vid ma leikmadurinn:
e Skipta um bolta eins og leyft er samkvamt peirri reglu, eda
e Nota varaboltann sem bolta 7 leik med fjarlaegdarlausn gegn viti.

(3) Hvenar hatta verdur leik med varaboltanum. Pegar varabolti hefur ekki enn
ordid ad bolta 7 leik verdur ad haetta leik med honum i pessum tveimur tilvikum:

e begar upphaflegi boltinn finnst & vellinum, utan vitasvadis, adur en priggja
mindtna leitartiminn er lidinn. Leikmadurinn verdur ad leika upphaflega
boltanum par sem hann liggur.

e begar upphaflegi boltinn finnst innan vitasvaedis eda pad er vitad eda
nanast 6ruggt ad hann erinnan vitasvaedis. Leikmadurinn verdur annadhvort
ad leika upphaflega boltanum par sem hann liggur eda taka lausn gegn viti
samkvamt reglu 17.1d.

i hvoru tilfelli sem er:

e Ma leikmadurinn ekki sla fleiri h6gg ad varaboltanum, sem nd er ordinn
rangur bolti (sja reglu 6.3c), og

e Ollum hbggum med varaboltanum adur en leik med honum var heett er sleppt
(p.e. slegnum héggum og vitahoggum sem orsdkudust beinlinis vegna leik
hans).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 18.3: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.
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ReGLA |8
19 Oslaanlegur bolti

Tilgangur reglu:

ireglu 19 eru Gtskyrdir peir moguleikar sem leikmadurinn hefur vardandi
6slaanlegan bolta. Leikmadurinn getur valid a milli nokkurra kosta, oftast gegn
einu vitahdggi, til ad losna ar erfidum adstedum hvar sem er a vellinum (nema
innan vitasvaedis).

19.1 Leikmadur ma taka éslaanlega lausn hvar sem er,

nema innan vitasvaedis
Einungis leikmadurinn getur akvedid ad deema bolta sinn 6slaanlegan, med pvi ad
taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 19.2 eda 19.3.

Lausn vegna 6slaanlegs bolta er leyfd hvar sem er a vellinum, nema innan
vitasvaedis.

Ef bolti er 6sldanlegur innan vitasvaedis er lausn gegn viti samkvaemt reglu 17 eini
lausnarmoéguleiki leikmannsins.

19.2 Lausnarmdguleikar vegna oslaanlegs bolta a almenna

svadinu eda a flotinni

Leikmadur ma taka lausn vegna 6slaanlegs bolta samkvaemt einum priggja kosta i
reglu 19.2a, b eda ¢, alltaf gegn einu vitahdggi.

e Leikmadurinn ma taka fjarlaegdarlausn samkvemt reglu 19.2a, jafnvel p6tt
upphaflegi boltinn hafi ekki fundist eda sé ekki pekktur.

e Hins vegar, til ad taka aftur-a-linu lausn samkvaemt reglu 19.2b eda hlidarlausn
samkvamt reglu 19.2c verdur leikmadurinn ad vita stadsetningu upphaflega
boltans.

19.2a Fjarlaegdarlausn
Leikmadurinn ma leika upphaflega boltanum eda 60rum bolta fra stadnum par

sem sidasta hogg var slegid (sja reglu 14.6).
19.2b Aftur-a-linu lausn

Leikmadurinn ma lata upphaflega boltann eda annan bolta falla (sja reglu 14.3)
innan lausnarsvadis sem radst af viomiounarlinu beint fra holunni i gegnum
stadsetningu upphaflega boltans:
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Vidmidunarstadur: Stadur a vellinum, valinn af leikmanninum. Stadurinn er a
viomidunarlinunni og er lengra fra holunni en stadsetning upphaflega boltans
(an takmarkana a hversu langt aftur a linunni):

» Vi0 ad velja pennan stad atti leikmadurinn ad audkenna stadinn med
einhverjum hlut, svo sem t/i.

» Lati leikmadurinn boltann falla an pess ad hafa valid pennan stad er litid svo
& ad viomiounarstadurinn sé sa stadur a linunni sem er jafnlangt fra holunni
og par sem boltinn sem var latinn falla snerti fyrst jordina.

Steerd lausnarsvaedisins, meeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, pé med
eftirfarandi takmdrkunum:

Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad ma ekkivera nar holunni en vidmidunarstadurinn, og
» bad ma vera a hvada svadi vallarins sem er, en

» Effleiri en eitt svaedi vallarins eru innan einnar kylfulengdar fra
viomidunarstadnum verdur boltinn ad stédvast & lausnarsvaedinu a
sama svadi vallarins og boltinn snerti fyrst begar hann var latinn falla a
lausnarsveadinu.

19.2¢ Hlidarlausn

Leikmadurinn mé lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & pessu hlidar
lausnarsvedi (sja reglu 14.3):

Vidmidunarstadur: Stadsetning upphaflega boltans.

Steerd lausnarsvadisins, maeld fra viomidunarstad: Tveer kylfulengdir, b6 med
eftirfarandi takmorkunum:

Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad ma ekkivera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og
» Pad ma vera a hvada svadi vallarins sem er, en

» Effleiri en eitt svaedi vallarins eru innan tveggja kylfulengda fra
viomidunarstadnum verdur boltinn ad stédvast & lausnarsvaedinu a
sama svadi vallarins og boltinn snerti fyrst pbegar hann var latinn falla a
lausnarsveaedinu.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andsteett reglu 19.2: Almennt viti
samkvaemt reglu 14.7a.
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MYND 19.2: LAUSNARMOGULEIKAR VEGNA OSLAANLEGS BOLTA A

ALMENNA SVADINU

Leikmadur akvedur ad bolti hans sé 6slaanlegur i runnanum. Leikmadurinn hefur prja kosti, hvern
gegn einu vitahdggi:

U

@

-
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Leikmadurinn getur tekio fiarlaegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 6drum
bolta fré lausnarsveedi sem reedst af stadnum par sem hann sl6 sidasta hdgg (sja reglu 14.6 og
mynd 14.6).

Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn med pvi a0 lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla & lausnarsvaedi sem byggir & viomiounarlinu beint fra holunni i gegnum stadsetningu
upphaflega boltans. Vidmiounarstadurinn er stadur & vellinum, valinn af leikmanninum, &
viomidunarlinunni og er lengra fra holunni en stadsetning upphaflega boltans. Engin takmork
eru & pvi hvad viomiounarstadurinn er langt aftur & bak 4 linunni. Lausnarsveedio er innan
einnar kylfulengdar fra viomidunarstadnum, er ekki nar holunni en vidmiounarstadurinn og ma
vera & hvada sveedi vallarins sem er. Vio ad velja pennan viomiounarstad atti leikmadurinn ad
audkenna stadinn med einhverjum hiut ( svo sem tii).

Leikmadurinn ma taka hlidarlausn. Viomidunarstadurinn er stadsetning upphaflega boltans.
Lausnarsva0io er innan tveggja kylfulengda fra viomidunarstadnum, er ekki neer holunni en
viomidunarstadurinn og ma vera a hvada svadi vallarins sem er.
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19.3 Lausnarméguleikar vegna oslaanlegs bolta i glompu

19.3a Venjulegir lausnarméguleikar (eitt vitah6gg)
begar bolti leikmanns eri glompu:

e Ma leikmadurinn taka lausn vegna 6slaanlegs bolta gegn einu vitahéggi
samkvamt einhverjum peirra kosta sem fram koma i reglu 19.2, nema ao:

e Boltann parf ad lata falla og hann parf ad stodvast innan lausnarsveedis i
glompunni, ef leikmadurinn tekur aftur-a-linu lausn (sja reglu 19.2b) eda
hlidarlausn (sja reglu 19.2¢).

MYND 19.3: LAUSNARMOGULEIKAR VEGNA OSLAANLEGS BOLTA i GLOMPU

Leikmadur akvedur ad bolti sinn i glompu sé oslaanlegur. Leikmadurinn hefur fjora kosti:
(1) Leikmadurinn ma taka fjarlegdarlausn, gegn einu vitahtggi.

(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn innan glompunnar, gegn einu vitahdggi.
(3) Leikmadurinn ma taka hlidarlausn innan glompunnar, gegn einu vitahdggi.

(4) Gegn tveimur vitahdggum ma leikmadurinn taka aftur-a-linu lausn utan glompunnar, byggt &
viomiounarlinu beint fra holunni i gegnum stadsetningu upphaflega boltans.
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19.3b Vidbétar lausnarmdguleiki (tvo vitahdgg)

bessu til vioboétar, pegar bolti leikmanns er i glompu, méa leikmadurinn, gegn
samtals tveimur vitahdggum, taka aftur-a-linu lausn utan glompunnar samkvaemt

reglu 19.2b.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 19.3: Almennt viti
samkvamt reglu 14.7a.
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AW\ A0 leysa ur alitamalum um reglurnar a
medan umferd er leikin. Urskurdir domara
og nefndarinnar

Tilgangur reglu:

Regla 20 fjallar um hvad leikmenn attu ad gera pbegar spurningar vakna um
reglurnar 8 medan umferd er leikin, par a medal ferlin (sem eru 6lik i holukeppni og
hoggleik) sem gefa leikmonnum kost & ad gaeta réttar sins og ad fa rskurd sidar.

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

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

20.1a Leikmenn verda ad fordast ohafilega tof

Leikmenn mega ekki tefja leik um of pegar leitad er adstodar vegna reglnanna a
medan umferd er leikin:

e Ef domari eda nefndin eru ekki tiltaek innan haefilegs tima til adstodar vegna
reglnanna verdur leikmadurinn ad akveda hvad skuli gera og halda leik afram.

e Leikmadurinn ma geeta réttinda sinna med pvi ad dska eftir arskurdi i
holukeppni (sja reglu 20.1b(2)) eda med pvi ad leika tveimur boltum 7 hdggleik
(sja reglu 20.1c(3)).

20.1b Alitamal um reglurnar i holukeppni

(1) A3 atklja alitamal med samkomulagi. A medan umferd er leikin mega leikmenn
i holukeppni komast ad samkomulagi til ad Gtklja alitamal um reglurnar:

e Samkomulagid er endanlegt, jafnvel p6tt i ljos komi ad pad hafi ekki
verid samkvaemt reglunum, svo framarlega ad leikmennirnir akvadu ekki
visvitandi ad hunsa reglu eda viti sem peir vissu ad veeru videigandi (sja
reglu 1.3b(1)).

¢ Hins vegar, ef démari er tilnefndur til a0 fylgja leiknum verdur démarinn ad
Grskurda um o6ll alitamal sem berast timanlega til hans og leikmenn verda ad
fylgja slikum drskurdum.

Ef domari er ekki tiltaekur og leikmennirnir eru 6sammala eda eru i vafa um
hvernig eigi ad beita reglunum ma hvor peirra sem er dska eftir arskurdi
samkvamt reglu 20.1b(2).
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(2) Osk um drskurd borin fram adur en drslit leiksins eru endanleg. begar

leikmadur vill ad domari eda nefndin Grskurdi um hvernig eigi ad beita
reglunum vardandi leik hans eda mdtherja hans ma leikmadurinn leggja fram
6sk um drskuro.

Ef domari eda nefndin eru ekki tiltaek innan haefilegs tima ma leikmadurinn
leggja 6skina fram med pvi ad lata métherjann vita ad 6skad verdi eftir Grskurdi
sidar, begar domari eda nefndin verda tiltaek.

Oski leikmadur eftir Grskurdi adur en drslit leiksins eru endanleg:

Verdur Grskurdur pvi adeins kvedinn upp ad 6skin hafi verid 16go fram
timanlega, sem fer eftir pvi hvenaer leikmadurinn vissi stadreyndirnar sem
alitamalio snyst um:

» Pegar leikmadur 6dlast vitneskju um stadreyndirnar 4dur en annar hvor
leikmannanna hefur leik & lokaholu leiksins. begar leikmadurinn 6dlast
vitneskju um stadreyndirnar verdur ad éska eftir Grskurdi adur en annar
hvor leikmannanna slaer hdgg til ad hefja leik & annarri holu.

» Pegar leikmadur 6dlast vitneskju um stadreyndirnar & medan lokahola
leiksins er leikin eda eftir ad henni er lokid. Oska verdur eftir drskurdi adur
en (rslit leiksins verda endanleg (sja reglu 3.2a(5)).

Ef leikmadurinn 6skar ekki eftir Grskurdi innan pessa tima mun Grskurdur
ekki verda kvedinn upp af démara eda nefndinni og Grslit holunnar eda
holanna sem um raedir munu gilda, jafnvel p6tt reglunum hafi verid beitt &
rangan hatt.

Ef leikmadurinn 6skar eftir Grskurdi um fyrri holu verdur Grskurdur pvi adeins
kvedinn upp ad allt eftirfarandi eigi vio:

Métherjinn braut reglu 3.2d(1) (gaf upp rangan hoggafjolda) eda reglu
3.2d(2) (ladist ad upplysa leikmanninn um viti),

Oskin byggir & stadreyndum sem voru leikmanninum ekki kunnar,
annadhvort adur en annar hvor leikmadurinn sl6 hdgg til ad hefja leik &
holunni sem verid er ad leika eda, ef leikmennirnir eru & milli hola, a holunni
sem hann var ad ljika, og

Eftir ad leikmanninum urdu stadreyndirnar ljésar 6skadi hann timanlega eftir
darskurdi (eins og lyst er hér ad framan).
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(3) Oskad eftir Girskurdi eftir ad drslit leiks eru endanleg. begar leikmadur 6skar
eftir Grskurdi eftir ad drslit leiks eru endanleg:

e Mun nefndin pvi adeins (rskurda ad eftirfarandi eigi hvoru tveggja vio:

» Oskin byggir & stadreyndum sem voru leikmanninum ekki kunnar 4dur en
Grslitin urdu endanleg, og

» Mdtherjinn braut reglu 3.2d(1) (gaf upp rangan héggafjolda) eda reglu
3.2d(2) (ladist ad upplysa leikmanninn um viti) og vissi af brotinu &dur en
Grslit leiksins urdu endanleg.

e Engintimamork eru & ad kveda upp slikan Grskuro.

(4) Ekki heimilt ad leika tveimur boltum. Leikmadur sem er dviss um rétta adferd
holukeppni ma ekki ljika holunni med tveimur boltum. SG adferd 4 adeins vid 1
hdoggleik (sja reglu 20.1c).

20.1c Alitamal um reglurnar i hoggleik

(1) Ekki heimilt ad atklja alitamal med samkomulagi. Ef démari eda nefndin eru
ekki tiltaek innan hefilegs tima til ad adstoda vid alitamal um reglurnar:

e Eru leikmennirnir hvattir til ad adstoda hver annan vid beitingu reglnanna, en
peim er 6heimilt ad akveda nidurstoduna med samkomulagi og samkomulag
sem peir kunna ad komast ad er ekki bindandi fyrir leikmenn, démara eda
nefndina.

e Leikmadur atti ad bera upp vid nefndina 6ll litamal vardandi reglurnar 4dur
en hann skilar skorkorti sinu.

(2) Leikmenn zttu ad geta hagsmuna annarra leikmanna i keppninni. Til ad geeta
hagsmuna allra annarra leikmanna:

e Efleikmadurveit eda telur ad annar leikmadur hafi brotiod reglurnar eda
kunni ad hafa brotid reglurnar og ad sa leikmadur atti sig ekki a pvi eda liti
fram hja pvi aetti leikmadurinn ad lata hinn leikmanninn vita, ritara hans,
démara eda nefndina.

e Dbetta atti ad gera strax eftir ad leikmanninum verdur petta ljost og i 6llum
tilvikum adur en hinn leikmadurinn skilar skorkorti sinu, sé pess nokkur
kostur.

Geri leikmadurinn pad ekki kann nefndin ad veita honum fravisun samkvamt
reglu 1.2a ef hdn akvardar ad i pvi hafi falist alvarleg 6videigandi hattsemi,
gegn anda leiksins.

(3) A3 leika tveimur boltum pegar dvissa er um hvad skuli gera. Leikmadur sem
er 6viss um rétta adferd vio leik & holu mé vitalaust ljika holunni med tveimur
boltum:
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e Leikmadurinn verdur ad akveda ad leika tveimur boltum eftir ad dvissan
vaknar og adur en hann sleer hégg.

e Leikmadurinn zetti ad velja hvor boltinn eigi ad gilda ef reglurnar leyfa
adferdina med peim bolta, med pvi ad tilkynna pad val ritara sinum eda
00rum leikmanni &dur en hann slaer hdgg.

e Velji leikmadurinn pad ekki timanlega er litid svo & ad boltinn sem leikio er
fyrst hafi verid valinn.

e Leikmadurinn verdur ad tilkynna atvikio til nefndarinnar adur en hann
skilar skorkorti sinu, jafnvel p6tt leikmadurinn fai sama skor med badum
boltunum. Leikmadurinn fzer fravisun ef hann tilkynnir petta ekki nefndinni.

e Hafi leikmadurinn slegid hdgg adur en hann akvad ad leika 66rum bolta:

» Abpessiregla alls ekki vid og skorid sem gildir er skorid med boltanum
sem leikmadurinn lék &dur en hann akvad ad leika 60rum bolta.

» b0 feer leikmadurinn ekki viti fyrir ad leika seinni boltanum.

A0 leika 60rum bolta samkvaemt pessari reglu er ekki pbad sama og ad leika
varabolta samkvamt reglu 18.3.

(4) Orskurdur nefndarinnar um skor a holu. begar leikmadur leikur tveimur boltum
samkvamt (3), mun nefndin dkvarda skor leikmannsins a holunni, pannig:

e Skorid med boltanum sem varvalinn (hvort sem pad var gert af
leikmanninum eda samkvamt reglunni) gildir, ef reglurnar leyfa pa adferd
sem var notud med peim bolta.

e Leyfireglurnar ekki adferdina sem var notud med peim bolta mun skorid
med hinum boltanum gilda, ef reglurnar leyfa adferdina sem var notud med
peim bolta.

e Leyfireglurnar hvoruga adferdina sem voru notadar med boltunum tveimur
mun skori®d med boltanum sem var valinn gilda (hvort sem hann var valinn af
leikmanninum eda reglunni), nema um hafiverid ad raeda alvarlegt brot vid
leik af rongum stad med peim bolta, en 1 pvi tilviki gildir skorid med hinum
boltanum.

e Efumvarad raeda alvarlegt brot vid leik af réngum stad med badum
boltunum faer leikmadurinn fravisun.

e Litid er fram hja 6llum hoggum vegna boltans sem ekki gildir (b.e. slegnum
hdggum og 6llum vitahoggum sem orsdkudust beinlinis vegna leiks pess
bolta) og gilda pau ekki i skori leikmannsins a holunni.

»Reglur leyfa adferdina sem var notud“ merkir ad annadhvort: (@) upphaflega
boltanum var leikid par sem hann la og leikur var heimill padan, eda (b) boltinn
sem var leikid var settur 7 leik med réttum adferdum, a réttan hatt og a réttum
stad samkvamt reglunum.
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20.2 Urskurdir vegna alitamala um reglurnar

20.2a Urskurair démara

Domari er starfsmadur sem nefndin tilnefnir til ad Grskurda um stadreyndir og
framfylgja reglunum.

Leikmenn verda ad fylgja drskurdi démara um stadreyndir eda hvernig reglunum er
beitt.

e Leikmadurinn & engan rétt & ad afryja drskurdi démara til nefndarinnar.

e Domarinn ma leita adstodar fra nefndinni adur en hann Grskurdar eda visa
malinu til nefndarinnar til skodunar, en parf pess ekki.

Sja Verklag nefnda, hluta 6C (leidbeiningar um valdsvid domara).

20.2b Urskurdir nefndarinnar

Ef enginn démari er til stadar til ad Grskurda, eda ef ddmari visar mali til Grskurdar
nefndarinnar:

e Mun nefndin drskurda, og
e Urskurdur nefndarinnar er endanlegur.

Komist nefndin ekki ad nidurstodu getur hin visad malinu til reglunefndar R&A og
er Grskurdur hennar pa endanlegur.

20.2c Ad beita vidamidi um ,,ber augu“ pegar myndbandsgégn eru notud

begar nefndin dkvardar um stadreyndir vid Grskurdi er notkun myndbandsgagna
takmorkud vid viomid um ,,ber augu“:

e Ef stadreyndirnar sem sja ma a myndbandi veaeru ekki sjaanlegar berum augum
verdur litid fram hja myndbandsgégnunum, jafnvel p6tt pau bendi til brots &
reglum.

¢ Hins vegar, jafnvel p6tt myndbandsgdgn séu hunsud vegna vidomidsins um ,ber
augu“verour samt Grskurdad um brot a reglunum ef leikmadurinn vard askynja
um stadreyndirnar ad baki brotinu (svo sem pegar leikmadurinn fann ad kylfa
hans snerti sand 7 glompu, jafnvel pétt ekki veeri haeegt ad sja pad med berum
augum).

20.2d Pegar rangur drskurdur verdur leidréttur

Ef i ljos kemur ad drskurdur démara eda nefndarinnar er rangur:

e Verdur (rskurdurinn leidréttur ef mogulegt er samkvamt reglunum.

e Efofseint erad leidrétta ranga Grskurdinn stendur hann.
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Adhafist leikmadur eitthvad andstaett reglunum vegna edlilegs misskilnings a
fyrirmaelum démara eda nefndarinnar @ medan umfero er leikin eda & medan leikur
hefur verid stodvadur samkvamt reglu 5.7a (svo sem ad lyfta bolta 7 leik begar pad
ma ekki samkvamt reglunum), er pad vitalaust og litid er & fyrirmaelin sem rangan
Grskurd.

Sja Verklag nefnda, hluta 6C (hvad nefndin aetti ad gera pegar ranglega hefur verid
Grskurdad).

20.2e A3 veita leikmanni fravisun eftir ad drslit leiks eda keppni eru

endanleg

(1) Holukeppni. Engin timamérk eru & pvi ad veita leikmanni fravisun samkvaemt
reglu 1.2 (alvarleg dvideigandi hattsemi) eda reglu 1.3b(1) (@d hunsa visvitandi

pekkt reglubrot eda viti, eda samkomulag vid annan leikmann um ad hunsa
reglu eda sleppa viti sem peir vita ad eru videigandi).

betta ma jafnvel gera eftir ad drslit leiks hafa talist endanleg (sja reglu 3.2a(5)).

Vardandi hvenaer nefndin mun Grskurda pegar arskurdar er 6skad eftir ad arslit
leiks eru endanleg, sja reglu 20.1b(3).

(2) Hoggleikur. Venjulega ma ekki baeta vid viti eda leidrétta viti eftir ad
hdggleikskeppni er lokid, sem er:

e begar Grslitin eru ordin endanleg samkvamt fyrirkomulagi sem nefndin
akvedur, eda

e [hoggleik sem undankeppni holukeppni, begar leikmadurinn hefur leikid af
teig 1 fyrsta leik sinum T holukeppninni.

b6 verdur ad veita leikmanni fravisun, jafnvel eftir ad keppninni er lokid, ef hann:

e Skiladi laegra skori & einhverri holu en var rétt, af einhverri annarri astaedu
en peirri ad hann sleppti einu eda fleiri vitahoggum sem hann vissi ekki af
adur en keppninni lauk (sja reglu 3.3b(3)),

e Vissiaour en keppninni lauk ad skorkortio sem hann skiladi syndi forgjof
sem var haerri en rétt forgjof og petta hafoi ahrif a fjolda forgjafarhogga sem
notud voru til ad reikna skor hans (sja reglu 3.3b(4)),

e Vissi aour en keppninni lauk ad hann var brotlegur vid einhverja adra reglu
sem leidir til fravisunar, eda

e Sammaeeltist visvitandi vid annan leikmann um ad hunsa einhverja reglu eda
viti sem peir vissu ad varu videigandi (sja reglu 1.3b(1)).

Nefndin ma einnig veita leikmanni fravisun samkveemt reglu 1.2 (alvarleg
6videigandi hattsemi) eftir ad keppninni lykur.
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20.3 Adstxdur sem reglurnar fjalla ekki um

Nefndin atti ad Gtklja allar adsteedur sem reglurnar fjalla ekki um:

e Meo tilliti til allra kringumstaedna, og

e Abpann hatt sem er edlilegt, sanngjarnt og i samraemi vid hvernig svipadar
adstaedur eru medhdndladar samkvaemt reglunum.
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Onnur form hoggleiks og holukeppni
einstaklinga

Tilgangur reglu:

Regla 21 fjallar um fjogur 6nnur leikform i keppni einstaklinga, par @ medal prja
form hoggleiks par sem skor akvardast @ annan hatt en i venjulegum héggleik:
Stableford (skor akvardast af punktum & 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
Stableford er afbrigdi héggleiks par sem:

e Skor leikmanns eda lids & holu raedst af aunnum punktum, med pvi ad bera
hoggafjolda leikmannsins eda lidsins & holunni (p.e. slegin hégg og vitah6gg)
vid fast viomidunarskor a holunni, sem nefndin akvaroar.

e Sigurvegari keppninnar er sa leikmadur eda pad lid sem lykur 6llum umferoum
med flestum punktum.

Venjulegar reglur um héggleik i reglum 1-20 gilda, med pessum sérreglum. Regla
21.1avid um:

e Keppnir an forgjafar, en ma adlaga forgjafarkeppnum, og

e Leik einstaklinga, en mé adlaga fyrir keppni samherja, samanber adlaganir i
reglum 22 (fjormenningur) og 23 (fjérleikur), og fyrir sveitakeppnir, samanber
adlaganirireglu 24.

21.1b Skor i Stableford

(1) Hvernig punktar eru akvardadir. Leikmadur vinnur sérinn punkta & hverri holu
med pvi ad bera skor sitt saman vid fast vidmidunarskor a holunni, sem er par
nema nefndin akvedi annad fast vidomidunarskor.
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Hola leikin a Punktar
Meira en einu hoggi yfir fostu skori eda engu skori er skilad 0

Einu hoggi yfir fostu skori

Fostu skori

Einu hdggi undir féstu skori

Tveimur hoggum undir féstu skori

Premur hoggum undir fostu skori

ANV~ W N

Fjorum hoggum undir fostu skori

Leikmadur sem af einhverjum &staedum leikur ekki i holu samkvaemt reglunum
faer engan punkt a holunni.

Til ad flyta leik eru leikmenn hvattir til ad haetta leik & holu pegar skor peirra
mun leida til ndll punkta.

Holunni er lokid pegar leikmadurinn leikur i holu, velur ad leika ekki 7 holu eda
pegar skor hans mun leida til ndll punkta.

(2) Skor skrad fyrir hverja holu. Til ad uppfylla krofur i reglu 3.3b um ad skra skor
hverrar holu a skorkortio:

e Efholu erlokid med pvi ad leika 7 holu:

» Pegar skorid myndi leida til pess ad leikmadurinn fengi punkta. Skorkortid
verdur ad syna raunverulegan héggafjolda.

» Pegar skorid myndi leida til ndll punkta. Skorkortio verdur ad syna hvort
heldur sem er ekkert skor eda hvada hdggafjélda sem er sem leidir til
pess ad leikmadurinn faer ndll punkta.

e Efholu erlokid an pess ad leika i holu. Leiki leikmadurinn ekki i holu & réttan
hatt samkvamt reglunum ma vanta skor a skorkortid eda pad syna eitthvert
skor sem leidir til ndll punkta.

Nefndin er abyrg fyrir ad reikna hversu marga punkta leikmadurinn faer a hverri
holu og, i keppni med forgjof, ad beita forgjafarhoggum a skor hverrar holu
aaur en punktafjoldi er reiknadur.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(5) (i keppnisskilmalum ma hvetja leikmenn til ad
skra einnig punktafjolda hverrar holu & skorkortid. Slikt ma p6 ekki gera ad
skyldu).
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MYND 21.1b: SKOR i STABLEFORD AN FORGJAFAR

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

21.1c Vitii Stableford

(1) Onnur viti en fravisun. Ollum vitahdggum er baett vid skor leikmannsins &
holunni par sem brotid atti sér stad. P6 eru prjar undantekningar:

Undantekning 1 — Of margar kylfur, kylfum deilt, batt vid kylfum eda skipt um
kylfur: Ef leikmadur brytur reglu 4.1b (Hamark 14 kylfur. Ad deila kylfum, beeta
vid og skipta um kylfur @ medan umferd er leikin) mun nefndin draga tvo punkta
(ef brotid atti sér adeins stad & einni holu) eda fjora punkta (ef brotid naai til
tveggja eda fleiri hola), fra heildarfjélda punkta leikmannsins T umferdinni,
samkvamt reglu 4.1b.

Undantekning 2 — Rastimi: Ef leikmadur brytur reglu 5.3a med pvi ad (1)

meeta of seint en pd innan fimm mindtna fra rdstimanum eda (2) hefja leik of
snemma en pé innan fimm mindtna fra rastimanum (sja undantekningar 1 og 2
i vitadkvaedi reglu 5.3), mun nefndin draga tvo punkta fra heildarfjélda punkta
leikmannsins T umferdinni.

Undantekning 3 - Ohafileg tof: Ef leikmadur brytur reglu 5.6a mun nefndin

draga einn punkt vid fyrsta brot og tve punkta til vidbétar vid annad brot fra
heildarfjolda punkta leikmannsins T umferdinni. (Vardandi pridja brot a reglu
5.6a, sja reglu 21.1c(2).)
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Vegna hverrar undantekningar verdur leikmadurinn ad tilkynna nefndinni um
stadreyndir brotsins adur en hann skilar skorkortinu, svo nefndin geti beitt
vitinu. Geri leikmadurinn pad ekki faer hann fravisun.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu K-3 (hvernig beita a
leikhradareglum i Stableford keppnum, med fradraetti punkta vegna brota a
reglunum).

(2) Fravisunarviti. Leikmadur sem brytur einhverja eftirfarandi fjogurra reglna faer
ekki fravisun heldur ndll punkta & holunni pbar sem brotid atti sér stad:

e Ekki leikid 7 holu samkvaemt reglu 3.3c.

o Mistok ekki leidrétt pegar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik & holu (sja
reglu 6.1b(2)).

o Mistok ekki leidrétt pegar rongum bolta er leikid (sja reglu 6.3¢).

o Mistok ekki leidrétt pegar leikid er af rongum stad og um alvarlegt brot er ad
reeda (sja reglu 14.7b).

Brjoti leikmadurinn einhverja adra reglu par sem vidurlégin eru fravisun faer
leikmadurinn fravisun.

21.1d Undantekning vid reglu 11.2 i Stableford
Regla 11.2 & ekki vido undir pessum kringumstaedum:

Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og pbarf ad hafna i holu til ad leikmadurinn fai
einn punkt & holunni og einhver visvitandi sveigir boltann dr leid eda stodvar hann
pegar engar raunhafar likur eru & ad boltinn geti hafnad 7 holu er pad vitalaust
gagnvart peim einstaklingi og leikmadurinn faer ndll punkta & holunni.

21.1e Hvenar umferd lykur i Stableford

Umfero leikmanns lykur pegar leikmadurinn:

e Leikuriholu & sidustu holu sinni (pbar & medal med pvi ad leidrétta mistok, svo
sem samkvamt reglu 6.1 eda 14.7b), eda

e Velurad leika ekki 7 holu & sidustu holunni eda getur ekki lengur fengid neinn
punkt & holunni.
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21.2 Hamarksskor

21.2a Yfirlit um hamarksskor

Hdmarksskor er leikform T hoggleik par sem skor leikmanns eda lids & holu er
takmarkad vio hamarks hoggafjolda sem nefndin hefur akvedio, svo sem tvofalt
par, fasta tolu eda nettd skramba.

Venjulegar reglur um héggleik i reglum 1-20 gilda, en med peim breytingum sem
koma fram i pessari reglu. Regla 21.2 & vido um:

e Keppni an forgjafar, en hana ma einnig adlaga forgjafarkeppnum, og

e Einstaklingskeppni, en hana ma adlaga fyrir keppni samherja med peim
fravikum sem eru i reglum 22 (fjérmenningur) og 23 (fjorleikur), og fyrir
sveitakeppnir med peim fravikum sem eru i reglu 24.

21.2b Skor i hamarksskori

(1) Skor leikmanns a holu. Skor leikmanns a holu byggist & hoggafjélda
leikmannsins & holunni (p.e. slegnum héggum og vitah6ggum) nema ad
leikmadurinn faer mest hamarksskorid, jafnvel p6tt raunverulegt skor hafi verid
herra.

Leikmadur sem einhverra hluta vegna leikur ekki i holu samkvaemt reglunum
hlytur hdmarksskorid a holunni.

Til ao flyta leik eru leikmenn hvattir til ad haetta leik & holunni pegar skor peirra
hefur ndd hamarkinu.

Holunni er lokid pegar leikmadurinn leikur i holu, velur ad leika ekki 7 holu eda
pbegar skor hans hefur nad hamarkinu.

(2) Skor skrad fyrir hverja holu. Til ad uppfylla krofur i reglu 3.3b um ad skra skor &
holum & skorkortio:

e Efholu erlokid med pviad leika 7 holu:

» Pegar skor er laegra en hamarkid. Skorkortid verdur ad syna raunverulegt
skor.

» begar skor erjafnt eda haerra en hamarkid. Skorkortid ma syna
annadhvort ekkert skor eda hvada skor sem er, jafnt eda haerra en
hamarkio.

e Efholu erlokid an pess ad leika i holu. Ef leikmadurinn leikur ekki 7 holu
samkvamt reglunum verdur skorkortio ad syna annadhvort ekkert skor eda
hvada skor sem er, jafnt eda haerra en hamarkio.

Nefndin ber abyrgd & ad breyta skori leikmannsins i hamarksskor & 6llum
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holum par sem skorkortio synir annadhvort ekkert skor eda eitthvert skor haerra
en hamarkid og, i forgjafarkeppnum, ad beita forgjafarhéggum a skorid sem
skrad hefur verid a hverri holu.

21.2c Viti i hamarksskori

Oll viti sem eiga vid T hdggleik eiga einnig vid i hdmarksskori, nema ad leikmadur
sem brytur einhverja eftirfarandi fjdgurra reglna faer ekki fravisun heldur faer
hamarksskorid a holunni par sem brotid atti sér stad:

e Ekki leikid 7 holu samkvamt reglu 3.3c.

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik a holu (sja
reglu 6.1b(2)).

o Mistok ekki leidrétt pegar rongum bolta er leikid (sja reglu 6.3¢).

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er af rongum stad og um alvarlegt brot er ad
reeda (sja reglu 14.7b).

Brjoti leikmadurinn einhverja adra reglu par sem vidurldgin eru fravisun faer
leikmadurinn fravisun.

Eftir ad vitahoggum hefur verid beitt getur skor leikmannsins & holu ekki ordio
haerra en hamarksskorid sem nefndin akvad.

21.2d Undantekning vid reglu 11.2 i hamarksskori
Regla 11.2 & ekki vido undir pessum kringumstaedum:

Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og parf ad hafna i holu til ad leikmadurinn fai einu
hoggi laeegra skor en hdmarksskorid og einhver visvitandi sveigir boltann (r leid
eda stédvar hann pegar engar raunhafar likur eru & ad boltinn geti hafnad 7 holu
er pad vitalaust gagnvart peim einstaklingi og leikmadurinn faer hamarksskorio a
holunni.

21.2e Hvenar umferd lykur i hamarksskori

Umfero leikmanns lykur pegar leikmadurinn:

o Leikuriholu a sidustu holu sinni (pbar a medal med pvi ad leidrétta mistok, svo
sem samkvamt reglu 6.1 eda 14.7b), eda

e Velurad leika ekki 7 holu & sidustu holunni eda mun fyrirsjaanlega na
hamarksskori & holunni.
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21.3 Par/skolli

21.3a Yfirlit um Par/skolla

Par/skolli er form hoggleiks par sem skor er dkvardad eins og i holukeppni:

e |Leikmadureda lio vinnur eda tapar holu med pvi ad ljika holunni a faerri
héggum eda fleiri hoggum en fast vidmidunarskor a holunni, sem nefndin hefur
sett.

e Saleikmadur eda pad lio vinnur keppnina sem hefur flestan fjolda unninna hola
samanborid vid tapadar holur (b.e. med pvi ad leggja saman unnar holur og
draga fra tapadar holur).

Venjulegar reglur um héggleik i reglum 1-20 gilda, en med peim breytingum sem
hér koma fram. Regla 21.3 4 vid um:

e Keppnir an forgjafar, en hana ma einnig adlaga forgjafarkeppnum, og

e Einstaklingskeppni, en hana ma adlaga fyrir keppni samherja, med peim
fravikum sem eru i reglum 22 (figrmenningur) og 23 (fjorleikur), og fyrir
sveitakeppnir med peim fravikum sem eru ireglu 24.

21.3b Skori Par/skolla

(1) Hvernig holur vinnast eda tapast. Skor er eins og 7 holukeppni, pannig ad holur
vinnast eda tapast med pvi ad bera saman hoggafjolda leikmannsins (p.e.
slegin hégg og vitahogg) vid fast vidmidunarskor (deemigert par eda skolla)
sem akvedid er af nefndinni:

e Efskorleikmannsins er laegra en fasta skorid vinnur leikmadurinn holuna.

o Ef skorleikmanns erjafnt fasta skorinu er holan jofn (einnig er sagt ad holan
falli).

e Efskorleikmannsins er haerra en fasta skorid, eda hann skilar ekki skori a
holunni, tapar hann holunni.

Leikmadur sem af einhverjum astadum leikur ekki i holu samkvaemt reglunum
tapar holunni.

Til a0 flyta leik eru leikmenn hvattir til ad hatta leik & holu pegar skor peirra &
holunni er ordid herra en fasta skorid (par sem peir hafa pa tapad holunni).

Holunni er lokid pegar leikmadurinn leikur i holu, velur ad leika ekki 7 holu eda
pbegar skor hans er ordid heerra en fasta skorio.
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(2) Skor skrad fyrir hverja holu. Til ad uppfylla krofur i reglu 3.3b um ad skra skor &
holum & skorkortio:

e Efholu erlokid med pvi ad leika i holu:

» begar skor leidir til pess ad hola vinnst eda er jofn. Skorkortid verdur ad
syna raunverulegt skor.

» Pegar skor leidir til pess ad hola tapast. Ekkert skor parf ad skra a
skorkortid en annars parf pad ad syna skor sem leidir til pess ad holan
tapast.

e Efholu erlokid an pess ad leika i holu. Leiki leikmadurinn ekki i holu
samkvamt reglunum verdur skorkortio ad syna annadhvort ekkert skor eda
skor sem leidir til pess ad holan tapast.

Nefndin er abyrg fyrir ad akvarda hvort leikmadurinn vann holu, tapadi holu
eda aod hola varjofn og, T forgjafarkeppni, ad beita forgjafarhoggum a skorid
sem skrad var a hverja holu, adur en drslit holunnar eru akvordud.

Undantekning - Vitalaust ef engin ahrif a drslit holu: bad er vitalaust me?d tilliti
til reglu 3.3b po6tt leikmadurinn skili skorkorti med leegra skori & holu en rétt er,
ef pad hefur ekki ahrif @ hvort holan vannst, tapadist eda var jofn.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(5) (i keppnisskilmalum ma hvetja leikmenn til ad
skra drslit holunnar a skorkortid. Slikt ma pé ekki vera skylda).

21.3c VitiiPar/skolla

(1) Onnur viti en fravisun. Ollum vitahggum er beett vid skor leikmannsins &
holunni par sem brotid atti sér stad. P6 eru prjar undantekningar:

Undantekning 1 - Of margar kylfur, kylfum deilt, baett vid kylfum eda skipt um
kylfur: Ef leikmadur brytur reglu 4.1b (Hamark 14 kylfur. Ad deila kylfum, bzeta
vid og skipta um kylfur) mun nefndin draga eina holu (ef brotid atti sér adeins
stad & einni holu) eda tveer holur (ef brotid nadi til tveggja eda fleiri hola)
samkvamt reglu 4.1b fré heildarfjélda unninna hola samanborid vid tapadar
holur.

Undantekning 2 - Rastimi: Brj6ti leikmadur reglu 5.3a med pvi ad (1) meeta of
seint en p6 innan fimm mindtna fra rastimanum eda (2) hefja leik of snemma
en pé innan fimm mindtna fra rastimanum (sja undantekningar 1 og 2 vid
vitadkvadi reglu 5.3), mun nefndin draga eina holu fra heildarfjélda unninna
hola samanborid vid tapadar holur.
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Undantekning 3 - Ohafileg tof: Ef leikmadur brytur reglu 5.6a:

e Viti fyrir fyrsta brot: Leikmadurinn feer eitt vitahdgg a holunni par sem brotid
atti sérstaod.

e Viti fyrirannad brot: Nefndin mun draga eina holu fra heildarfjélda unninna
hola samanborid vid tapadar holur.

e Vardandi pridja brot a reglu 5.6a, sja reglu 21.3c(2).

Vegna hverrar undantekningar verdur leikmadurinn ad tilkynna nefndinni um
stadreyndir brotsins adur en hann skilar skorkortinu, svo nefndin geti beitt
vitinu. Geri leikmadurinn pad ekki faer hann fravisun.

(2) Fravisunarviti. Leikmadur sem brytur einhverja eftirfarandi fjogurra reglna feer
ekki fravisun heldur tapar holunni pbar sem brotid atti sér stad:

e Ekkileikid i holu samkvaemt reglu 3.3c.

o Mistok ekki leidrétt pegar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik & holu (sja
reglu 6.1b(2)).

o Mistok ekki leidrétt pegar rangum bolta er leikid (sja reglu 6.3¢).

e Mistok ekki leiorétt pegar leikio er af rdngum stad og um alvarlegt brot er ad
reeda (sja reglu 14.7b).

Brjoti leikmadurinn einhverja adra reglu par sem vidurlogin eru fravisun faer
leikmadurinn fravisun.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu K-4 (hvernig beita a
leikhradareglum i par/skolla keppnum, med fradreetti hola vegna brota a
reglunum).

21.3d Undantekning vid reglu 11.2 i par/skolla
Regla 11.2 & ekki vido undir pessum kringumstaedum:

Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og parf ad hafna 7 holu til ad jafna holuna og
einhver visvitandi sveigir boltann (r leid eda stodvar hann pegar engar raunhafar
likur eru & ad boltinn geti hafnad 7 holu er pad vitalaust gagnvart peim einstaklingi
og leikmadurinn tapar holunni.

21.3e Hvenar umferd lykur i par/skolla

Umfero leikmanns lykur pegar leikmadurinn:

o Leikur/holu & sidustu holu sinni (par a8 medal med pvi ad leidrétta mistok, svo
sem samkvamt reglu 6.1 eda 14.7h), eda

e Velurad leika ekki 7 holu & sidustu holunni eda hefur pegar tapad holunni.
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21.4 Prileikur holukeppni

21.4a Yfirlit um prileik holukeppni

Prileikur holukeppni er form holukeppni pbar sem:

e Hver priggja leikmanna leikur sjalfstaedan leik gegn hvorum hinna tveggja
leikmannanna & sama tima, og

e Hver leikmadur leikur einum bolta sem er notaduri badum leikjum hans.

Venjulegar reglur um holukeppniireglum 1-20 gilda 7 6llum premur leikjunum,
nema aod eftirfarandi sérreglur gilda undir tvennum kringumstaedum par sem
beiting venjulegu reglnanna i 6drum leiknum kynni ad stangast a vid beitingu
peirra i hinum leiknum.

21.4b Leikid i annarri ro6d

Leiki leikmadur i annarri r6d 1 6drum hvorum leiknum ma maétherjinn sem atti ad
leika fyrst afturkalla hoggid samkvaemt reglu 6.4a(2).

Leiki leikmadurinn Tannarri r6d i badum leikjunum ma hvor métherji velja hvort
hann afturkalli h6ggid i sinum leik vid leikmanninn.

Ef hogg leikmannsins er adeins afturkallad i 60rum leiknum:

e Verdur leikmadurinn ad halda leik &fram med upphaflega boltanum 7hinum
leiknum.

e betta pydirad leikmadurinn verdur ad ljdka holunni med sitthvorum boltanum i
hvorum leik.

21.4c Bolta eda boltamerki lyft eda hreyft af motherja

Fai métherji eitt vitahdgg fyrir ad lyfta bolta eda boltamerki leikmanns eda fyrir ad
valda pvi ad boltinn eda boltamerkid hreyfist, samkvaemt reglu 9.5b eda 9.7b, gildir
pad viti adeins i leiknum vid pbann leikmann.

Méatherjinn faer ekki viti 7 leik sinum gegn hinum leikmanninum.

21.5 Onnur form golfleiks

pétt adeins sé fjallad sérstaklega um tiltekin leikform i reglum 3, 21, 22 og 23, er
golf einnig leikid med 60rum leikformum, svo sem ,scrambles“ og ,,greensome*.

Golfreglurnar er haegt ad adlaga til ad nota i pessum og 6drum leikformum.

Sja Verklag nefnda, hluta 9 (radlagdar leidir til ad adlaga reglurnar 68rum
algengum leikformum).
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o=l FjGrmenningur (einnig pekkt

22 sem slegid til skiptis)

Tilgangur reglu:

Regla 22 fjallar um fjormenning (sem er ymist leikinn sem holukeppni eda
héggleikur), 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 i
einstaklingskeppni, nema ad samherjarnir purfa ad sla teighdgg til skiptis til ad
hefja leik @ holu og ljika sidan holunni med pvi ad sla til skiptis.

22.1 Yfirlit um fjormenning

Fjérmenningur (einnig pekkt sem slegid til skiptis) er leikform med samherjum
(@annadhvort 7 holukeppni eda hdggleik) par sem tveir samherjar keppa sem lid og
leika einum bolta til skiptis & hverri holu.

Reglur 1-20 gilda 7 pessu leikformi (bar sem lid sem leikur einum bolta er
medhondlad & sama hatt og stakur leikmadur), en med peim fravikum sem hér
koma fram.

Afbrigdi pessa er form holukeppni sem kallast primenningur par sem stakur
leikmadur keppir gegn lidi tveggja samherja sem leika til skiptis samkvamt
pessum sérreglum.

22.2 Hvor samherji ma koma fram fyrir idid

par sem badir samherjarnir keppa sem eitt [id med einungis einum bolta:

e Ma hvor samherjinn sem er adhafast fyrir hond lidsins allt sem leyfilegt er adur
en hdgg er slegid, svo sem ad merkja stadsetningu bolta, lyfta, leggja, leggja
aftur eda ldta bolta falla, 6had pvi hvor samherjanna & ad leika naest fyrir lidio.

e Sambherji og kylfuberi hans mega adstoda hinn samherjann a alla pa vegu sem
kylfuberi hins samherjans ma adstoda (svo sem ad gefa rdd eda dska eftir
radleggingu og framkvaema allar athafnir sem leyfdar eru samkvaemt reglu
10), en mega ekki adstoda & neinn pann hatt sem kylfubera hins samherjans er
bannaa.

e Sérhver athofn eda reglubrot annars hvors samherjans eda kylfubera peirra naer
til liosins.

[ héggleik parf adeins annar samherjanna ad stadfesta skor holanna & skorkortinu
(sja reglu 3.3b).
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22.3 Sambherjar verda ad sla til skiptis

A hverri holu verda samherjarnir ad sla higg liosins til skiptis:

e Annar samherjanna verdur ad leika fyrst fyrir lioid af teignum & 6llum holum med
oddatdlum og hinn samherjinn verdur ad leika fyrst fyrir lidid af teignum a 6llum
holum med sléttum tolum.

o Eftirfyrsta hogg lidsins af teig & holu verda samherjarnir ad sla hdgag til skiptis
pad sem eftir er holunnar.

e Ef hdgg er afturkallad eda gildir ekki samkvaemt einhverri reglu (nema pegar
hdgg er slegid T rangri r6d, andsteett pessari reglu) verdur sami samherjinn og
slé h6ggiod ad sla naesta hdgg fyrir lidio.

e Eflidio akvedur ad leika varabolta verdur ad leika honum af samherjanum sem &
ad sla nasta hogg lidsins.

Vitahdgg sem [idid hlytur hafa ekki ahrif a r60 samherjanna vid ad sla hdgag til
skiptis.

Viti fyrir ad sla hdgg i rangri r6d i andst6du vid reglu 22.3: Almennt viti.
[ hoggleik verdur lidid ad leidrétta mistokin:

e Rétti samherjinn verdur ad sla hogg padan sem lidid slé fyrsta hdggio i rangri
rod.

e Hdggid sem var slegid i rangri r60 og 6ll aframhaldandi hogg par til mistokin eru
leiorétt (baedi slegin hdgg og vitahdgg beinlinis vegna leiks pess bolta) gilda
ekki.

e Eflidio leidréttir ekki mistokin adur en pad sleer hogg til ad hefja leik & annarri
holu eda, pegar um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, adur en pad skilar
skorkorti sinu, faer [idid fravisun.

22.4 Ad hefja umferdina

22.4a Sambherji sem leikur fyrst

Lidio ma akveda hvor samherjanna leikur af fyrsta teig pegar umferdin er hafin,
nema keppnisskilmalar kvedi @ um hvor samherjinn verdi ad leika fyrst.

Umfero liosins hefst begar sa samherji sleer hdgg til ad hefja leik lidsins a fyrstu
holu.
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22.4b Rastimi og rasstadur

Reglu 5.3a er beitt & dlikan hatt gagnvart hvorum samherja, eftir pvi hvor a ad leika
fyrst fyrir lidio:

e Sambherjinn sem mun leika fyrst verdur ad vera tilbdinn til leiks & rastimanum og
rasstadnum og verdur ad hefja leik & rastimanum (og ekki fyrr).

e Sambherjinn sem mun leika nastur verdur ad vera mattur a rastimanum,
annadhvort & rasstadnum eda & holunni naerri peim stad par sem gert er rad fyrir
ad boltinn sem leikid er af teignum muni stédvast.

Ef annar hvor samherjanna er ekki mattur samkvaemt framansogou faer lidid viti
fyrir brot & reglu 5.3a.

22.5 Samherjar mega deila kylfum

Reglu 4.1b(2) er breytt til ad leyfa samherjum ad deila kylfum, svo fremi ad
heildarfjoldi kylfanna sem peir deila sé ekki meiri en 14.
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REGLA
23 Fiorleikur

Tilgangur reglu:

Regla 23 fjallar um fjérleik (sem er ymist leikinn sem holukeppni eda
héggleikur), par sem samherjar keppa sem lid og hvor samherji leikur sinum
bolta. Skor lidsins a holu er l&gra skor samherjanna a peirri holu.

23.1 Yfirlit um fjorleik

Fjorleikur er leikform (i holukeppni eda higgleik) bar sem samherjar koma vid ségu:
e Tveirsamherjar keppa saman sem lid og hvor leikmadur leikur sinum bolta.
e Skor lidsins & holu er laegra skor samherjanna tveggja a holunni.

Reglur 1-20 gilda um petta leikform, med peim fravikum sem fram koma i pbessum
sérreglum.

Afbrigoi pessa er form holukeppni sem kallast besti bolti, par sem stakur
leikmadur keppir gegn lidi tveggja eda priggja samherja og hver samherjanna
leikur eigin bolta samkvaemt reglunum, med peim fravikum sem eru i pessum
sérreglum. (Vardandi besta bolta med premur samherjum i lidi merkja tilvisanir til
hins samherjans bada hina samherjana).

23.2 Skorifjorleik

23.2a Skor lids a holu i holukeppni og hdggleik

e begar badir samherjarnir leika i holu eda ljdka holu & annan hatt samkvamt
reglunum. Lagra skorid er skor lidsins & holunni.

e pegaradeins annar samherjinn leikur i holu eda lykur holu & annan hatt
samkvamt reglunum. Skor pess samherja er skor lidsins & holunni. Hinn
samherjinn barf ekki ad leika 7 holu.

e begar hvorugur samherjinn leikur 7 holu eda lykur holu & annan hatt samkvaemt
reglunum. Lidid hefur ekkert skor & holunni, sem merkir ad:

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

» [hoggleik faer lidid fravisun, nema mistokin séu leidrétt i tima samkvamt
reglu 3.3c.
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23.2b Skorkort lids i hdggleik

(1) Abyrga lidsins. Skré verdur brittéskor lidsins & hverri holu 4 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 brattdskor ad minnsta kosti annars samherjans.
e bag ervitalaust pott skor fleiri samherja séu skrad a skorkortio.

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

e Ekkierndg ad audkenna skorid sem almennt skor lidsins.

Adeins annar samherjanna parf ad stadfesta skor holanna a skorkorti lidsins
samkvamt reglu 3.3b(2).

(2) Abyrgd nefndarinnar. Nefndin er abyrg fyrir ad akvarda hvada skor gildi fyrir
lidid & hverri holu, par 8 medal ad beita forgjof i forgjafarkeppni:

e Efadeins eitt skor er skrdd a holu gildir pad skor fyrir ligid.
e Ef skor beggja samherjanna eru skrad a holu:
» Ef skorin eru 6lik gildir leegra skorid (britté eda nettd) & holunni fyrir lidio.

» Efbaedi skorin eru eins ma nefndin velja hvort skorid sem er. Ef i ljés
kemur ad skorid sem var notad er rangt af einhverri a4staedu mun nefndin
nota hitt skorid.

Ef skorid sem gildir fyrir 1idid er ekki skyrlega audkennt sem skor pess samherja
sem |ék a pvi skori, eda ef sa samherji feer fravisun 7 tengslum vid leik holunnar, feer
1idid fravisun.

23.2c¢ Undantekning vid reglu 11.2 i fjorleik
Regla 11.2 & ekki vido undir pessum kringumstaedum:

Ef samherji leikmanns hefur pegar lokid holu og bolti leikmannsins er & hreyfingu

og parf ad hafna i holu til ad hafa pau ahrif ad faekka hoggum lidsins & holunni

um eitt hogg og einhver visvitandi sveigir boltann (r leid eda stodvar hann pegar

engar raunhafar likur eru & ad boltinn geti hafnad i holu er pad vitalaust gagnvart
peim einstaklingi og bolti leikmannsins gildir ekki fyrir lidio.
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MYND 23.2b: SKOR i FJORBOLTA HOGGLEIKS AN FORGJAFAR
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23.3 Hvenar umferd hefst og lykur. Hvenaer holu lykur

23.3a Hvenar umferd hefst

Umferd lids hefst pegar annar samherjanna slaer hogg til ad hefja leik a fyrstu holu
sinni.

23.3b Hvenaer umferd lykur

Umfero lios lykur:

e [ holukeppni, begar annad hvort lidid hefur unnid leikinn (sja reglur 3.2a(3) og (4)).

e [ héggleik, begar lidid lykur sidustu holunni, annadhvort med pvi ad badir
samherjarnir leika i holu (pbar a medal med pvi ad leidrétta mistok, svo sem
samkvamt reglu 6.1 eda 14.7b), eda pegar annar samherjinn leikur i holu &
sidustu holunni og hinn samherjinn kys ad gera pad ekki.
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23.3c Hvenaer holu lykur

(1) Holukeppni. Lid hefur lokid holu begar badir samherjarnir hafa leikid 7 holu,
pbegar nasta hdgg beirra hefur verid gefid eda pegar annad hvort lidid hefur
gefid holuna.

(2) Hoggleikur. Lio hefur lokid holu begar annar samherjanna hefur leikid 7 holu og
hinn samherjinn hefur annadhvort leikid 7 holu eda valid ad gera pad ekki.

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 badir samherjarnir séu til stadar eda, ef badir
eru til stadar, ad baair leiki a hverri holu.

Ef samherji er fjarverandi og maetir sidan til leiks ma sa samherji einungis hefja leik
fyrir lioio & milli hola. Pad merkir:

* Holukeppni — Adur en einhver leikmadur i leiknum hefur leik & holu. Ef
samherjinn maetir eftir ad leikmadur Gr 60ru hvoru lidinu 7 leiknum hefur hafio
leik @ holu méa sa samherji ekki leika fyrir lidid fyrr en & naestu holu.

e Hoggleikur — Adur en hinn samherjinn hefur leik & holu. Ef samherjinn maetir
eftir ad hinn samherjinn hefur hafid leik & holu ma samherjinn sem var ad meeta
ekki leika fyrir lidid fyrr en & naestu holu.

Samherji sem er ad mata og ma ekki leika & holu ma samt gefa samherja sinum
rdd og adhafast annad fyrir samherja sinn a peirri holu (sja reglur 23.5a og 23.5b).

Viti fyrir brot a reglu 23.4: Almennt viti.

23.5 Athafnir leikmanns sem hafa ahrif a leik samherja

23.5a Leikmadur ma gera hvad sem er vardandi bolta samherjans sem
samherjinn ma gera

bott hvor leikmadur i lidi verdi ad leika sinum bolta:

e Ma leikmadur gera hvad sem er vardandi bolta samherjans sem samherjinn
méa gera adur en hogg er slegid, svo sem ad merkja stadsetningu boltans, lyfta
boltanum, leggja boltann aftur, lata hann falla eda leggja hann.

e Mega leikmadur og kylfuberi leikmannsins adstoda samherjann a hvern pann
hatt sem kylfubera samherjans er heimilt ad adstoda (svo sem ad gefa rdd eda
6ska eftir radleggingu og adhafast annad pad sem leyft erireglu 10), en mega
ekki adstoda a neinn pann hatt sem kylfubera samherjans er bannad samkvamt
reglunum.
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[ héggleik mega samherjar ekki sammaelast um ad skilja bolta eftir & flgtinni til ad
adstoda annan hvorn peirra eda einhvern annan leikmann (sja reglu 15.3a).

23.5b Sambherji er abyrgur fyrir ath6fnum leikmanns

Litio er & allar athafnir leikmannsins vardandi bolta eda titbiinad samherja hans
eins og per hafi verid framkvamdar af samherjanum.

Ef athafnir leikmannsins myndu leida til reglubrots ef baer vaeru framkveemdar af
samherjanum:

e Ersamherjinn brotlegur vid regluna og faer videigandi viti (sja reglu 23.8a).
e Damium petta eru pegar leikmadur brytur reglurnar med pvi ad:

» Beeta adstaedurnar sem hafa dhrif d h6ggid sem samherjinn mun sla,

» Valda pvi af slysni ad bolti samherjans hreyfist, eda

» Merkja ekkilegu bolta samherjans &dur en honum er lyft.

betta naer einnig til athafna kylfubera leikmannsins vardandi bolta samherjans
sem myndu leida til reglubrots ef paer vaeru framkvaemdar af samherjanum eda
kylfubera samherjans.

Ef athafnir leikmannsins eda kylfubera leikmannsins hafa ahrif & leik badi bolta
leikmannsins og bolta samherjans, sja reglu 23.8a(2) vardandi hvenaer badir
samherjarnir fa viti.

23.6 Leikrod lids

Samherjar mega leika i peirri r6d sem lidid telur best.

betta pydir ad pegar kemur ad leikmanni ad leika samkvaemt reglu 6.4a
(holukeppni) eda 6.4b (héggleikur) ma annadhvort leikmadurinn eda samherji
hans leika naest.

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

e |Leikmadur méa ekki halda afram leik & holu eftir ad naesta hdgg leikmannsins
hefur verio gefio, ef pad myndi adstoda samherja hans.

e Geri leikmadurinn pad samt sem aodur gildir skor hans a holunni, vitalaust, en
skor samherjans a holunni getur ekki gilt fyrir lidio.
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23.7 Samherjar mega deila kylfum

Reglu 4.1b(2) er breytt til ad leyfa samherjum ad deila kylfum, svo fremi ad
heildarfjoldi kylfanna sem peir deila sé ekki meiri en 14.

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

pegar leikmadur feer viti fyrir brot & reglu getur vitid annadhvort nad einungis til
bess leikmanns eda til beggja samherjanna (p.e. til lidsins). betta fer eftir vitinu og
leikforminu:

23.8a Onnur viti en fravisun

(1) Oftast er vitum einungis beitt gagnvart leikmanni, ekki samherja. begar
leikmadur faer annad viti en fravisun naer vitio venjulega adeins til leikmannsins
en ekki samherja hans, nema undir peim kringumstaedum sem lyst eri (2).

e Vitahdggum er adeins baett vid skor leikmannsins, ekki skor samherjans.

e |eikmadur sem faer almenna vitid (holutap) i holukeppni hefur ekkert
skor sem getur gilt fyrir [idid a peirri holu. P6 hefur petta viti engin ahrif &
samherjann sem ma halda leik afram fyrir lidid & peirri holu.

(2) brennar kringumstadur par sem viti leikmanns nar einnig til samherjans.

e begar leikmadur brytur reglu 4.1b (hamark 14 kylfur, kylfum deilt, beett vid
kylfum eda skipt um kylfur). | holukeppni faer 1idid vitid (breyting a stédu
leiksins) og i hoggleik faer samherjinn sama viti og leikmadurinn.

e begar brot leikmanns adstodar samherjann vid leik hans. Badi i holukeppni
og hoggleik feer samherjinn sama viti og leikmadurinn.

e [holukeppni, pegar brot leikmanns skadar métherjann vid leik hans.
Sambherjinn faer sama viti og leikmadurinn.
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Undantekning — Leikmadur sem slaer hdgg ad rongum bolta telst ekki hafa
adstodad vid leik samherja eda skadad leik motherja:

e Leikmadurinn einn (ekki samherjinn) faer almenna vitid fyrir brot a reglu 6.3c.

e betta & vid hvort sem boltinn sem var leikid sem réngum bolta tilheyrir
samherjanum, métherja eda einhverjum 6drum.

23.8b Fravisunarviti

(1) begar brot annars samherjans leidir til fravisunar lidsins. Lid feer fravisun ef

annar samherjanna feer fravisunarviti vegna einhverra eftirfarandi reglna:

e Regla 1.2

e Regla1.3

® Regla 4.1a

e Regla 4.1c

e Regla 4.2a

® Regla 4.3

e Regla 5.6a

e Regla 5.7b-c
e Regla 6.2b

Viomid um hegdun leikmanns

Leikid samkvamt reglunum

Leyfdar kylfur vid ad sla hdgg

Aodferd vid ad taka kylfur dr leik

Leyfoir boltar viod leik umferdar

Notkun Gtbinadar

Ohefileg tof

pegar nefndin frestar leik og leikur hefst ad nyju
Reglur um teiga

Eingongu i holukeppni:

® Regla 3.2¢

Beiting forgjafar i forgjafarleik

Eingdngu i hoggleik:

Regla 5.2b
Regla 23.2b

Regla 3.3b(2) Abyrgd leikmanns: Ad stadfesta og skila skorkorti
Regla 3.3b(3) Rangt skor a holu
Regla 3.3b(4) Skoriforgjafarkeppni

/Afing a vellinum fyrir og & milli umferda
Skorkort lios i hoggleik
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(2) pegar brot beggja samherja leidir til fravisunar lidsins. Lid feer fravisun ef
badir samherjarnir fa fravisunarviti vegna einhverra eftirfarandi reglna:

e Regla 5.3 AJ hefja og ljika umferd
e Regla 5.4 Leikid i rashépum
e Regla 5.7a Hvenzr leikmenn mega eda verda ad stodva leik

Eingdngu i hoggleik:

Lid feer fravisun ef badir samherjarnir fa fravisunarviti 8 sému holunni, vegna
einhverrar samsetningar eftirfarandi reglna:
e Regla 3.3c¢ Ekki leikid T holu
e Regla 6.1b Leikid utan teigmerkja pegar leikur er hafinn & holu
e Regla 6.3c Rangur bolti
e Regla 14.7 Leikid af rongum stad

(3) begar brot annars leikmannsins merkir einungis ad leikmadurinn hefur ekki
gilt skor & holu. Undir 6llum 6drum kringumstaedum pegar leikmadur brytur
reglu sem hefurifor med sér fravisunarviti faer leikmadurinn ekki fravisun
heldur getur skor hans a holunni par sem brotid atti sér stad ekki gilt fyrir
ligia.
[ holukeppni, ef badir samherjarnir brjéta slika reglu & sému holunni tapar
liaid holunni.
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REGLA
24 Sveitakeppnir

Tilgangur reglu:

Regla 24 fjallar um sveitakeppnir (sem leiknar eru annadhvort sem holukeppni
eda hoggleikur), par sem margir leikmenn eda lid keppa sem sveit og
samanlogd arslit peirra f umferdum eda leikjum mynda heildarskor sveitarinnar.

24.1 Yfirlit um sveitakeppnir

e Sveit“ erhé6purleikmanna sem leika sem einstaklingar eda lid gegn 6drum
sveitum.

e Leikur hopsins i sveitakeppninni getur jafnframt verid hluti annarrar keppni (svo
sem hdggleik einstaklinga) sem haldin er @ sama tima.

Reglur 1-23 eiga viod 7 sveitakeppnum, med peim breytingum sem hér koma fram.

24.2 Keppnisskilmalar i sveitakeppnum

Nefndin akvedur leikform, hvernig heildarskor sveitar er reiknad og adra
keppnisskilmala, svo sem:

e [ holukeppni, stigafjclda sem faest vid ad vinna eda jafna leik.
e [hoggleik, fiolda skora sem gilda i heildarskori hverrar sveitar.

e Hvort keppninni getur lokid med jafntefli og, ef ekki, hvernig skorid er Grum
jafntefli.

24.3 Lidsstjori
Hver sveit getur tilnefnt lidsstjora til ad leida sveitina og taka akvardanir fyrir

hennar hénd, svo sem hvada leikmenn sveitarinnar munu leika i hverri umferd eda
leik, Thvada r6d peir munu leika og hverjir munu leika saman sem samherjar.

Lidsstjorinn getur verid leikmadur i keppninni.
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24.4 Leyfilegar radleggingar i sveitakeppnum

24.4a Einstaklingi leyft ad radleggja sveit (radgjafi)

Nefndin ma setja stadarreglu sem leyfir hverri sveit ad tilnefna einn einstakling
(,radgjafa“) sem ma gefa rdd og veita leikmonnum sveitarinnar adra adstod sem
leyfd erireglu 10.2b(2) a medan umferd er leikin og sem leikmenn i sveitinni mega
bidja um rda:

e Raagjafinn ma vera lidsstjorinn, pjalfari sveitarinnar eda einhver annar
einstaklingur (par 8 medal medlimur sveitarinnar sem tekur patt i keppninni).

e Tilkynna parf nefndinni hver radgjafinn er adur en hann gefur rdd.

e Nefndin ma leyfa breytingu & radgjafa sveitar a medan umferd er leikin eda a
medan keppnin stendur yfir.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu H-2 (nefndin ma setja
stadarreglu sem leyfir hverri sveit ad tilnefna tvo radgjafa).

24.4b Takmarkanir vegna radgjafa a medan hann leikur

Ef radgjafi sveitar er leikmadur i sveitinni ma hann ekki sinna hlutverki rddgjafa a
medan hann leikur umferd i keppninni.

A medan radgjafi leikur umferd er litid & hann sem hvern annan medlim
sveitarinnar, mea tilliti til takmarkana a rddgjof samkvaemt reglu 10.2a.

24.4¢ Engar radleggingar a milli medlima sveitar, annarra en samherja
Ad pvi undanskildu pegar leikmenn leika sem samherjar 1 lidi:

e Ma leikmadur ekki bidja um rdd eda gefa rdo til medlims sveitarinnar sem er ad
leika a vellinum.

e betta gildir hvort sem sa medlimur sveitarinnar er ad leika i sama rash6pi og
leikmadurinn eda i 60rum rashopi a vellinum.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu H-5 (i sveitakeppni hdggleiks
par sem skor leikmanns i umferd gildir adeins sem hluti af skori sveitarinnar ma
nefndin setja stadarreglu sem leyfir medlimum sveitar sem leika i sama rashépi ad
gefa hverjum 6drum rdd, jafnvel p6tt peir séu ekki samherjar).

Viti fyrir brot a reglu 24.4: Almennt viti.
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Skilgreiningar

Adstzdur sem hafa ahrif a hoggid

Lega kyrrstaeds bolta leikmannsins, svaedi fyrirhugadrar stédu, svaedi fyrirhugads
sveiflusvids, leiklinan og lausnarsvaedid par sem leikmadurinn mun lata bolta falla
eda mun leggja bolta.

e, Svaoifyrirhugadrar stodu“ er baedi svaedid par sem leikmadurinn mun koma
fotum sinum fyrir og allt svaedid sem getur & edlilegan hatt haft ahrif & hvernig
og hvar likami leikmannsins er stadsettur vid undirbdning fyrir og vid ad sla
fyrirhugad hogg.

e Fyrirhugad sveiflusvio“ er allt sveedid sem getur a edlilegan hatt haft dhrif &
einhvern hluta aftursveiflu, framsveiflu eda lok sveiflu vegna fyrirhugads hdggs.

e Hvert pessara hugtaka, ,,lega“, ,leiklina“ og ,,lausnarsvaedi“ er skilgreint
sérstaklega.

Almennt svadi

Sveedi vallarins sem neer yfir allan véllinn nema hin fjogur dnnur skilgreindu svaedi
hans: (1) Teiginn padan sem leikmadurinn verdur ad leika til ad hefja leik & holunni
sem hann er ad leika. (2) Oll vitasvaedi. (3) Allar glompur. (4) FI6t holunnar sem
verid er ad leika.

A almenna svadinu eru m.a.:
e Oll teigstaedi a vellinum, 6nnur en teigurinn, og

e Allar rangar flatir.

Almennt viti
Holutap T holukeppni eda tvo vitahogg i hoggleik.

Alvarlegt brot

A0 leika fra rongum stad T hoggleik geeti gefid leikmanninum umtalsverdan
avinning, samanborid vid h6ggid sem hefdi verid slegid fra réttum stad.

Vid mat a pessu, til ad akveda hvort um alvarlegt brot hafi verid ad reda, parf
medal annars ad taka tillit til eftirfarandi:

e Hversu erfitt h6ggid var,

Fjarleegd boltans fra holunni,

Ahrif hindrana & leiklinuna, og
e Adstadurnar sem hafa dhrif d hoggio.

Hugtakio alvarlegt brot a ekki vid i holukeppni, pvi leikmadur tapar holunni ef hann
leikur af réngum stad.
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Bannreitur

Hluti vallarins par sem nefndin hefur bannad leik. Bannreitur verdur ad vera
skilgreindur sem hluti af annadhvort éedlilegum vallaradstaedum eda vitasvaedi.
Nefndin ma nota bannreit af hvada astaedu sem er, svo sem til ad:

e Vernda dyralif, blsvaedi dyra og svaedi sem eru viokvaem af umhverfisastaedum.

e Koma iveg fyrir skemmdir @ ungum trjam, blémabedum, grasraektarsvaeedum,
nytyrfdum sveedum eda annarri grédursetningu.

e Vernda leikmenn fyrir haettu, og
e Vernda svadi sem hafa sogulegt eda menningarlegt gildi.

Nefndin atti ad skilgreina jadar bannreits med linu eda stikum og linan eda
stikurnar (eda toppar stikanna) @ttu ad audkenna bannreitinn a annan hatt en
venjulegar dedlilegar vallaradstaedur eda vitasvaedi sem hafa ekki ad geyma
bannreit.

Boltamerki

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

begar regla visar til pess ad boltamerki hafi hreyfst er att vid boltamerki sem biio
var ad leggja a vollinn til ad merkja stadsetningu bolta sem hefur verid lyft, en ekki
enn verid lagdur aftur.

Beeta

A0 breyta einhverjum adstaedna sem hafa dhrif d h6ggio eda 60rum apreifanlegum
adstaedum sem hafa ahrif a leik, pannig ad leikmadur 60last hugsanlegan avinning
fyrir hgg.

Domari
Starfsmadur sem nefndin hefur tilnefnt til ad Grskurda um stadreyndir og
framfylgja reglunum.

Sja Verklag nefnda, hluta 6C (par sem hlutverk og vald démara eru Gtskyro).

Dyr
Sérhver lifandi medlimur dyrarikisins (annar en f6lk), par @ medal spendyr, fuglar,

skriodyr, froskdyr og hryggleysingjar (svo sem ormar, skordyr, konguler og
krabbadyr).
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Dyrahola

Sérhver hola grafin 7 joroina af dyri, nema holur sem grafnar hafa verid af dyrum
sem einnig eru skilgreind sem lausung (svo sem ormar eda skordyr).

Hugtakio dyrahola felur m.a. 1 sér:

e Laust efni sem dyrio gréf ar holunni.

e Sérhverja trodna leid eda slé6da sem liggurinn i holuna, og

e Sérhvert svadi a jordinni sem hefur lyfst upp eda breyst vid ad dyrid gr6f holuna
nedanjaroar.

Eiga teiginn
Réttur leikmanns til ad leika fyrstur af teignum (sja reglu 6.4).

Falla

Ad halda a bolta og sleppa honum pannig ad hann falli i loftinu, T peim tilgangi ad
boltinn verdi i leik.

Sleppi leikmadurinn bolta an pess ad &tla ad setja hann i leik hefur boltinn ekki
verid latinn falla og er ekki 7 leik (sja reglu 14.4).

[ sérhverri lausnarreglu er visad til &kvedins lausnarsvadis bar sem lata verdur
boltann falla og pbar sem hann verdur ad stodvast.

Vid ad taka lausn verdur leikmadurinn ad sleppa boltanum dr hnéhad pannig ad
boltinn:

e Falli beint nidur, an pess ad leikmadurinn kasti boltanum, [ati hann sndast eda
noti einhverja adra hreyfingu sem kynni ad hafa ahrif & hvar boltinn stédvast, og

e Snerti ekki likama leikmannsins eda dtbtnad hans adur en boltinn lendir a
jordinni (sja reglu 14.3b).

Fjarlaegdarlausn

Adferdin og vitio pegar leikmadur tekur lausn samkvaemt reglum 17, 18 eda 19 med
bvi ad leika bolta padan sem hann slé sidasta hdgg sitt (sja reglu 14.6).

Hugtakio fiarlaegdarlausn merkir ad leikmadurinn baedi:
e Hlytur eitt vitahdgg, og

e Taparavinningnum af vegalengdinni sem hann hefur nalgast holuna fra
stadnum par sem sidasta hdggid var slegid.
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Fjorleikur
Leikform par sem lid tveggja samherja keppa og hver leikmadur leikur sinum bolta.
Skor lids & holu er laegra skor samherjanna tveggja a holunni.

Fjorleik ma leika sem holukeppni & milli eins lids tveggja samherja og annars lids
tveggja samherja eda sem hdggleik & milli margra lida tveggja samherja.

Fjormenningur (einnig pekkt sem slegid til skiptis)
Leikform par sem tveir samherjar keppa sem lid med pvi ad leika einum bolta til
skiptis & hverri holu.

Fjérmenning ma leika sem holukeppni a milli eins lids tveggja samherja og annars
lids tveggja samherja eda sem hoggleik a milli margra lida tveggja samherja.

Flaggstong

Hreyfanleg sténg sem nefndin Gtvegar og sett er i holuna til ad syna stadsetningu
holunnar. Fanar og annad efni eda adrir hlutir sem festir eru vid stongina teljast
hluti flaggstangarinnar.

Krofur um flaggsténgina eru tilgreindar i dtbdnadarreglunum.

Flot
Svadi & holunni sem leikmadur er ad leika, sem:

e Ersérstaklega Gtbuio fyrir pdatt, eda

o Hefurverid skilgreint sem fl6t af nefndinni (til demis pegar timabundnar flatir
eru i notkun).

Holan sem leikmadurinn reynir ad leika boltanum 7 er & fl6tinni.

Flétin er eitt fimm skilgreindra svaeda vallarins. Flatir annarra hola (sem leikmadurinn
er ekki ad leika a sama tima) eru rangar flatir og hluti almenna svadisins.

Jadar flatar akvardast af pvi hvar haegt er ad sja ad svaedid sem er sérstaklega
Gtbid fyrir patt hefst (svo sem par sem gras hefur greinilega verid slegid til ad syna
markin), nema nefndin skilgreini jadarinn a annan hatt (svo sem med linum eda
punktum).

Ef tvofold flot er notud fyrir tvaer élikar holur:

e Erlitio 4 allt tilbdna sveedid med badum holunum sem fl6t pegar hvor hola um
sig er leikin.

e b6 getur nefndin skilgreint mork sem skipta tvofoldu flotinni 7 tveer adskildar
flatir, pannig ad pegar leikmadur leikur adra holuna er sa hluti tvofoldu
flatarinnar sem tilheyrir hinni holunni réng flot.
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Glompa

Sérgert svaedi (r sandi, sem oft er laagd padan sem torf eda jardvegur hefur verid
fjarlaegour.

Eftirfarandi er ekki hluti glompu:

e Kantur, veggur eda bakki vid jadar sérgerda svaedisins, gert (r jardvegi, grasi,
stofludu torfi eda manngerdu efni.

e Jardvegur eda sérhver nattdrulegur hlutur sem vex eda er fastur innan jadars
sérgerda svadisins (svo sem gras, runnar eda tré).

e Sandur sem hefur borist yfir eda er utan jadars tilblna sveadisins.

e Oll 6nnur sandsvadi a vellinum sem eru ekki innan jadars sérgerda svadisins
(svo sem eydimerkur eda 6nnur nattiruleg sandsvaedi).

Glompur eru eitt fimm skilgreindra svaeda vallarins.

Nefndin getur skilgreint tilbid sandsvaedi hluta almenna sveedisins (sem merkir ad
svadid er ekki glompa) eda getur skilgreint 6hreyft svaedi sem glompu.

pegar unnid ervio lagfaeringu & glompu og nefndin skilgreinir alla glompuna sem
grund i adgerd er litid & glompuna sem hluta almenna svadisins (sem merkir ad
svadid er ekki glompa).

0roiod ,,sandur* eins og pad er notad 7 pessari skilgreiningu og i reglu 12 & vid um
allt efni sem likist sandi og er notad sem glompuefni (svo sem maladar skeljar),
asamt 6llum jarovegi sem er blandadur sandinum.

Grund i adgerd

Allir hlutar vallarins sem nefndin skilgreinir ad sé grund i adgerd (hvort sem er med
bvi ad merkja pa eda & annan hatt). Oll skilgreind grund i adgerd inniheldur baai:

e Allajoro innan marka skilgreinda svadisins, og

e Allt gras, runna, tré og annad sem vex eda eru fastir nattdrulegir hlutir sem eiga
reetur & skilgreinda svadinu, par @ medal allir hlutar peirra sem na upp fyrir
jordu utan jadars skilgreinda svaedisins, po6 ekki peir hlutir (svo sem trjaraetur)
sem eru fastirvid jorou eda eru nedanjardar, utan jadars skilgreinda svadisins.

Grund i adgerd neer einnig yfir eftirfarandi hluti, jafnvel pott nefndin skilgreini pa
ekki sem slika:

e Allar holur sem gerdar eru af nefndinni eda af vallarstarfsmonnum vio:

» Uppsetningu vallarins (svo sem holur par sem stikur hafa verid fjarleegdar eda
holan & tvofaldri flot sem notud ervid leik annarrar holu), eda

» Vidhald vallarins (svo sem hola sem myndast vid ad fjarlaegja torf eda
trjastofna og vid pipulagnir, en ekki holur eftir gétun).
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e Grasafskurdur, lauf og annad efni sem hefur verid hriigad saman og a ad
fjarleegja. Po gildir ao:

» Nattdrulegt efni sem hefur verid hrligad saman og a ad fjarlaegja 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.

o Blsvadidyra (svo sem hreidur fugla) sem er svo naerri bolta leikmanns ad hdgg
eda stada leikmannsins gaeti skemmt pad, nema pegar blsvaoio er gert af
dyrum sem eru skilgreind sem lausung (svo sem ormum eda skordyrum).

Jadar grundar i adgerd atti ad skilgreina med stikum, linum eda apreifanlegum
einkennum:

e Stikur: begarjadar grundar i adgero er skilgreindur med stikum afmarkast
jadarinn af linu @ milli ytri jadra stikanna nidri vid jordu og stikurnar eru innan
grundar i adgero.

e Linur: Pegarjadar grundar i adgero er skilgreindur med maladri linu & jordinni
afmarkast jadarinn af ytri brin linunnar og linan sjalf erinnan grundar i adgerd.

o Apreifanleg einkenni: begar jadar grundar i adgerd er skilgreindur med
apreifanlegum einkennum (svo sem blémabed eda grasraektarsvadi) tti
nefndin ad auglysa hvernig jadarinn er skilgreindur.

begarjadar grundar i adgerd er skilgreindur med linum eda apreifanlegum
einkennum ma nota stikur til ad syna hvar grund i adgerd er, an pess ad paer hafi
neina adra merkingu.

Hamarksskor

Form hdggleiks par sem skor leikmanns eda lids a holu (par med talin slegin hdgg
og vitahdgg) verdur aldrei haerra en hamark sem nefndin setur, svo sem tvofalt par,
fost tala eda nettd skrambi.

Hindrun
Sérhver manngerdur hlutur nema hluti vallar og vallarmarkahlutir.

Daemi um hindranir:

e Vegirog stigar med manngerdu yfirbordi, par 8 medal manngerdir kantar peirra.
e Byggingar og regnskyli.

e Vokvunarstitar, niourfoll og vokvunar- eda styrikassar.

e Stikur, veggir, rimlar og girdingar (b6 ekki pegar pad eru vallarmarkahlutir sem
skilgreina eda syna mork vallarins).

e Golfbilar, slattuvélar, bifreidar og énnur farartaeki.
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e Ruslailat, skilti og bekkir.
e (tbinadur leikmanns, flaggstangir og hrifur.

Hindrun er annadhvort hreyfanleg hindrun eda 6hreyfanleg hindrun. Ef hluti
6hreyfanlegrar hindrunar (svo sem hlid, hurd eda hluti fasts kapals) fellur ad
skilgreiningu & hreyfanlegri hindrun er litid & pann hluta sem hreyfanlega hindrun.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-23 (nefndin ma setja
stadarreglu sem skilgreinir tilteknar hindranir sem timabundnar 6hreyfanlegar
hindranir, en sérstakar lausnarreglur gilda um peer).

Hluti vallar

Manngerdur hlutur sem er skilgreindur af nefndinni sem hluti dskorunarinnar vid ad
leika véllinn og padan sem vitalaus lausn faest ekki.

Litid er & hluta vallar sem dhreyfanlega (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 hreyfanlega hindrun.

Manngerdir hlutir sem nefndin hefur skilgreint hluta vallar eru hvorki hindranir né
vallarmarkahlutir.

Hola
Lokastadurinn & flétinni fyrir holuna sem verid er ad leika:

* Holan verdurad vera 4 Y4 tommur (108 mm) i pvermal og ad minnsta kosti 4
tommur (101,6 mm) & dypt.

e Efholan erf6drud ma ytra pvermal fédringarinnar ekki vera meira en 4 Y4
tommur (108 mm). F6dringin parf ad vera ad minnsta kosti 1 tommu (25,4 mm)
nedan yfirbords flatarinnar, nema edli jardvegsins krefjist pess ad hiin sé neaer
yfirbordinu.

0rdid ,,hola“ (pegar pad er ekki notad sem skaletrud skilgreining) er notad vids
vegarireglunum til ad merkja pann hluta vallarins sem tengist tilteknum teig, flot
og holu. Leikur & holu hefst a teignum og lykur pegar boltinn er 7 holu a flétinni (eda
begar reglurnar akvarda ad holunni sé lokid a annan hatt).

Holukeppni

Leikform par sem leikmadur eda lid leikur beint gegn maétherja eda lidi i leik sem
samanstendur af einni eda fleiri umferoum:

e Leikmadureda lid vinnur holu T leiknum med pvi ad ljdka holunni a faerri hoggum
(bar med talin slegin hdgg og vitahdgg), og

e Leikurinn vinnst pegar leikmadur eda lid leidir gagnvart métherjanum eda hinu
lidinu med fleiri holum en eftir er ad leika.
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Holukeppni er haegt ad leika & milli einstaklinga (par sem einn leikmadur keppir
beint vid einn mdétherja), sem prileik eda sem fiérmenning eda fjorleik & milli lida
tveggja samherja.

Hreyfanleg hindrun
Hindrun sem hagt er ad faera med héflegri fyrirh6fn og an pess ad skemma
hindrunina eda véllinn.

Ef hluti 6hreyfanlegrar hindrunar eda hluta vallar (svo sem hlid, hurd eda hluti
af fostum kapli) uppfyllir pessi tvo vidmio, er litid & pann hluta sem hreyfanlega
hindrun.

bo & petta ekki vid ef hreyfanlegum hluta éhreyfanlegrar hindrunar eda hluta vallar
er ekki zetlad ad hreyfast (svo sem laus steinn i grj6tgardi).

Jafnvel pétt hindrun sé hreyfanleg méa nefndin skilgreina hana sem éhreyfanlega
hindrun.

Hreyfdur

bpegar kyrrstadur bolti hefur hreyfst (ir stad og stodvast 4 60rum stad og haegt er
ad sja pad med berum augum (hvort sem einhver raunverulega sér pad eda ekki).

betta & vio hvort sem boltinn hefur hreyfst 160rétt eda larétt, i hvad att sem erfra
upphaflegum stad.

Ef boltinn veltur einungis til (stundum nefnt ad titra) og helst a eda feerist aftur a
upphaflegan stad hefur boltinn ekki hreyfst.

Hégg

Hreyfing kylfunnar fram 4 vid til pess ad hitta boltann.
b6 hefur hdogg ekki verid slegid ef leikmadurinn:

o Akveduriframsveiflunni ad hitta ekki boltann og naer ad koma i veg fyrir bad
med pvi ad stédva kylfuhausinn visvitandi adur en hann naer ad boltanum, eda,
nai leikmadurinn ekki ad stodva kylfuhausinn, med pvi ad sveigja kylfuhausinn
visvitandi fra boltanum.

e Hittir boltann af slysni 7 &fingasveiflu eda vid undirbdning fyrir h6ggio.
Hugtakio ,,a0 leika boltanum* i reglunum hefur somu merkingu og ad sla hdgg.

Skori leikmannsins & holu eda 7 umferd er lyst sem fjolda ,,hogga*“ eda ,,leikin
hogg*, sem merkir baedi hdgg sem leikmadurinn sleer og 6ll vitahdgg sem hann
kann ad hafa fengio (sja reglu 3.1c).
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Haggleikur

Leikform par sem leikmadur eda lid keppir vid alla adra leikmenn eda lid T keppninni.
[ venjulegu formi héggleiks (sja reglu 3.3):

o Erskorleikmanns eda lids T umferd samtals fjoldi hgga (p.e. sleginna hdgga og
hugsanlegra vitahdgga) til ad ljika hverri holu, og

e Sigurvegarinn er sa leikmadur eda pad lid sem lykur 6llum umferdum a faeestum
héggum samtals.

Onnur form hdggleiks med 6drum adferdum vid skorun eru Stableford,
hdmarksskor og par/skolli (sja reglu 21).

Haegt er ad leika 6ll form hdggleiks sem einstaklingskeppni (hver leikmadur keppir
sjalfsteett) eda i keppnum med lidum samherja (fiormenningur eda fjorleikur).

iholu

begar boltinn er kyrrstaedur i holunni eftir hégg og allur boltinn er nedan yfirbords
flatarinnar.

pegar reglurnar visa til ,,ad ljika holu* eda ,,holu lokio*“ merkir pad ad bolti
leikmannsins sé i holu.

[ bvi sérstaka tilviki ad bolti hvilir upp vid flaggsténgina  holunni, sja reglu 13.2c
(litid er svo & ad boltinn sé 7 holu ef einhver hluti boltans er nedan yfirbords
flatarinnar).

i leik
Stada bolta leikmanns pegar boltinn liggur a vellinum og er i notkun vid leik & holu:
e Bolti verdur fyrst 7 leik & holu:

» Pegarleikmadurinn sleer hdgg ad boltanum innan teigsins, eda

» [ holukeppni, begar leikmadurinn slaer hdgg ad boltanum utan teigsins og
métherjinn afturkallar ekki hdggid samkvaemt reglu 6.1b.

e Boltinn er afram 7 leik par til hann er i holu, nema ad hann er ekki lengur 7 leik:
» Pegarhonum hefurverid lyft a vellinum,
» Pegar hann er tyndur (jafnvel p6tt hann liggi a vellinum) eda stodvast 4t af, eda

» Pegar honum hefur verid skipt (it med 6drum bolta, jafnvel p6tt pad sé ekki
leyfilegt samkvaemt reglunum.

Bolti sem er ekki i leik er rangur bolti.

Leikmadurinn getur ekki haft nema einn bolta 7 leik T einu. (Sja reglu 6.3d vardandi
pau afmdrkudu tilvik pegar leikmadur ma leika fleiri en einum bolta 8 sama tima a
holu).
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begar reglurnar visa til ad bolti sé kyrrstaedur eda a hreyfingu merkir pad ad
boltinn sé 7 leik.

bpegar boltamerki hefur verid lagt nidur til ad merkja stadsetningu bolta 7 leik:
e Ef boltanum hefur ekki verid lyft er hann enn 7 leik, og

e Efboltanum hefurverid lyft og hann lagour aftur er hann i leik, jafnvel pott
boltamerkid hafi ekki verid fjarleegt.

Kylfuberi

Sa sem adstodar leikmann & medan umferd er leikin, par @8 medal & eftirfarandi hatt:

e Heldur 3, flytur eda sér um kylfur: Einstaklingur sem heldur 4, flytur (svo sem a
golfbil eda golfkerru) eda annast um kylfur leikmanns @ medan a leik stendur
er kylfuberi leikmannsins, jafnvel pétt hann sé ekki tilnefndur sem slikur af
leikmanninum, nema pegar kylfur leikmannsins, golfpoki eda golfbill eru
faerd Grvegi einhvers eda sem tilfallandi adstod (svo sem ad sakja kylfu sem
leikmadurinn gleymdi).

e Radleggur: Kylfuberi leikmannsins er sa eini (annar er samherji eda kylfuberi
samherja) sem leikmadurinn ma bidja um rddleggingu.

Kylfuberi ma einnig adstoda leikmanninn & annan hatt eins og leyft er i reglunum
(sjareglu 10.3b).

Kylfulengd

Lengd lengstu kylfunnar af peim 14 (eda faerri) sem leikmadurinn hefur i férum
sinum a medan umferdin er leikin (eins og leyft er i reglu 4.1b(1)), annarrar en
putters.

Til deemis, ef lengsta kylfan (6nnur en pdtter) sem leikmadur hefur @ medan hann
leikur umferd er 43 tommu (109,22 cm) langt teigtré er kylfulengdin 43 tommur fyrir
pann leikmann 7 peirri umfero.

Kylfulengdir eru notadar til ad skilgreina teig leikmannsins & hverri holu og til ad
dkvarda steerd lausnarsvadis leikmannsins pegar hann tekur lausn samkvaemt
reglunum.

Lausnarsvaedi

Svaedid par sem leikmadur verdur ad lata bolta falla pegar hann tekur lausn
samkvamt reglu. | hverri lausnarreglu er atlast til ad leikmadurinn noti tiltekiod
lausnarsveedi, en staerd pbess og stadsetning raedst af prennu:

e Vidmidunarstadur: Stadurinn padan sem staerd lausnarsvaedisins er meeld.

e Staerd lausnarsvaedisins, maeld fra viomidunarstad: Lausnarsvaedio naer
annadhvort eina eda tveer kylfulengdir fra viomidunarstadnum, pé med
akvednum takmorkunum:
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e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvadisins: Stadsetning lausnarsvadisins
kann ad vera takmorkud & ymsan hatt, til demis:

» Pad sé eingdngu innan tiltekins skilgreinds svadis vallarins, svo sem adeins
& almenna svaedinu, eda ekkii glompu eda a vitasvaedi,

» Pad sé ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn eda pad verdi ad vera utan
vitasvaedis eda glompu padan sem verid er ad taka lausn, eda

» Engin truflun (eins og hin er skilgreind 7 vidkomandi reglu) sé fra
adstaedunum sem verid er ad taka lausn.

Vid ad nota kylfulengdir til ad dkvarda staerd lausnarsvaedis ma leikmadurinn maela
beint yfir skurd, holu eda sambeerilega hluti og beint yfir eda i gegnum hluti (svo
sem tré, girdingar, veggi, gong, nidurfoll eda vokvunarstita), en ma ekki maela
beint T gegnum hallandi jorou.

Sja Verklag nefnda, hluta 21 (nefndin ma leyfa eda krefjast pess ad leikmadur noti
fallreit sem lausnarsvaedi pegar tiltekin lausn er tekin).

Lausung
Allir lausir nattdrulegir hlutir, svo sem:

e Steinar, laust gras, lauf, greinar og stonglar,
e Daud dyr og dyradrgangur,

e Ormar, skordyr og svipud dyr sem audvelt er ad fjarleegja og hraukar eda vefir
sem pau mynda (svo sem hraukar eftir orma og maurapifur), og

o Kekkir af pjoppudum jardvegi (bar a medal gétunartappar).
Slikir nattarulegir hlutir teljast ekki lausir ef peir:

e FErufastiredavaxa,

e Erujardfastir (p.e. ekki er audvelt ad lyfta peim), eda

e Lodavid boltann.

Sértilvik::

¢ Sandur og laus jardvegur eru ekki lausung.

e Ddgg, hrim og vatn eru ekki lausung.

* Snjor og nattdrulegur is (annar en hrim) eru annadhvort lausung eda, pbegar pad
erajoroinni, timabundio vatn, ad vali leikmannsins.

o Konguldarvefir eru lausung, jafnvel p6tt peir lodi vid adra hluti.
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Lega

Stadurinn par sem boltinn liggur kyrr og allir nattdrulegir hlutir sem vaxa eda eru
fastir, asamt hreyfanlegum 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
A0 leggja bolta med pvi ad setja hann nidur og sleppa honum, i peim tilgangi ad
boltinn verdi i leik.

Setji leikmadurinn boltann nidur an pess ad etla boltanum ad verda i leik hefur
boltinn ekki verid lagdur aftur og er ekki i leik (sja reglu 14.4).

begar regla krefst pess ad bolti sé lagdur aftur akvardar reglan tiltekinn stad par
sem verdur ad leggja boltann aftur.

Leiklina

Linan sem leikmadurinn atlar bolta sinum ad fara eftir hdgg, par a medal svaedid
vid pa linu sem afmarkast af edlilegri fjarlaego fra jordu og beggja megin vid
linuna.

Leiklinan er ekki endilega bein lina & milli tveggja stada (til deemis getur linan verid
sveigd, i samrami vid hvernig leikmadurinn etlar bolta sinum ad fara).

Lid
Tveir eda fleiri samherjar sem keppa saman i umferd holukeppni eda héggleiks.

Hver hopur samherja er lid, hvort sem hver samherji leikur eigin bolta (fjorleikur)
eda samherjarnir leika einum bolta (fjérmenningur).

Lio er ekki sama og sveit. [ sveitakeppnum samanstendur sveit af leikmdnnum sem
keppa sem einstaklegar eda sem lid.

Merkja
Ad syna stadsetningu kyrrstaeds bolta, annadhvort med pvi ad:

e leggja boltamerki rétt aftan vid eda rétt vid boltann, eda
e Halda kylfu & jorodinni rétt aftan vid eda rétt vio boltann.

betta er gert til ad syna stadinn par sem leggja verdur boltann aftur eftir ad honum
hefur verio lyft.

Motherji
Einstaklingurinn sem leikmadur keppir vid i holukeppni. Hugtakid matherji a
einungis vid i holukeppni.
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Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn

Vidmidunarstadurinn til ad taka vitalausa lausn fra éedlilegum vallaradstaedum
(regla 16.1), haettulegum dyraadstedum (regla 16.2), rangri flot (regla 13.1f)
eda bannreit (reglur 16.1f og 17.1€) eda vid ad taka lausn samkvamt tilteknum
stadarreglum.

betta er datladi stadurinn par sem boltinn laegi 0g:

e Ernalaegastur upphaflegri stadsetningu boltans, en pé ekki naer holunni en sa
stadur,

e Eraréttu sveedi vallarins samkvaemt viokomandi reglu, og

e barsem adstedurnar trufla ekki h6ggio sem leikmadurinn hefdi slegid fra
upphaflega stadnum, ef adstaedurnar vaeru ekki fyrir hendi.

Til ad meta pennan vidmidunarstad parf leikmadurinn ad atta sig a hvada kylfu,
stodu, sveiflu og leiklinu hann hefdi notad fyrir bad hogg.

Leikmadurinn parf ekki ad herma eftir pvi héggi med pvi ad taka sérraunverulega
stédu og sveifla kylfunni (b6 er maelt med pvi ad leikmadurinn geri pad ad jafnadi
til ad audvelda sér ad aaetla stadinn af nakvaemni).

Ndleegasti stadurinn fyrir fulla lausn tengist eingdngu peim sérstoku adstaedum
padan sem verid er ad taka lausn og getur verid a stad par sem truflun er fyrir
hendi vegna einhvers annars:

e Efleikmadurinn tekur lausn og hefur pa truflun vegna annarra adstaedna padan
sem lausn er heimil getur leikmadurinn tekid lausn ad nyju med pvi ad dkvarda
nyjan ndlaegasta stad fyrir fulla lausn fra nyju adsteedunum.

e Taka verdur adskilda lausn fra hvorum adstaedunum, nema ad leikmadurinn ma
taka lausn fra badum adsta@dunum i senn (med pvi ad dkvarda ndlaegasta stad
fyrir fulla lausn fra badum adstaedunum) pegar hann hefur pegar tekid adskilda
lausn fra badum adstaeedunum og edlilegt er ad alykta ad med pvi ad halda pvi
afram verai sifelld truflun fa 6drum hvorum adstadnanna.

Nattaruoflin
Ahrif nattdrunnar, svo sem vindur, vatn eda pegar eitthvad gerist an synilegrar
asteou vegna ahrifa pyngdarafls.

Nefndin
Einstaklingurinn eda hépurinn sem ber abyrgd a keppninni eda vellinum.

Sja Verklag nefnda, hluta 1 (par sem hlutverk nefndarinnar er Gtskyrt).
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Oealilegar vallaradstadur
Einhverjar eftirfarandi fjogurra skilgreindra adstaedna:

e Dyrahola,
e Grundiadgerd,
e Ohreyfanleg hindrun, eda

e Timabundid vatn.

Ohreyfanleg hindrun

Sérhver hindrun sem:

e Ekkierhaegt ad hreyfa an dhefilegrar fyrirhafnar eda an pess ad skemma
hindrunina eda véllinn, og

e Fellurad ddru leyti ekki ad skilgreiningu a hreyfanlegri hindrun.

Nefndin getur skilgreint hvada hindrun sem er 6hreyfanlega hindrun, jafnvel po6tt
han falli ad skilgreiningu & hreyfanlegri hindrun.

Par/skolli

Form hdggleiks par sem skor akvardast eins og 7 holukeppni og par sem:

e Leikmadur eda lio vinnur eda tapar holu med pvi ad ljika holunni a feerri eda
fleiri hoggum (badi slegnum hdggum og vitahoggum) en fast vidmidunarskor
sem nefndin hefur akvardad a holunni, og

e Saleikmadureda pad lio vinnur keppnina sem hefur flestar unnar holur
samanborid vid tapadar holur (pbad er, fjoldi unninna hola er lagdur saman og
fioldi tapadra hola dreginn fra).

Rangur bolti
Sérhver bolti annar en:

e Bolti 7 leik (hvort sem er upphaflegi boltinn eda skiptibolti),

e Varabolti (@dur en haett er ad nota hann samkvaemt reglu 18.3¢), eda
e Annarbolti i hdggleik, leikinn samkvaemt reglu 14.7b eda reglu 20.1c.
Dami um rangan bolta eru:

e Bolti annars leikmanns, i leik.

e Flaekingsbolti.

e Bolti leikmannsins sjalfs, 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 leikmadurinn & eda ma leika bolta
sinum samkvamt reglunum.

Dami um leik fra réngum stad eru:

e AQ leika bolta sem hefur verid lagdur aftur a rangan stad eda hefur ekki verid
lagour aftur pegar reglurnar krefjast pess.

e A0 leika bolta sem hefurverid latinn falla utan rétts lausnarsvadis.

e AQ taka lausn samkvaemt rangri reglu pannig ad boltinn er latinn falla og honum
leikio fra stad sem ekki er heimill samkvaemt reglunum.

e A0 leika bolta fra bannreit eda pegar bannreitur truflar fyrirhugada stéou eda
sveiflu leikmannsins.

A0 leika bolta utan teigsins vid ad hefja leika & holu eda vid ad leidrétta slik mistok
felur ekki7sérad leika fra rongum stad (sja reglu 6.1b).

Radlegging
Allar munnlegar athugasemdir eda athafnir (svo sem ad syna hvada kylfu var verid
ad nota vid ad sla hdgg) sem er xtlad ad hafa ahrif & leikmann vid:

e Kylfuval,

e Adsla hogg, eda

e AQ akveda hvernig eigi ad leika, 8 medan hola eda umferd er leikin.
Pé eru almennar upplysingar ekki rddlegging, svo sem um:

e Stadsetningu hluta a vellinum, til deemis holunnar, flatarinnar, brautarinnar,
vitasvada, glompa eda bolta annars leikmanns,

e Fjarleegdir fra einum stad til annars, eda

e Golfreglurnar.

Ritari

[ héggleik, einstaklingurinn sem ber abyrgd & ad skra skor leikmanns & skorkort
leikmannsins og ad stadfesta skorkortid. Ritarinn getur verid annar leikmadur, en
b6 ekki samherji.

Nefndin ma tilnefna ritara leikmannsins eda upplysa leikmennina um hvernig peir
megi velja ritara.
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Rong flot
Sérhver flot a vellinum, énnur en flot holunnar sem leikmadurinn er ad leika. Rong
flot innifelur:

e Flatirallra annarra hola sem leikmadurinn er ekki ad leika,
e Venjulega flot holunnar ef timabundin fl6t er i notkun, og
e Allar &fingaflatir fyrir pltt og vipp, nema nefndin undanskilji paer med stadarreglu.

Rangar flatir eru hluti almenna svadisins.

Sambherji

Leikmadur sem keppir med 60rum leikmanni i lidi, annadhvort i holukeppni eda
hdggleik.

Skipta

Ad skipta um boltann sem leikmadurinn notar vid ad leika holu, med pvi ad lata
annan bolta verda i leik.

Leikmadurinn hefur skipt um bolta pegar hann setur nyja boltann 7 leik & einhvern
hatt (sja reglu 14.4) 7 stad upphaflegs bolta leikmannsins, hvort sem upphaflegi
boltinn var:

o leik, eda

e Ekkilengurileik vegna pess ad boltanum hafdi verid lyft af vellinum eda hann
var tyndur eda Ut af.

Skiptibolti verdur bolti i leik jafnvel p6tt:

e Hann hafiverid lagdur aftur, latinn falla eda lagdur & rangan hatt eda a rangan
stad, eda

e |Leikmadurinn atti, samkveemt reglunum, ad setja upphaflega boltann aftur 7
leik, T stad pess ad skipta um bolta.

Skorkort

Skjalid par sem skor leikmanns & hverri holu er skrdd i hoggleik.

Skorkortid méa vera a hvada pappirs- eda rafraenu formi sem sampykkt er af
nefndinni og gefur kost & ao:

e Skra skor leikmannsins fyrir hverja holu,

e Skra forgjof leikmannsins, ef um forgjafarkeppni er ad rada, og
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e Ritarinn og leikmadurinn stadfesti skorid, og leikmadurinn stadfesti forgjof sina
i forgjafarkeppni, annadhvort med apreifanlegri undirskrift eda med rafraenni
staofestingu sem nefndin sampykkir.

Skorkort er 6parft i holukeppni en leikmenn mega nota skorkort til ad audvelda sér
ad halda utan um st6ou leiksins.

Sokkinn

begar bolti er i eigin boltafari sem myndadist eftir sidasta hdgg leikmannsins og
par sem hluti boltans er nedan yfirbords jardar.

Ekki er naudsynlegt ad bolti snerti jardveg til ad vera sokkinn (til deemis getur gras
og lausung legid & milli boltans og jardvegsins).

Stableford

Leikform 7 hdggleik par sem:

e Skor leikmanns eda lids a holu byggir & punktum sem akvardast med pvi ad
bera hoggafjolda leikmannsins eda lidsins & holunni (slegin hégg og vitahogg)
saman vid fast viomidunarskor sem nefndin akvedur fyrir holuna, og

e Séaleikmadureda pad lid vinnur keppnina sem lykur 6llum umferdum med
flestum punktum.

Stada
Stadsetning fota og likama leikmanns pegar hann undirbyr sig fyrir og sleer hégg.

Stadur fyrir mestu mogulegu lausn

Vidmidunarstadurinn til ad taka vitalausa lausn fra dedlilegum vallaradstaedum
i glompu (regla 16.1c) eda a flétinni (regla 16.1d) pegar enginn ndlaegasti stadur
fyrir fulla lausn er fyrir hendi.

Hann er &aetladi stadurinn par sem boltinn laegi 0og:

¢ Ernaleegastur upphaflegri stadsetningu boltans, po ekki naer holunni en sa
staour,

e Eraréttu sveedivallarins, og

e barsem dedlilegu vallaradstedurnar valda minnstri truflun & hdgginu sem
leikmadurinn hefdi slegid fra upphaflega stadnum, ef adstaedurnar vaeru ekki
fyrir hendi.

A0 aaetla pennan viomidunarstad krefst pess ad leikmadurinn akvedi kylfuval,
stodu, sveiflu og leiklinu sem leikmadurinn hefdi notad fyrir pad hdogg.

Leikmadurinn parf ekki ad herma eftir pvi hggi med pvi ad taka sérraunverulega
stédu og sveifla kylfunni (p6 er maelt med pvi ad leikmadurinn geri pad ad jafnadi
til ad audvelda sér ad aaetla stadinn af nakvaemni).
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Stadur fyrir mestu mogulegu lausn er fundinn med pvi ad bera saman hlutfallslega
truflun af legu boltans vid svaedi fyrirhugadrar stédu og sveiflu og, a flotinni,
leiklinu. Til deemis, pegar tekin er lausn fra timabundnu vatni:

e Staour fyrir mestu mogulegu lausn getur verid par sem boltinn er i grynnra
vatni en par sem leikmadurinn mun standa (og hefur pannig meiri &hrif a stédu
en legu boltans eda sveiflu), eda par sem boltinn er i dypra vatni en par sem
leikmadurinn mun standa (og hefur pannig meiri ahrif & legu boltans og sveiflu
en a stoou).

e A flétinni kann stadur fyrir mestu mégulegu lausn ad byggjast a leiklinu par
sem boltinn parf ad fara i gegnum grynnsta timabundna vatnid eda stystu leid 1
gegnum timabundio vatn.

Svadi vallarins
pau fimm skilgreindu svaedi sem eru a vellinum:

e Almenna svadid.

e Teigurinn sem leikmadurinn verdur ad leika af til ad hefja leik @ holunni sem
hann er ad leika.

o Oll vitasveedi.
e Allar glompur.

e flot holunnar sem leikmadurinn er ad leika.

Teigur

Svea0did padan sem leikmadurinn verdur ad leika til ad hefja leik & holunni sem
hann er ad leika.

Teigurinn er ferhyrnt svaedi sem er tveggja kylfulengda djipt og:

e AQ framan afmarkast svadid af linunni & milli fremstu brdna tveggja teigmerkja,
eins og pau eru stadsett af nefndinni.

e Til hlidanna afmarkast svadio af linum aftur fra ystu brinum teigmerkjanna.
Teigurinn er eitt fimm skilgreindra svada vallarins.

Oll 6nnur teigstaedi a vellinum (hvort sem er & sému holu eda a 6drum holum) eru
hluti almenna svadisins.

Ti

Hlutur sem er notadur til ad lyfta boltanum fra jordinni til ad leika honum af
teignum. Ti méa ekki vera lengra en fjérar tommur (101,6 mm) og verdur ad
samraemast dtbunadarreglunum.
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Timabundid vatn

Oll timabundin uppséfnun vatns & yfirbordi jardar (svo sem pollar eftir rigningu
eda vokvun, eda yfirfall fra vatnasvaedi) sem:

e Erekkiinnan vitasvedis og

e Haegt erad sja ddur en eda eftir ad leikmadurinn tekur sér stédu (an pess ad
stiga 6hoflega nidur feeti).

Ekki naegirad jordin sé einungis vot, drullug eda mjik eda ad vatnid sé synilegt
rétt & medan leikmadurinn stigur & jérdina. Uppsofnun vatns verdur ad sjast
annadhvort adur en eda eftir ad stada er tekin.

Sértilvik:
e Ddgg og hrim eru ekki timabundid vatn.

® Snjor og nattdrlegur is (annar en hrim) eru annadhvort lausung eda, pegar pad
erajoroinni, timabundio vatn, ad vali leikmannsins.

e Manngerdur is er hindrun.

Tyndur
Stada bolta sem hefur ekki fundist innan priggja minitna fra pvi ad leikmadurinn

eda kylfuberi hans (eda samherji leikmannsins eda kylfuberi samherjans) héfu leit
ad honum.

Ef leit hefst og er sidan stodvud timabundid af gildum astaeedum (til deemis pegar
leikmadur stodvar leit pegar leik er frestad eda parf ad vikja til hlidar til ad annar
leikmadur geti leikid) eda pegar leikmadurinn hefur fyrir slysni talid sig pekkja
rangan bolta:

e Ertiminn fra pvi truflunin vard og par til leit hefst ad nyju ekki talinn med, og

e Heimill leitartimi er samtals prjar mindtur, par med talid timinn adur en truflunin
vard og eftir ao leit hefst ad nyju.

Umferd
Atjan eda feerri holur, leiknar T peirri r6d sem nefndin dkvedur.

Utanadkomandi ahrif

Allir eftirfarandi einstaklingar eda hlutir sem geta haft ahrif & bolta leikmanns,
atbinad eda véllinn:

e Sérhver einstaklingur (bar 8 medal annar leikmadur), nema leikmadurinn,
kylfuberi hans, samherji leikmannsins, métherji hans og kylfuberar peirra,

e Sérhvert dyr, og
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e Sérhver nattdrulegur eda manngerdur hlutur eda hvad annad sem er (par a
medal annar bolti a hreyfingu), nema ndttdrudflin.

Ut of
Oll svadi utan marka vallarins eins og pau eru skilgreind af nefndinni. Oll svaedi
sem eru innan peirra marka eru innan vallar.

Méork vallarins framlengjast baedi upp fra jorou og nidur fyrir yfirbord jardar:

e betta merkirad 6l jord og allt annad (svo sem néattdrulegir eda manngerdir
hlutir) innan markanna eru innan vallar, hvort sem er &, ofan vid eda nedan vid
yfirbord jaroar.

e Ef hlutur er baedi innan og utan markanna (til deemis tréppur sem festar eru vid
vallarmarkagirdingu eda tré med rétum utan markanna og greinar sem sldta inn
fyrirmorkin eda 6fugt), er eingéngu sa hluti sem er utan markanna (it af.

Morkin aettu ad vera skilgreind med vallarmarkahlutum eda linum:

e Vallarmarkahlutir: Pegar vallarmork eru skilgreind med stikum eda girdingu
akvardast morkin af linunni @ milli stikanna eda girdingarstauranna vallarmegin
nidri vid jordu (@d stogum og skastifum undanskildum) og pessar stikur eda
girdingarstaurar eru dt af.

Pegar vallarmork eru skilgreind med 66rum hlutum, svo sem veggjum, eda
pbegar nefndin vill medhondla vallarmarkagirdingu & annan hatt, stti nefndin ad
skilgreina jadar vallarmarkanna.

e Linur: begarvallarmork eru skilgreind med méaladri linu & jordinni eru morkin vid
brdn linunnar vallarmegin og linan sjalf er dt af.

pegar lina & jordinni skilgreinir vallarmérkin méa nota stikur til ad syna hvar
vallarmorkin eru, en stikurnar hafa pa enga adra merkingu.

Vallarmarkastikur eda -linur settu ad vera hvitar.

Utbinadarreglur

Forskriftir og adrar reglur um kylfur, bolta og annan ttbtinad sem leikmonnum
er heimilt ad nota @ medan umferd er leikin. Utbdnadarreglurnar ma finna a
vefsl6dinni RandA.org/EquipmentStandards.

Utbiinadur
Allt sem er notad, kleedst, haldid a eda borid af leikmanninum eda kylfubera hans.

Hlutir sem eru notadir til ad halda vellinum snyrtilegum, svo sem hrifur, eru adeins
utbuinadur @ medan haldid er & peim eda peir bornir af leikmanninum eda kylfubera
hans.
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Vallarmarkahlutur

Manngerdur hlutur sem akvardar eda synir hvad er (it af, svo sem veggir, girdingar,
stikur og rimlagirdingar, padan sem vitalaus lausn faest ekki.

betta felur i sér alla sokkla og staura vallarmarkagirdingar, en ekki:
e Stog eda skastifur sem eru fest vid veggi eda girdingar, eda

e brep, bryreda samberileg mannvirki sem notud eru til ad komast yfir vegg eda
girdingu.

Litid er & vallarmarkahluti sem 6hreyfanlega, jafnvel po6tt 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 leikmadurinn var ad leika kann ad vera:

o Utaf, eda
e Tyndur utan vitasvadis.

Varabolti er ekki bolti leikmannsins i leik, nema hann verdi i leik samkvamt reglu
18.3c.

Vitad eda ndnast druggt

Viomio til ad akveda hvad gerdist vardandi bolta leikmanns, til deemis hvort
boltinn stédvadist innan vitasvadis, hvort hann hreyfdist eda hvad olli pvi ad hann
hreyfoist.

Vitad eda ndnast 6ruggt pydir meira en bara hugsanlegt eda liklegt. Pad pydir ad
annadhvort:

e Eru 6yggjandi sannanir fyrir pvi ad atburdurinn sem um raedir hafdi ahrif a bolta
leikmannsins, svo sem pegar leikmadurinn eda adrir urdu vitni ad pvi, eda

e pott fyrir hendi sé orlitill vafi, benda allar audfaanlegar upplysingar til pess ad
minnst 95% likur séu & ad pad geraist.

Med ,,6llum audfaanlegum upplysingum* er medal annars att vio allar upplysingar
sem leikmadurinn byr yfir og allar upplysingar sem hann getur aflad sér an mikillar
fyrirhafnar og an pess ad valda é6hafilegri tof a leik.

Vitasvaedi
Svadi pbar sem lausn er heimil gegn einu vitahdggi ef bolti leikmannsins hafnar par.

Vitasvaedi er:

e Sérhvert vatnasvaedi a vellinum (hvort sem pad er merkt af nefndinni eda
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ekki), par & medal sjor, vatn, tjorn, a, skurdur, drenskurdur eda annar opinn
vatnsfarvegur (jafnvel p6tt hann sé vatnslaus), og

e Sérhver annar hluti vallarins sem nefndin skilgreinir vitasvadi.
Vitasvaedi er eitt fimm skilgreindra svaeda vallarins.
Tegundir vitasvaeda eru tvaer, adgreindar med litnum sem notadur er til ad merkja pau:

¢ Gul vitasvaedi (merkt med gulum linum eda gulum stikum) veita leikmanninum
tvaer adferdir vid lausn (reglur 17.1d(1) og (2)).

e Raud vitasvaedi (merkt med raudum linum eda raudum stikum) veita
leikmanninum hlidar lausnarméguleika (regla 17.1d(3)), til vidbotar vid
adferdirnar tvaer sem eru mogulegar a gulum vitasvaedum.

Ef litur vitasvaedis hefur ekki verid merktur eda tilgreindur af nefndinni er litid &
svaedid sem rautt vitasvaedi.

Jadar vitasvaedis framlengist upp fra jorou og nidur fyrir yfirbord jardar:

e Ppetta merkirad 61l jord og allt annad (svo sem néattirulegir eda manngerdir
hlutir) innan jadarsins er hluti vitasvadisins, hvort sem pad er a, yfir eda nedan
vid yfirbord jardar.

e Ef hlutur er baedi innan og utan jadarsins (svo sem bri yfir vitasvadi eda tré sem
er rotfast innan markanna en greinar pess slita Gt fyrir morkin, eda 6fugt), er
adeins sa hluti sem erinnan jadarsins hluti vitasvadisins.

Jadar vitasvaedis eetti ad skilgreina med stikum, linum eda apreifanlegum einkennum:

e Stikur: begar jadar vitasvaedis er skilgreindur med stikum afmarkast jadarinn
af linunni & milli ytri brdna stikanna nidri vid jorou og stikurnar eru innan
vitasveaedisins.

e Linur: Pegarjadar vitasvaedis er skilgreindur med méaladri linu & jordinni er
jadarinn ytri brdn linunnar og linan sjalf er innan vitasvadisins.

e Apreifanleg einkenni: begar jadar vitasveedis er skilgreindur med apreifanlegum
einkennum (svo sem strénd, 6gronu svadi eda stodvegqg) &tti nefndin ad
tilgreina hvernig jadar vitasvadisins er skilgreindur.

Pegar jadar vitasvaedis er skilgreindur med linum eda apreifanlegum einkennum ma
nota stikur til ad syna hvar vitasvaedid er, en stikurnar hafa pa enga adra merkingu.

Pegar jadar vatnasvadis er ekki skilgreindur af nefndinni afmarkast jadar pess
vitasvaedis af nattdrulegum maorkum (bar sem jord hallar ad laeegdinni sem getur
innihaldi® vatnid).

Ef opinn vatnsfarvegur er ad jafnadi purr (svo sem drenskurdur eda affallssvaedi
sem er purrt nema i miklum rigningum) getur nefndin skilgreint svaedid sem hluta
almenna svadisins (sem merkir ad pad er ekki vitasvaedi).
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Skilgreiningar

Vollur

Allt leiksveaedid innan marka sem sett eru af nefndinni:

o Qll svadiinnan jadars vallarmarka eru innan vallar og hluti vallarins.

o Oll svaedi utan jadars vallarmarka eru it af og ekki hluti vallarins.

e Vallarmork framlengjast baedi upp fra jorou og nidur fyrir yfirbord jardar.

Véllurinn samanstendur af fimm skilgreindum svaedum vallarins.

brileikur
Form holukeppni bar sem:

e Hver priggja leikmanna leikur sjalfstaedan leik gegn hinum tveimur
leikmonnunum & sama tima, og

e Hver leikmadur leikur einum bolta sem er notadur i badum leikjum hans.
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Atridaordaskra

Atridaordaskra

Regla Bladsioa

Adstedum visvitandi breytt

- Bannaoar athafnir 8.3b 76
- Hafa ahrif & aorar apreifanlegar adsteedur 8.2 75
- Hafa ahrif & bolta annars leikmanns 8.3 76
- Hafa ahrif & legu boltans 8.2,22.2,23.5b 75,186, 193
Adsteour versna 8.1d 74
Almenna sv0id 2.2a 23
Annad hvert hogg Sja Fjormenningur 186
Bannreitir 16.1f, 17.1e 139, 150
Bolta leikid par sem hann liggur

- Adstodar eda truflar leik 15.3¢c 131
- Lyft eda hreyft 9.7 82
- Viti fyrir a0 lyfta eda hreyfa 9.7b 82
Bolti

- Adstod vid leik - A fltinni 15.3a 130
- Brotnar i sundur 4.2b 4
- Sampykktir boltar 4.2a 4
- Skipt um bolta 4.2¢(2), 14.2 42,111
- Skorinn eda sprunginn 4.2¢ 4
- Truflar leik - Hvar sem er 15.3b 131
Bolti a hreyfingu

- Breyta adsteedum visvitandi til ad hafa ahrif & bolta & 11.3 94

hreyfingu

- Hittir einstakling 111 91
- Hittir utanadkomandi ahrif 1.1 91
- Hreyfa flaggstong 11.3 94
- Lyfta bolta af flétinni 11.3 94
- Visvitandi sveigdur Ur leid eda stodvadur af einstaklingi 1.2 92
Bolti hreyfour

- Adstodar vid leik - A flgtinni 15.3a 130
- Af dyri 9.6 81

- Af einhverjum 6drum einstaklingi 9.6 81

- Af kylfubera 9.4 79
- Af kylfubera métherja i holukeppni 9.5 80
- Af leikmanni 94 79
- Af leikmanni, hvenaer um viti er ad raeda 9.4b 79
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Atridaordaskra

Regla Bladsida

- Af métherja i holukeppni 9.5 80
- Af métherja i holukeppni, hvenaer um viti er ad reeda 9.5b 81
- Af samherja 22.2,23.5b 186, 193
- Af utanadkomandi &hrifum 9.6 81
- Af vindi eda 60rum nattarudflum 9.3 78
- Af 60rum einstaklingi i hoggleik 9.6 81
- Akveda hvad olli pvi ad bolti hreyfdist 9.2b 78
- Akveda hvort bolti hreyfdist 9.2a 78
- [ aftursveiflu eda hoggi 9.1b 77
Bolti i leik 14.4 119
Bolti latinn falla
- Bolti stoovast utan lausnarsvadis 14.3¢(2) 116
- Hvernig lata verdur bolta falla 14.3b 114
- Lata verdur bolta falla innan lausnarsvaedis og hann 14.3¢(1) 116
verdur ad stoovast par

- Nota méa upphaflegan bolta eda annan bolta 14.3a 114
- Ovart sveigdur ur leid eftir ad bolti snertir jordina 14.3¢ 116
Fjorleikur

- Annar eda badir samherjar mega koma fram fyrir 1idid 23.4 192
- Athafnir leikmanns hafa ahrif & leik samherja 23.52a 192
- Bolti visvitandi sveigdur Ur leid 23.2¢ 190
- Hvenaer samherji sem var fjarverandi ma hefja leik 23.4 192
- Hvenaer umferd hefst 23.3a 191
- Hvenaer umferd lykur 23.3b 191
- Hvort sla megi hogg sem var gefid 23.6 193
- Leikmadur abyrgur fyrir ath6fnum samherja 23.5b 193
- Leikroo 23.6 193
- Samherjar mega deila kylfum 23.7 194
- Skor lida - Holukeppni og hoggleikur 23.2a 189
- Skorkort i hoggleik 23.2b 190
- Viti 23.8 194
Fjormenningur 22.1 186
- A0 hefja umferd 22.4b 188
- Hvor samherji ma koma fram fyrir 1idid 22.2 186
- Lid verdur ao sla til skiptis 22.3 187
- Samherjar mega samnyta kylfur 22,5 188
Flaggstdngin

- Bolti hittir flaggstongina eda pann sem gaetir hennar 13.2b(2) 106
- Bolti liggur upp ad flaggsténginni i holunni 13.2¢ 107
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- Flaggstongin fjarleegd Ur holunni

- Flaggstongin latin vera i holunni

Flot

- Bolti eda boltamerki hreyft - Af nattGrudflunum
- Bolti eda boltamerki hreyft - Fyrir slysni
- Bolti yfir holubridn

- Fjarlaegja sand og lausan jardveg

- Gert vio skemmdir

- Hveneer bolti er & flotinni

- Merkja, lyfta og hreinsa

- Rong flot

- Visvitandi profun

Golfleikurinn

Glompa

- Hreyfanlegar hindranir

- Hvenar bolti er i glompu

- Hvener ekki er viti pott sandur sé snertur
- Hveneer er viti pegar sandur er snertur

- Lausn fra haettulegum dyraadstaedum

- Lausn fra 6edlilegum vallaradsteedum

- Lausung

- Oslaanlegur bolti
Grund i adgerd

Hamarksskor, leikform

- Bolti visvitandi sveigdur Ur leid

- Hvenaer umferd Iykur

- Skor

- Viti

Hefja leik a holu

- Hveneer leikur & holu hefst

- Leikid innan teigsins - Holukeppni
- Leikid innan teigsins - Hoggleikur
Hefja umferd

Hegoun

- Hegdun sem etlast er til af leikmanni
- Hegdunarreglur

Atridaordaskra

13.2b(1)
13.2a

13.1d(2)
13.1d(1)
13.3
13.1¢(1)
131¢(2)
131a
13.1b
13.1f
13.1e
11

12.2a,15.2
12.1
12.2b(2)
12.2b(1)
16.2
16.1c
12.2a, 15.1
19.3
Sja Oedlilegar
vallaradstaedur
21.2
21.2d
21.2¢
21.2b
21.2¢

6.1a
6.1b(1)
6.1b(2)

5.3a

1.2a
1.2b

106
104

101
101
108
100
100
99
99
102
101
18

Regla Bladsioa

97,127

97
98
97
140
136

97,126

165
133

128
181
181
180
181

57
57
58
49

18
19
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Atridaordaskra

Holukeppni

- Beiting forgjafar

- Framlengja jafnan leik

- Gjafir

- Geeta eigin hagsmuna og réttinda
- Hveneer drslit eru endanleg

- Jofn hola

- Upplysa métherja um hdggafjolda
- Upplysa métherja um viti

- Vinna holu

- Vinna leik

- Vita stoou leiksins

Hreinsa bolta

Hreyfanlegar hindranir

- Bolti finnst ekki

- Fjarleegja

- Lausn 4 fl6tinni

- Lausn, alls stadar nema 4 fl6tinni
Heettuleg dyr

- Hvenaer lausn er leyfo

- Hvernig taka 4 lausn

Hogg afturkallad

Hoggleikur

- Leikio i holu

- Sigurvegari akvaroadur

- Skorkort - Abyrgd leikmanns

- Skorkort - Abyrgd ritara

- Skorkort - Forgjof & skorkorti

- Skorkort - Rangt skor & holu
Kylfuberi

- Athafnir leyfoar med leyfi leikmanns

- Athafnir sem eru alltaf leyfdar
- Athafnir sem eru ekki leyfoar
- Brot & reglunum

- Einn kylfuberi leyfour i einu

- Sameiginlegur kylfuberi

- Takmarkanir 4 ad standa aftan vio leikmann
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Regla Bladsida

3.2¢c
3.2a(4)
3.2b

15.2b
15.2a(1)
15.2a(3)
15.2a(2)

16.2

16.2a

16.2b

146

3.3c
3.3a

10.3b(2)
10.3b(1)
10.3b(3)
10.3¢
10.3a(1)
10.3a(2)
10.2b(4)

29
28
28
31

28
27
30
30
27
28
31

111

129
127
129
128
99
140
141
121

35
32
33
32
34
34

89
89
90
90
88
88
86



Atridaordaskra

Regla Bladsioa

Kylfur
- Breyta leikeiginleikum 41a(3) 37
- Beeta vio eda skipta um kylfur 41b(3), (4) 38,39
- Hamark 14 kylfur 4.1b(1) 38
- Nota eda laga kylfu sem skemmist i umferd 41a(2) 36
- Samnyttar kylfur 4.1b(2), 22.5,23.7 | 38,188, 194
- Sampykktar kylfur 41a(1) 36
- Taka kylfu 0r leik 41c 40
Lausung
- Bolti hreyfist vid a0 fjarleegja 15.1b 127
- Fjarlaegja lausung 15.1a 126
Leggja bolta aftur
- Bolti sem lagdur er aftur tollir ekki & upphaflegum stad 14.2¢ 113
- Hver ma leggja bolta aftur 14.2b(1) 112
- Stadur par sem leggja & bolta aftur 14.2¢ 112
- Upphaflegri legu breytt i sandi 14.2d(1) 113
- Upphaflegri legu breytt, nema i sandi 14.2d(2) 113
Leiorétta mistok 14.5 83
- Hvenaer haegt er ad leidrétta 14.52 119
- Hvenaer skipta ma um aoferd 14.5b 119
- Hvenaer viti & vio 14.5¢ 120
Leikform: Holukeppni eda hoggleikur 31a 26
Leikform: Onnur 215 185
Leikhradi
- Leika rosklega 5.6b(3) 53
- Leikid i annarri r6o 5.6b(2) 53
- Leikid pegar tilbtinn 5.6b, 6.4 52,63
- Ohafileg t6f 4 leik 5.6a 52
- Radleggingar 5.6b(1) 52
Leikrod
- Fjorleikur 23.6 193
- Fjormenningur 22.3,22.4 187
- Holukeppni 6.4a(1) 63
- Holukeppni - Leikid i annarri r6d 6.4a(2) 64
- Hoggleikur 6.4b(1) 64
- Leika pegar tilbtinn 6.4b(2) 65
- Leikio aftur af teig 6.4c 65
- Varabolta leikid af teignum 6.4c 65
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Atridaordaskra

- Varabolta leikid, annars stadar en af teignum

- begar tekin er lausn

Leitad a0 bolta

- Bolti hreyfist af slysni vid leik
- Edlileg leit ad bolta

- Sandur hreyfist vio leit
Ljika holu

Lyfta bolta

Lyfta bolta og leggja aftur

- Hvernig leggja a bolta aftur

- Merkja verdur stadsetninguna

- Nota verdur upphaflega boltann
Manngerdir stigar

Netto skor

Oedlilegar vallaradstaedur
- Almenna svae0iod

- Bannreitur

- Bolti finnst ekki

- Flotin

- Glompa

- Grund i adgerd

- Hveneer lausn er leyfd

- Hogg greinilega éraunsatt
- Lyfta til ad athuga hvort lausn er leyfd
- Vitasveedi

Ohreyfanlegar hindranir

Oslaanlegur bolti

- Aftur-a-linu lausn

- Almenna svae0io

- Fjarlaegoarlausn

- Flot

- Glompa - Lausn innan glompu
- Glompa - Lausn utan glompu
- Hlidarlausn

- Hvener taka ma lausn

- Vitasvaoi
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Regla Bladsida

6.4d(2)
6.4d(1)

74
71a
7.1b
6.5
14.1b
Sja einnig Leggja
bolta aftur
14.2b
14.1a
14.2a
Sja Oedlilegar
vallaradsteedur
3.1¢(2)

16.1b
16.1f
16.1e
16.1d
16.1c
16.1
16.1a(1)
16.1a(3)
16.4
16.1a(2)
Sja Oedlilegar
vallaradstaeour
19
19.2b
19.2
19.2a
19.2
19.3a
19.3b
19.2¢c
19.1
19.1

66
66

70
68
69
66
1

112
110
11

133

27

135
139
138
138
136
133
133
135
144
135
133

162
162
162
162
162
165
166
163
162
162



Atridaordaskra

Regla Bladsida

Par/skolli, leikform 21.3 128
- Bolti visvitandi sveigour Ur leid 21.3d 184
- Hvenaer umferd lykur 21.3e 184
- Skor 21.3b 182
- Viti 21.3c 183
Rangur bolti
- Bolta leikmanns leikid af 6drum leikmanni 6.3¢(2) 63
- Hogg slegid ad rongum bolta 6.3c(1) 62
Rangur stadur
- Alvarlegt brot 14.7b 123
- EKKi alvarlegt brot 14.7b 123
- Leiorétting eda ekki 14.7b(1) 123
- Stadur par sem leika verdur boltanum 14.7a 123
Radlegging og dnnur adstod
- Apreifanleg adstod og skjol fyrir hofudskepnunum 10.2b(5) 87
- Hlutir til ad adstooda vid midun 10.2b(3) 86
- Leiklina 10.2b 86
- Radlegging 10.2a 85
Rashopar
- Holukeppni 5.4a 50
- Hoggleikur 5.4b 50
Reglurnar
- Beita reglunum 1.3b(1) 20
- Merking hugtaksins ,reglurnar® 1.3a 19
Reglurnar - Alitamal
- Adstaedur sem reglurnar fjalla ekki um 20.3 174
- Beita viomioi um ,,ber augu“ pegar myndbandsgdgn eru 20.2¢ 172
notud
- Fordast 6hafilega tof 20.1a 168
- Fravisun leikmanna eftir ad hoggleikskeppni er lokid 20.2e 173
- Fravisun leikmanna eftir ad drslit leiks i holukeppni eru 20.2e 173
endanleg
- Holukeppni 20.1b 168
- Hoggleikur 20.1c 170
- Leidrétta rangan rskurd 20.2d 172
- Urskurdir démara 20.2a 172
- Urskurdir nefndarinnar 20.2b 172
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Atridaordaskra

Regla Bladsida

Skipt um bolta 6.3b 61
Skynsamlegt mat 1.3b(2) 20
Sla higg

- Bolti fellur af tii 10.1d 84
- Bolti hreyfist eftir a0 aftursveifla hefst 10.1d 84
- Bolti hreyfist i vatni 10.1d 84
- Festa kylfuna 10.1b 83
- Sla boltann hreinlega 10.1a 83
- Staoid klofvega yfir eda i leiklinu 10.1¢c 84
Sokkinn bolti

- Hvenaer lausn er leyfd 16.3a 141
- Hvernig taka & lausn 16.3b 142
Stableford

- Bolti visvitandi sveigdur 0r leid 21.1d 179
- Hvenaer umferd lykur 21.1e 179
- Skor 21.1b 176
- Viti 21.1c 178
Stoova leik

- Bolti eda boltamerki hreyft & medan leikur er stodvadur 5.7d(2) 56
- Eldingar 5.7a 53
- Frestun ad booi nefndarinnar 5.7a 53
- Hvenaer leikmenn mega eda verda ad stoova leik 5.7a 53
- Leikur hafinn ad nyju 5.7¢ 55
- Lyfta bolta 5.7d(1) 55
- Med samkomulagi i holukeppni 5.7a 53
- Tafarlaus frestun nefndarinnar 5.7b(1) 54
- Venjuleg frestun nefndarinnar 5.7b(2) 54
Sveitakeppnir

- Liosstjori 24.3 197
- Radleggingar 24.4 198
- Skilmalar 24.2 197
Teigur 6.2 58
- Hreyfa teigmerki 6.2b(4) 60
- Hvenaer bolti er innan teigsins 6.2b(1) 58
- Hvenaer teigreglur eiga vio 6.2a 58
- Lagfeeringar leyfdar 6.2b(3) 59
- Tia ma boltann 6.2b(2) 59
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Atridaordaskra

Regla Bladsida

Timabundid vatn Sja Oedlilegar 133
vallaradstaedur
Tyndur bolti
- Hvao gera & pegar bolti er tyndur 18.2b 157
- Hvenar bolti er tyndur 18.2a(1) 156
Umfero lokio 5.3b 50
Ut af
- Hvad gera & pegar bolti er (t af 18.2b 157
- Hvener bolti er (t af 18.2a(2) 156
Utbanadur
- Fjarlaegoar - og stefnuupplysingar 21.3¢ 183
- Hanskar og gripefni 21.3c 183
- HIj60 og mynd 21.3c 183
- Leeknisfreedilegar undanpagur 21.3¢ 183
- Plastur eda svipud limbénd 21.3¢ 183
- Teygjubdnadur og afingateeki 21.3c 183
- Upplysingar um vind og vedur 21.3c 183
- Upplysingum safnad fyrir umferd eda & medan umferd 21.3¢ 183
er leikin
Varabolti
- Hvenaer hzetta verdur leik med varabolta 18.3¢(3) 161
- Hveneer leyfour 18.3a 158
- Hvenaer varabolti verour ad bolta i leik 18.3¢(2) 159
- Leika varabolta oftar en einu sinni 18.3c(1) 159
- Tilkynna leik med varabolta 18.3b 158
Vitasveedi
- Bannreitur 17.1e 150
- Bolta leikid fra vitasvaeoi og hann er tyndur, Gt af eda 17.2b 154
oslaanlegur
- Bolta leikid fra vitasvaedi og hann stddvast innan 17.2a 151
vitasvaedis
- Bolta leikid par sem hann liggur 17.1b 146
- Bolti finnst ekki 17.1c 147
- Engin lausn samkvaemt 60rum reglum 17.3 154
- Hvenzer bolti er innan vitasveedis 17.1a 146
- Hvernig taka & lausn 17.1d 147
- Lausnaradferdir vegna gulra vitasvaeda 17.1d 147
- Lausnaradferdir vegna raudra vitasvae0a 17.1d 147
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Atridaordaskra

Regla Bladsida

Viti 1.3¢c 21
Véllurinn

- Sértaeku sveedin 2.2b 24
- begar bolti snertir tvo sveedi 2.2¢ 25
bekkja bolta

- Bolti hreyfist af slysni pegar reynt er ad pekkja hann 74 70
- Hvernig pekkija & bolta 7.2 69
- Lyfta bolta til ad pekkja hann 7.3 69
prileikur holukeppni

- Bolta eda boltamerki lyft eda pad hreyft af métherja 21.4¢ 185
- Leikio i annarri r60 21.4b 185
Ffing

- Fyrir eda & milli umferda - Holukeppni 5.2a 49
- Fyrir eda & milli umferda - Hoggleikur 5.2b 49
- Afing & milli hola 5.5b 51
- Kfing vio leik holu 5.5a 51
- Kfing begar leikur stodvadur 5.5¢ 51
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Adrar atgafur

Reglur um ahugamannaréttindi

Reglurnar um dhugamannaréttindi gera greinarmun & 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 aetlad ad hvetja dhugakylfinga til
ad njéta golfkeppninnar, frekar en ad einblina a fjarhagslegan avinning. Ef pd ert
ahugakylfingur og brytur pessar reglur getur pa fyrirgert ahugamannaréttindum
pinum og getur pa ekki keppt sem ahugamadur. bvi er mikilvaegt ad pekkja
reglurnar um &hugamannaréttindi, sem lesa ma a golf.is eda Randa.org.

Utbdanadarreglur

Utblnadarreglurnar innihalda yfirgripsmiklar reglur, forskriftir og leidbeiningar til
ad adstoda framleidendur og honnudi Gtbinadar asamt métshaldara og leikmenn
vi0 ad skilja og beita reglunum 7 tengslum vid hdnnun og framleidslu golfkylfa,
bolta og annars Gtbnadar. Leikmadurinn ber abyrgd a ad tryggja ad Gtblnadur
sem hann notar uppfyllir reglurnar. Gagnvirka Gtgafu GtblGnadarreglnanna ma finna
a RandA.org, par a medal tengla a adferdarlysingar og/eda myndraenar lysingar i
tengslum vio viokomandi reglu, forskrift eda maeliadferd.

Breyttar golfreglur fyrir fatlada leikmenn

[ breyttu golfreglunum hafa golfreglurnar verid adlagadar fjérum flokkum
fotlunar. bannig er fotludum kylfingi gefinn kostur & ad leika a jafnréttisgrundvelli
vid 6fatlada leikmenn, leikmenn med somu fétlun eda leikmenn med annars
konar fotlun. Breyttu golfreglurnar eru ekki sjalfkrafa i gildi og pad er & valdsvidi
hverrar nefndar ad akveda hvort beita eigi einhverjum breyttu golfreglnanna 1
keppni. Breyttu golfreglurnar ma finna i opinberu leidbeiningunum og einnig a
golf.is og RandA.org.
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THE DAY-DATE 40

The international symbol of performance and success, reinterpreted
with a modernized design and a new-generation mechanical movement.
It doesn’t just tell time. It tells history.

OYSTER PERPETUAL DAY-DATE 40 ROLEX



Golf er leikid um allan heim og
R&A og Golfsamband Bandarikjann
hafa gefid 4t pessar sameiginlegu reglur
sem na til alls golfleiks
i heiminum




