ALPJOPLEGAR BOCCIA REGLUR (CS-ISRA)
Inngangur

Reglurnar, sem kynntar eru i pessum texta, eiga vid um ipréttina boccia.

Reglurnar um ipréttina gilda um alla alpjodlegar keppni sem haldin er a vegum
Alpjodaboccianefndarinnar (International Boccia Commission - IBC). Slik keppni neer til allra
vidburda i flokkunum A, B og C og er folgin i, en takmarkast po ekki vid, svaedakeppni
(Regional Championships), heimsmeistarakeppni (World Championships), heimsbikarkeppni
(World Cup) og Olympiuleika fatladra (Paralympic Games). Umsoknir verda ad berast IBC
fr4& CP-ISRA-félogum innan hvers lands 18 manudum fyrir upphaf pess ars pegar halda &
keppnina.

Landssamtokum er heimilt ad bata skyringum vid reglurnar. Paer mega p6 ekki breyta
merkingu reglnanna og per verda ad vera skyrt afmarkadar a hvers konar
vidurkenningarblddum (Sanction Forms) sem send eru IBC.

Andi iprottarinnar

Sidfraedi og andi ipréttarinnar er svipadur og pad sem gildir um tennis. pétttaka ahorfenda er

vel séd og er hvatt til hennar. Hins vegar eru ahorfendur, p.m.t. leikmenn sem eru ekki ad
keppa, hvattir til ad hafa hljod & medan leikmadur er ad kasta kalunni.

1.SKILGREININGAR

MARKKULA Hvit kala sem menn reyna ad hefa.
KULA Ein af raudu eda blau kalunum.
[ einstaklingsboccia telst li8id vera einn (1) keppandi. I hopkeppni telst
LID lid vera prir (3) keppendur. | parakeppni telst lid vera tveir (2)
keppendur.
VOLLUR Svae6|_6_, sem leikid er &, takmarkast af markalinum. Innan peirra eru
kastreitirnir.
LEIKUR Keppni milli tveggja lida pegar tiltekinn fjoldi lotna er leikinn.
Hluti leiks pegar lid hefur leikid markkalunni ogbadi lidinleikid 6llum
LOTA . .
sinum kalum .
STODTAKI Hjalpartzeki sem BC3-leikmenn nota i leiknum, t.d. skabraut eda renna.
Adgerd leikmanns, lids, varamanns, adstodarmanns eda pjalfara sem
VILLA A . P
brytur i baga vid reglurnar um iprottina.
KAST Hugtakid sem notad er um pad ad senda kuluna ut a véllinn, p.m.t. ad
kasta, sparka eda sleppa kulunni pegar stodteeki er notad.
) Kula sem lendir at fyrir vollinn eftir ad henni hefur verid kastad, kula
DAUD KULA sem domari hefur fjarlaegt af vellinum eftir villu eda kala sem ekki hefur
verid kastad eftir ad timi lidsins er atrunninn.
ROFIN LOTA begar_k_ulum er b(?lt_t _mea_oeélllegum heetti i leiknum, hvort sem pad er
gert viljandi eda dviljandi.
V-LINAN /

MARKLINAN

Linan sem markkulan verdur ad fara yfir til ad teljast hluti af leiknum.



2. T/EKI OG ADSTADA

2.1 Boccia kulur — i setti af boccia kdlum eru sex raudar kalur, sex blaar kalur og ein hvit
markkula.

Boccia kalur, sem notadar eru i keppni, verda ad uppfylla reglur sem Alpjédaboccianefndin
(1BC) hefur sett.

Melikvardar a bocciakulur: - byngd: 275 g +/- 12 g.Ummal:270 mm +/- 8 mm.

2.2 Malitaeki — Verdur ad hljota sampykki yfirddmara (Head Referee)/teeknifulltrda
(Technical Delegate) i hverri sampykktri keppni.

2.3 Stigatafla — & ad vera stadsett pannig ad allir leikmenn geti séd hana .
2.4 Timamalar — Nota ber rafeindatimameela par sem pvi verdur vid komid.

2.5 Daudkulukassi — & ad vera vid enda vallarins svo ad leikmenn geti séd hve margar kalur
eru i kassanum.

2.6 Rautt/blatt litarmerki — ma vera med ymsu moti, svo fremi leikmenn geri sér audveldlega
grein fyrir pvi hvort lidid & ad leika.

2.7 Vollurinn

2.7.1 Yfirboroid & ad vera flatt og slétt, t.d. ipréttavallargolf med flisum eda parketi.
Yfirbordid ma ekki vera kdmugt.

2.7.2 Malin eiga ad vera 12,5 m x 6 m (sja vidauka 1: Utlit vallar).

2.7.3 Allar merkingar & vellinum eiga ad vera 2-5 sm a breidd og audsjaanlegar. Nota ber
limband til ad afmarka linur. Nota ber 4-5 sm limband til ad afmarka ytri markalinurnar,
kastlinuna, V-linuna (markkualulinuna) og 2 sm limband fyrir innri linur, svo sem linuna til ad
afmarka kastreitina og krossinn.

Skilgreind krosssteerd: 25 sm Ur 2 sm limbandi.

2.7.4 Kastsvaedinu er skipt i sex kastreiti.

2.7.5 V-linan afmarkar tiltekid svaedi: kalan er 6gild ef hun lendir par.

2.7.6 Midlegt X markar stadinn par sem setja & markkuluna aftur.

2.7.7 Allar malingar a ytri linu midast vid innri flot vidkomandi linu. Linur innan vallarins
midast vid mjétt blyantsstrik pannig ad limbandid liggi jafnt 6druhvoru megin vio

merkinguna (sja vidauka 1: Utlit vallarins).

1. HEFNI TIL PATTTOKU



Heefni til patttoku i keppni er lyst nakveemlega i flokkunarkaflanum i Taeknihandbok
(Technical Manual) IBC. I handbokinni er nakveem lysing & flokkum, svo og reglur um
flokkun leikmanna, endurflokkun og kvartanir.

2. FLOKKASKIPTING

4.1 Almenn atridi

Um er ad rada sjo flokka. I hverjum flokki eru patttakendur af badum kynjum. Deildirnar eru:
Einstaklingur (Individual) BC1.

Einstaklingur (Individual) BC2.

Einstaklingur (Individual) BC3.

Einstaklingur (Individual) BCA4.

Por — fyrir leikmenn sem flokkadir eru BC3.

Por — fyrir leikmenn sem flokkadir eru BC4

Lid - fyrir leikmenn sem flokkadir eru BC1 og BC2.

4.2 Einstaklingur (Individual) BC1 — midast vid leikmenn sem samkvaemt CP-ISRA-
flokkunarkerfinu flokkast sem CP.1., eda CP.2. (fétleikmenn). Leikmenn mega hafa einn
adstodarmann sem verdur ad sitja a.m.k. tveim metrum fyrir aftan leikreitinn - ef pvi verdur
vid komid - & tilgreindu sveedi. Adstodarmadurinn ma pvi adeins koma til hjalpar ad
leikmadur 6ski augljoslega eftir pvi. Adstodarmenn framkvaema adgerdir svo sem:

--a0 stilla leikstolinn eda gera hann stédugan

--ad rétta leikmanninum kulu

--ad velta kdlunni (hnoda kulu)

(Aostodarmadurinn ma adeins vera & kastreitnum pegar leikmadurinn er ad kasta svo fremi
hann sé ad halda hjolastélnum stédugum.)

4.3 Einstaklingur (Individual) BC2 — midast vid leikmenn sem samkvaemt CP-ISRA-
flokkunarkerfinu flokkast sem CP.2.(U). bessir leikmenn eiga ekKki rétt & hjalp adstodarmanns.
Peim er adeins heimilt ad 6ska eftir adstod domara, innan sins timaramma, til ad taka upp
kaluna eda fara inn a vollinn.

4.4 Einstaklingur (Individual) BC3 (leikmenn sem nota stodtaeki) — midast vid leikmenn sem
eru haldnir alvarlegri hreyfihdmlun a 6llum fjorum Gtlimum af véldum heilaldmunar eda af
6drum orsokum. Slikir leikmenn geta ekki knuid kdluna og parfnast adstodar eda pess ad hafa
rafkndinn hjolastol. bessir leikmenn eru ekki faerir um ad vidhalda gripi eda sleppa kalunni
med godu moti, kunna ad hafa handleggshreyfingu en hafa p6 ad jafnadi ekki nagilegt
athafnasvid til ad senda bocciakulu eftir vellinum. Sérhver slikur leikmadur hefur rétt til ad



hafa hja sér adstodarmann sem er inni & kastreithum en verdur p6 ad snua baki vid vellinum
og fordast ad horfa & kastid (sja 11.1.3/13/1).

4.5 Einstaklingur (Individual) BC4 — midast vid leikmenn med alvarlega hreyfihdmlun allra
fjogurra utlima dsamt lélegri stjorn & buknum, ef orsokin er ekki af voldum heilaldmunar eda
hrérnunarskada i heila. Slikur leikmadur hefur naegilega feerni ad jafnadi til ad handleika og
kasta bocciakulu eftir vellinum. Lélegt grip og léleg slepping er augljos, svo og léleg
timasetning og eftirfylgd. Skortur & stjorn a finhreyfingum og hreyfingahrada getur einnig
verid augljos. Leikmenn eiga ekKki rétt & hjalp adstodarmanns. bPeir mega adeins 6ska eftir
adstod démara — innan sins tima — til ad taka upp kulu eda fara inn a vollinn.

4.6 P6r BC3 — Leikmenn ber ad flokka til patttoku sem einstaklinga i BC3-flokki. Med BC3-
pari skal hafa varamann. IBC getur veitt undanpagur og er &kvordun pess endanleg. Tveir
leikmannanna skulu koma ar hopi heilalamadra. bridji skradi leikmadurinn ma koma ar hopi
pbeirra sem ekki eru heilalamadir. Sérhver leikmadur a rétt & hjalp adstodarmanns samkveemt
reglum um einstaklingskeppni. Leikreglur i pessum kafla eru hinar sému og fyrir lidakeppni,
nema ad pvi leyti ad reitir 2-5 eru notadir i videigandi rod.

4.7 P6r BC4 — batttakendur skal flokka til patttoku sem einstaklinga i BC4-flokknum.
Leikreglur i pessum kafla eru hinar sému og fyrir lidakeppni, nema ad pvi leyti ad reitir 2-5
eru notadir i videigandi rod.

4.8 Lid - batttakendur skal flokka til patttéku sem einstaklinga i BC1- eda BC2-flokki. I lidi
skal vera a.m.k. einn BC1-leikmadur a vellinum. Hvert lid & rétt & ad fa einn (1) adstodarmann
fyrir 1idid og skal hann hlita peim reglum sem settar eru um keppni i einstaklingsflokki BC1. |
hverju lidi skulu vera prir leikmenn & vellinum og & lidid rétt & einum varamanni, eda tveim ef
leikmenn eru i mismunandi flokkum (Einn BC1 og einn BC2).

4.9 bjalfari — Einum pjalfara i hverju flokki er heimilt ad fara inn i upphitunarherbergid og
vidbragdsherbergid sem atlud eru fyrir hverja keppni.

4.10 Nanari reglur um flokkun eru i CP-ISRA-handbokinni (CP-ISRA Manual).

5. TILHOGUN KEPPNI
5.1 Einstaklingsflokkar

[ einstaklingsflokkum fer leikurinn fram i fjorum (4) lotum nema um sé ad raeda jafntefli.
Hver leikmadur byrjar tveer lotur og skiptast leikmenn & ad stjorna markkalunni. Sérhver
leikmadur faer sex (6) litadar kulur. Lidid, sem kastar raudum kulum, er i kastreit 3 og lidid,
sem kastar blaum kalum, er i kastreit 4.

5.2 Paraflokkur

| paraflokknum felst hver leikur i fjorum (4) lotum nema um jafntefli sé ad reeda. Hver
leikmadur byrjar eina lotu og flyst stjérn markkdlunnar i réttri nGmerardd fra kastreit 2 til
kastreits 5. Hver leikmadur feer prjar kalur. Lidid, sem kastar raudum kalum, er i kastreitum 2
0g 4, og lidid, sem kastar blaum kalum, er i kastreitum 3 og 5.



Fjoldi kilna fyrir pr: Hamarksfjoldinn er 3 kalur handa hverjum leikmanni og ein markkula.
Ollum kalum, sem eftir eru i setti/settum, og kalum, sem varamenn nota, skal komid fyrir &
tilteknu sveedi.

5.3 Hopflokkur

I hopflokknum er hver leikur folginn i sex (6) lotum nema um jafntefli sé ad raeda. Hver
leikmadur byrjar einn lotu og flyst stjorn markkdlunnar i réttri nimerar6d fra kastreit 1 til
kastreits 6. Hver leikmadur faer tvaer kdlur. Lidid, sem kastar raudum kalum, er i kastreitum 1,
3095, og lidid, sem kastar blaum kalum, er i kastreitum 2, 4 og 6.

Fjoldi kilna fyrir hopa: Hamarksfjoldinn er 2 ktlur handa hverjum leikmanni og ein
markkdla. Ollum kalum, sem eftir eru i setti/settum, og kiilum, sem varamenn nota, skal komid
fyrir a tilteknu svaedi.

6. LEIKURINN

Vid undirbuning leiks hefst formlegt ferli i vidbragdsherberginu. Leikurinn hefst & pvi ad
markkulan er afhent peim leikmanni sem byrjar fyrstu lotu.

6.1 Byrjunartimi

Bedi lidin fa byrjunartima. Leikmenn/fyrirlidar (sj& gr. 19.1.1), samkvaemt reglum pess
flokks sem keppt er i, skulu vera til stadar i vidbragdsherberginu 15 minatum fyrir slikan
byrjunartima eda samkvaemt fyrirmaelum undirbuningsnefndar (Organising Committee) i
sérstokum Keppnisreglum (Rules of Competition) sem kunna ad hafa verid gefnar ut. Opinber
timameelingaklukka er hofo fyrir utan vidbragdsherbergid og er hin sérstaklega tilgreind sem
slik. A tilsettum tima skal loka dyrum vidbragdsherbergisins og engir adrir mega fara inn i
pad eftir ad skraningu er lokid. Lid, sem er ekki til stadar vid upphaf leiks, telst hafa tapad
leiknum (sja gr. 10.4.6).

6.2 Boccia kulur

Sérhverju/m lidi/leikmanni er heimilt ad nota eigin kalur sem IBC hefur sampykkt — og er
andstaedingunum heimilt ad skoda peer i vidbragdsherberginu.

Pegar leikmadur eda lid hefur unnid hlutkesti (vid snaning sméapenings) og velur t.d. raudar
kalur er andstaedingi/andstaedingum heimilt ad skoda kalurnar.

6.2.1. Hvoru lidi er heimilt ad nota sina eigin markkualu.

6.2.2. Kulurnar skulu skodadar a.m.k. 48 klist. fyrir keppni af teeknifulltria (Technical
Delegate og/eda yfirdobmara (Head Referee).

6.2.3. Undirbuningsnefnd gestgjafanna a hverju moti ber ad hafa til reidu tveer sampykktar
boccia kalur fyrir hvern leikvoll ef pvi verdur vid komid.

6.2.4. Lioi skal gert kleift ad skoda bocciakdlur fyrir leik, fyrir og eftir hlutkesti, og — ef
beidnin er talin sanngjorn — er heimilt ad nota adra/r kulu/r. A.m.k. eitt sett af varakalum skal



vera til reidu & hverjum velli og mé adeins nota pad/pau sett til ad skipta um kulur. A medan &
leik stendur er domara heimilt ad skipta um kulur.

Adeins er heimilt ad skipta um kalur & medan & leik stendur ef paer hafa brotnad.
6.3 Hlutkesti

Domarinn leetur smépening snuast og skal vinningslidid velja hvort pad vill fa raudar kalur
eda blaar.

6.4 Upphitunarkulur

Leikmenn skulu koma sér fyrir & tilteknum reitum. Hvoru lidi er heimilt ad kasta
upphitunarkdlum innan tveggja minutna pegar domari gefur til kynna ad slikt sé heimilt.

Upphitunarkulur: Leikmanni eda lidi er heimilt ad kasta allt ad sex (6) upphitunarkdlum a
tveim (2) minatum. Peim er ekki heimilt ad kasta markkulu. Varamoénnum er aldrei heimilt ad
kasta upphitunarkalum.

6.5 Ad kasta markkulu

6.5.1 Pad lid, sem hefur raudar kulur, byrjar alltaf fyrstu lotu.

6.5.2 Domari afhendir viokomandi leikmanni markkulu og gefur til kynna ad lotan sé hafin.
6.5.3 Leikmanni ber ad kasta markkulunni inn & gilt sveedi vallarins.

6.6 Markkuluvilla

6.6.1 pad telst markkuluvilla:

--ef markkulan fer ekki yfir markkualulinuna/V-linuna

--ef markkulunni er kastad at fyrir véllinn

-- ef leikmadurinn, sem kastar markkualunni, gerist sekur um villu

6.6.2 Ef um markkuluvillu er ad reeda skal sa leikmadurinn kasta markkdlunni sem & ad kasta
henni i naestu lotu. Ef markkaluvillan er gerd i lokalotu skal sa leikmadur kasta henni sem
kastadi henni i fyrstu lotu. Markkulan heldur afram & leid sinni i r6d pangad til henni er kastad
inn & vollinn

6.6.3 Ef um markkuluvillu er ad reeda ber peim leikmanni, sem var nastur i rodinni til ad
kasta markkulunni, ad kasta henni ef ekki hefdi verid um markkuluvillu ad rada.

6.7 AJ kasta fyrstu kalunni inn & vollinn

6.7.1 Sa leikmadur, sem kastar markkdlunni, & einnig ad kasta fyrstu litudu kalunni.



6.7.2 Ef kalunni er kastad ut af vellinum, eda ef nad er i hana eftir villu, ber pvi sama lidi ad
halda 4fram ad kasta pangad til kalan lendir & gildu svaedi & vellinum eda pad hefur kastad
Ollum sinum kdlum. Ef um para- eda hopkeppni er ad reda getur hvada leikmadur sem er fra
viokomandi lidi kastad annarri kalu inn & vollinn. Fyrirlidinn skal akveda pad.

6.8 Fyrsta kast andsteedinganna.

6.8.1 ba er komid ad andstaedingunum ad kasta.

6.8.2 Ef kilu er kastad ut af vellinum, eda han er sétt eftir villu, skal sama 1idid halda afram
ad kasta pangad til kula lendir a gildu sveedi a vellinum eda pad hefur kasta 6llum sinum
kalum. Ef um para- eda hopkeppni er ad reda getur hvada leikmadur sem er kastad kulunni
samkvemt fyrirmaelum fyrirlidans.

6.9 AJ kasta peim kulum sem eftir eru

6.9.1 Lidid, sem kastar naest, er pad lid sem & ekki naestu kalu vid markkualuna, nema pad hafi
kastad 6llum sinum kdalum, en pa & hitt 1idid ad kasta naest.

6.9.2 Adgerdin i lid 6.9.1. heldur &fram pangad til baedi lidin hafa kastad 6llum sinum kalum.
6.10 Lokid vid lotuna

pegar 6llum kalunum hefur verid kastad, asamt refsikilum handa hvoru lidi ef einhverjar eru
gefur domarinn stig fyrir lotuna (sj& 7). Pa tilkynnir domari lok lotunnar. Sidan ber domara ad
heimila BC3-adstodarmdnnum ad snla sér ad vellinum.

Ef adstodarmadur BC3-leikmanns snyr ser vid eftir ad domarinn hefur stadfest stigin, en adur
en domarinn segir ,, Lotunni er lokid “, verdur honum sagt ad snua aftur ad reitnum og gera
pad ekki aftur (sem er vinsamleg vidvorun). Pott leikmadur hja slikum adstodarmanni bidji
démarann um malingu sinnir démarinn pvi ekki.

6.11 Undirbaningur sidari lotu

Leikmenn eda adstodarmenn peirra sekja kalurnar vid upphaf nastu lotu. Embattismenn
mega hjalpa til. P4 hefst naesta lota (sj4 6.5.2).

6.12 Ad kasta kulu

6.12.1 EKKi er heimilt ad kasta markkulu eda litadri kalu fyrr en domarinn hefur gefid merki
eda gefid til kynna hvada litudu kulu skuli kastad.

6.12.2 begar leikmadur kastar kilu ma hann ekki snerta vallarmerkingar eda neinn flot a
yfirbordi vallarins sem telst ekki vera hluti af kastreit leikmannsins. petta a einnig vid um
adstodarmann, leikmann, hjolastél og hvers konar hluti sem feerdir hafa verid inn & reitinn.

6.12.3 begar leikmadur kastar kulu verdur a.m.k. annar pjéhnappur hans ad snerta kaststélinn.

6.12.4 pegar leikmadur sleppir kalunni ma hun ekki snerta neinn hluta vallarins sem er utan
kastreits leikmannsins.



pott kalu hafi verid kastad og han skoppar af leikmanninum, sem kastadi henni, eda af
andsteedingi eda teekjum peirra telst han enn vera gild i leiknum.

Ef kdla veltur sjalfkrafa an pess ad nokkud snerti hana skal han latin liggja kyrr par sem hun
stadnaemist & vellinum.

6.13 Kdlur at af vellinum

6.13.1 Sérhver kala, p.m.t. markkulan, telst vera utan vallar ef han snertir eda fer yfir
markalinurnar.

6.13.2 Kula, sem snertir eda fer yfir linuna og kemur sidan aftur inn & vollinn, telst vera utan
vallar.

6.13.3 Kdla, sem kastad hefur verid og fer ekki inn & vollinn, telst vera utan vallar, nema i
peim tilvikum sem tilgreind eru i gr. 6.17.

6.13.4 Sérhver kala, sem kastad er Gt af vellinum, telst vera daud kila og er sett i
daudkulukassann. Domarinn sker endanlega ur um slikt.

6.14 Markkula sem berst Gt af vellinum

6.14.1 Ef markkulan berst ut af vellinum 1 leik & ad setja hana aftur 4 ,,kross fyrir endurstillta
markkalu®.

6.14.2 Ef slikt er ekki mogulegt vegna pess ad kula er pegar komin ofan & krossinn & ad setja
markkuluna eins narri og mogulegt er fyrir framan krossinn pannig ad hun sé mitt & milli
hlidarlinanna.

., Fyrir framan krossinn * merkir svedio milli fremri kastlinunnar og krossins fyrir
endurstilltar markkulur.

6.14.3 Pegar buid er ad setja markkuluna & sinn stad er pad akvedid samkvemt reglu 6.9.1
hvada lid & ad kasta neest.

6.14.3 Ef engar litadar kalur eru & vellinum eftir ad skipt hefur verid um markkuluna pa & pad
lid, sem kom markkalunni Gt fyrir, ad gera nast.

Ef markkulan er eina kdlan, sem er eftir a vellinum, a ad halda afram samkveemt akveedum i
gr. 6.15 (Lidio, sem kastadi sidustu kulunni og skapadi astandid, a ad kasta aftur. Og lidin
skiptast sidan & um ad kasta pangad til astandid hefur breyst eda annad lidid hefur kastad
Ollum sinum kalum).

6.15 Jafnfjarleegar kalur

Pegar akvarda skal hvort lidid eigi ad kasta naest, ef tveer eda fleiri mismunandi litar kalur eru
jafnlangt fra markkalunni og engar kalur eru neer a lidio, sem kastadi sidast, ad kasta aftur.

Sidan skiptast lidin a ad kasta pangad til kalur lidanna eru ekki jafnlangt fra markkalunni eda
annad lidid hefur kastad dllum sinum kdlum. Leikurinn heldur pa 4fram med edlilegum heetti.



6.16 Kulur sem kastad er samtimis

Ef lid kastar fleiri en einni kalu i einu, pegar komid er ad pvi ad kasta, teljast badar kalurnar
gildar og eiga ad vera afram & vellinum. Ef domarinn er hins vegar peirrar skodunar ad
&tlunin sé ad na forskoti vegna pess ad timinn er ad verda buinn pa verdur ad taka badar
kalurnar til baka (Akveedi 11.3.2 kunna pé ad gilda).

6.17 Misst kula

Ef leikmadur missir kalu 6vart er démara heimilt ad leyfa honum ad kasta kulunni aftur.
Domarinn urskurdar hvort kalan datt t.d. vegna oviljandi hreyfingar eda um var ad reeda
viljandi tilraun til ad kasta eda senda kuluna afram. Engin takmorkun er fyrir pvi hve oft mé
kasta kulu aftur og sker démari einn Gr um pad. I slikum tilvikum er klukkan ekki stodvusd.

6.18 Mistok domara

Ef domara verda a pau mistok ad lata rangt lid kasta skal leikmadurinn fa kaluna/kGlurnar i
hendur aftur. I slikum tilvikum skal stédva klukkuna og baeta monnum upp tapadan tima eftir
pvi sem vid &. Ef kalur hafa feerst ur stad ber ad telja lotuna vera rofna lotu (sja 12).

6.19 Varamenn

i BC3-parakeppni er hvoru 1idi heimilt ad hafa einn leikmann sem varamann a medan a leik
stendur (sja 4.6.). I hdpkeppni er hvoru lidi heimilt ad hafa tvo leikmenn sem varamenn a
medan & leik stendur. VVal varamanna skal fara fram milli lotna og tilkynna verdur ddmara um
tilnefningu varamanna. Val varamanna ma ekki tefja leikinn. begar leikmadur hefur verid
tekinn Ur leik er ekki haegt ad setja hann inn i lidid aftur sem varamann (sja 4.8).

6.20 Stadsetning varamanna og pjalfara

pjalfarar og varamenn eiga ad vera vid endann a vellinum a afmoérkudu sveadi. Skilgreining

sliks svaedis er hins vegar i hondum undirbdningsnefndar (Organising Committee) og midast
vid almennar adsteedur & vellinum.

7. STIGAGJOF
7.1 DOmari sér um stigagjof eftir ad 6llum kalum hefur verid kastad, p.m.t. viti ef vid &.

7.2 bad lid, sem a kalu naest markkalunni, feer eitt stig fyrir hverja kalu sem er naer
markkulunni en st kula andstaedingsins sem er naest markkulunni.

7.3 Ef tveer eda fleiri mismunandi litar kalur eru jafnlangt fra markkdlunni og engar adrar
kalur eru neaer henni pa feer hvort 1id eitt stig fyrir hverja kalu.

7.4 1 lok hverrar lotu ber démara ad ganga Gr skugga um ad stigin séu rétt & stigabladi og
stigatoflu. Leikmenn/fyrirlidi ber/a abyrgd & pvi ad stig séu skrad med réttum heetti.

7.5 Pegar lotunum er lokid eru stig hvors lids ur 6llum lotum 16gd saman og er pad lid, sem
hefur haerri heildarstigafjolda, lyst sigurvegari.



7.6 Démara er heimilt ad kalla til fyrirlida (eda leikmenn i einstaklingsflokkum) ef malingar
eiga ad fara fram eda urslitin eru neerri j6fn

7.7 Ef stigafjoldinn er jafn er leikinn ,,bradabani”. I ridlakeppni gilda stigin, sem fengin eru i

bradabana, ekki sem vidbotarstig leikmanns i leiknum, heldur gilda pau adeins til ad dkvarda
sigurvegarann,

8. BRADABANI
8.1 Bradabani jafngildir einni aukalotu.
8.2 Allir leikmenn skulu vera & sinum reitum

8.3 Markkulunni skal komid fyrir 4 “krossi endurstilltrar markkualu”.

8.4 Med hlutkesti (pvi ad kasta upp peningi) er akvedid hvort 1idid velur markkdluna og
kastar fyrstu kalunni.

| bréadabana: Sa sem vinnur hlutkestid reedur hvort lidid leikur & undan. Markkulu pess, lids
sem leikur fyrst, skal komid fyrir & krossinum i pessari lotu.

8.5 Lotan er sidan leikin eins og venjuleg lota.
8.6 Ef su adstada, sem lyst er i 7.3, kemur upp og hvort lid feer jafnmorg stig i pessari lotu pa

skulu stigin skrad og annar ,,bradabani* leikinn. | petta skipti skal hitt 1i3id hefja lotuna. Pessu
skal haldid afram pannig ad lidin skiptist 4 um ,,fyrsta kast* pangad til sigurvegari er fenginn.

9. MANNAFERDIR UM VOLLINN

9.1 Avallt verdur ad 6ska leyfis domara til ad fara Gt r leikreitnum nema um sé ad reda ad
hjolastoll fari yfir kastreitslinurnar pegar leikmadur er ad bda sig undir nasta kast.

9.2 Leikmenn eiga ad vera kyrrir & tilteknum kastreit i 6llum leiknum. Hins vegar getur
leikmadur 6skad eftir ad fara at ar reitnum vid eftirfarandi adstedur:

9.2.1 Eftir ad domari hefur tilkynnt hvort lidid eigi ad kasta pad ma leikmadur og/eda fyrirlidi
fara at fyrir kastreitinn til ad ganga ur skugga um stadsetningu kilnanna a vellinum.

Ef leikmadur éskar eftir ad fa ad fara Gt fyrir kastreitinn er honum adeins heimilt ad fara at a
vollinn. Hann mé ekki fara aftur fyrir reitina.

9.2.2 Ef um &greining eda vafa er ad reda skal stddva klukkuna.
9.2.3 Stigadtreikningur fer fram i lok lotu.

9.2.4 BC3-leikmdnnum er aldrei heimilt ad fara inn & adra reiti til ad undirbla neaesta kast eda
snua skabrautinni (sja 9.1/9.2).



Ef leikmadur parfnast hjalpar til ad fara inn a véllinn ma hann éska eftir adstod démara eda
linuvardar.

10. VITI

10.1 Almenn atridi

Ef um er ad raeda villu getur verid um prenns konar viti ad raeda:

- - viti

- - afturkollun

- -aminningu og 6gildingu

10.2 Viti

10.2.1 Ef um viti er ad reeda fa andstaedingarnir tveer aukakalur sem skal kastad i lok lotunnar.
10.2.2 Notadar eru daudar kalur pess lids sem feer Gthlutad vitakilum. Ef daudu kalurnar eru
ekki négu margar pa skal notud kala/skulu notadar kulur pessa lids sem eru lengst fra

markkualunni.

10.2.3 Ef fleiri en ein kula kemur til greina sem ,,vitakula“ pa velur 1idid hvor peirra skal
notuod.

10.2.4 Ef kualur, sem fengid hafa stig, eru notadar sem ,,vitaktlur* & domari a0 skrifa hja sér
stigin a0ur en kulurnar eru fjarleegdar. Eftir ad ,,vitakilum* hefur verid kastad er aukastigum
beett vid heildarstigin. Ef leikmadur breytir stddu kulnanna pegar hann kastar vitakulum,
pannig ad kula andstaedings er neer markkalunni skal domari mida vid pa nyju stédu pegar
hann gefur stig fyrir lotuna.

10.2.5 Ef annad 11010 gerir fleiri en eina villu 1 lotu pa skal kasta ,,vitakilunum tveim*
sérstaklega. Pvi skal sekja tveer ,,vitakalur (fyrir fyrstu villuna) og leika peim og sidan skal
sekja ,,vitakillurnar* tveer (fyrir adra villuna) og leika peim, o.s.frv.

10.2.6 Villur, sem bzdi lidin gera, upphefja hvor adra. Til deemis: Ef rauda 1idid gerir tveer
villur i lotu og blaa 1i0id gerir adeins eins villu pa faer blaa 1idid adeins ,,vitakulur fyrir eina
villu.

10.2.7 Ef ger0 er villa, sem hefur i f6r med sér uthlutun ,,vitakalna®, 4 medan verid er ad kasta
,»Vvitakillum* pa skal domarinn:

10.2.7.1 taka aftur eitt sett af vitakalum fyrir hverja villu af pvi lidi sem & hlut ad mali ef pvi
hefur pegar verid uthlutad fleiri en einu setti af ,,vitakalum®, eda

10.2.7.2 tthluta hinu lidinu ,,vitak(llum®, 1 pessari r60.

10.3 Afturkdllun



10.3.1 Viti er folgid i pvi ad fjarleegja pa kalu af vellinum sem var tilefni villunnar. Kdlan skal
fjarleegd pad sem eftir er lotunnar og henni komid fyrir i daudkulukassanum.

10.3.2 Afturkéllunarvilla telst adeins gerd & medan leikmadur kastar kalu.

10.3.3 Ef gerd er villa, sem leidir til afturkdllunar, skal domari avallt reyna ad stodva kaluna
adur en kualan hefur feert adrar kalur dr stad.

10.3.4 Ef domara tekst ekki ad stddva kaluna adur en han ferir adrar kalur 0r stad pa telst
lotan vera rofin lota (sja 12).

10.3.5 Villa, sem leidir til afturkollunar, telst gerd um leid og kalunni er sleppt.
10.4 Vidvorun og brottvisun

10.4.1 Pegar leikmanni er veitt aminning skal domari skré pad & stigabladio.
10.4.2 Ef leikmadur feer adra @aminningu skal visa honum visad ur leik (sja 10.4.6).

10.4.3 Ef leikmadur gerir sig sekan um éiprottamannslega hegdun gagnvart domara eda
leikmdnnum i lidi andsteedinganna a ad visa honum 0r leik an tafar (sja 10.4.6)

10.4.4 Ef leikmanni i einstaklingskeppni eda parakeppni er visad ur leik telst lid hans hafa
tapad leiknum (sja 10.4.6).

10.4.5 Ef leikmanni i hdpkeppni er visa Ur leik skal keppninni haldid afram med peim tveim
leikmdnnum sem eftir eru. Peim kdlum, sem leikmadur sem visad er ur leik & eftir ad kasta,
skal komid fyrir i daudkulukassanum. Ef fleiri lotur eru eftir skal 1idid halda afram med
fjorum kalum. Ef fyrirlida er visad Ur leik tekur annar leikmadur vid hlutverki hans. Ef 6drum
leikmanni ar hépnum er visad ur leik telst lidid hafa tapad leiknum (sja 10.4.6.).

10.4.6 bott leikmanni hafi verid visad ar leik er honum heimilt ad taka patt i fleiri leikjum &
sama mati

Ef leikmanni hefur verid visad ur leik fyrir oiprottamannslega framkomu skal nefnd, sem
skipud er yfirddmara (Head Referee) og tveim alpjodlegum domurum (International Referees)
sem taka ekki patt i motinu og eru ekki fra sama landi og leikmadurinn, akveda hvort
hlutadeigandi leikmanni verdi leyft ad taka patt i leikjum i framtidinni (sja 10.4.8).

10.4.7 Ef lioi er visad ar leik fa andstaedingarnir stigid 6-0, nema peir hafi pegar fengid fleiri
en sex stig, en pa gilda pau stig. Lidid, sem visad var ur leik, feer O stig.

10.4.8 Vid endurteknar brottvisanir ber undirbdningsefndinni (Organising Committee), i
samradi vid tilnefndan teeknifulltria (Technical Delegate), ad fjalla um malid og akveda
videigandi vidurlog.

11. VILLUR

11.1 Eftirtaldar villur leida til Gthlutunar vitakdlna (sja 10.2):



11.1.1 Ef leikmadur fer Ut af kastreitnum an pess ad bidja leyfis (sja 9.1).

11.1.2 Ef adstodarmadur i BC3-keppni eda BC3-parakeppni snyr sér ad vellinum til ad sja
kast & medan & lotu stendur og &dur en démari tilkynnir munnlega ad lotunni sé lokid og
heimilar adstodarménnum ad snua sér ad vellinum.

11.1.3 Ef domari telur ad um sé ad reeda Ovideigandi bodskipti milli leikmanns/leikmanna,
adstodarmanna peirra og/eda pjalfara (sja 13.1).

11.1.4 Ef leikmadur undirbyr nesta kast og kemur hjolastol sinum eda skabraut i rétta stédu
og/eda sendir boltann & tima andstaeedinganna.

Ef leikmadur hefur tekid upp kulu og heldur a henni eda leetur hana hvila i kjoltu sinni pa er
bad i lagi (p.e. ef domari hefur gefid blaa lidinu merki um ad pad eigi ad leika og rauda lidid
tekur upp kulu pé er pad ekki i lagi. Ef rauda lidid tekur upp kdlur sinar &dur en domari hefur
gefid blaa lidinu merki um ad leika og afhendir pvi kuluna er pad i lagi).

11.1.5 Ef adstodarmadur feerir hjélastolinn eda skdbrautina til eda veltir kalunni &an pess ad
leikmadur hafi bedid um pad.

11.2 Eftirtaldar adgerdir leida til Uthlutunar vitakulna og afturkéllunar kastadrar kalu (sja
10.2/10.3):

11.2.1 Ef kalu er sleppt @ medan adstodarmadur, leikmadur eda einhver taeki, sem hann beitir,
snerta vallarmerkinguna eda pann hluta yfirbords vallarins sem telst ekki hluti af kastreit
leikmannsins (sja 6.12.2).

11.2.2 Ef hjalpartaeki hefur ekki verid feert til i pvi skyni ad brjota augljéslega laréttan og
I6dréttan flot fyrra kasts.

11.2.3 Ef kalunni er sleppt @ medan hjalparteekid stendur Gt yfir kastlinuna.

11.2.4 Ef kalunni er sleppt @ medan a.m.k. annar pjéhnappurinn er ekki i snertingu vid
kaststdlinn.

11.2.5 Ef kalunni er sleppt @ medan han snertir hluta af vellinum sem er utan vid kastreit
leikmannsins.

11.2.6 Ef kalunni er sleppt & medan BC3-adstodarmadurinn horfir til baka eftir vellinum.
11.3 Eftirtaldar adgerdir leida til uthlutunar vitakulna og aminningar (sja 10.2/10.4):

11.3.1 Hvers konar visvitandi truflun vardandi annan leikmann med peim hatti ad pad hafi
ahrif & einbeitingu hans eda kastadgero.

11.3.2 Ef leikmadur studlar viljandi af rofinni lotu.

11.4 Eftirtaldar adgerdir leida til afturkdllunar kastadrar kalu (sja 10.3):



11.4.1 Ef kdlu er kastad adur en domari tilkynnir hvor litur eigi ad leika. Ef um er ad reeda
markkulu telst slikt villa.

11.4.2 Ad kasta kulu pegar andstaedingarnir eiga ad kasta, nema démara hafi ordid & mistok.
Ef kdla stodvast & skabraut eftir ad henni hefur verid sleppt er hin afturkéllud.
Ef BC3-adstodarmadur stddvar kuluna & skabrautinni af einhverri asteedu er hun afturkollud.

Ef BC3-leikmadur er ekki sidasti madur sem kemst i snertingu vid kaluna er han afturkéllud
(sja 16.3).

Ef litadri kdlu er kastad a undan markkdlu er litada kulan afturkéllud (sja 11.4.1).
11.5 Eftirtaldar adgerdir valda pvi ad lid feer aminningu (sja 10.4.):
11.5.1 Ef lioid tefur leikinn ad asteedulausu.

11.5.2 Ef leikmadur sattir sig ekki vio akvordun démara og/eda gerir sig sekan um atferli sem
skadar andsteding eda starfsmenn matsins.

11.5.3 Villur sem gerdar eru milli lotna. Deemi um ,, villur milli lotna* er ef leikmadur fer ut af
vellinum milli lotna eda i hléeum.

11.6 Ef villa er gerd pegar markkulu er kastad telst kastid 6gilt (sja 6.6).

12. ROFIN LOTA

12.1 Ef lota er rofin sékum mistaka eda adgerdar domara skal domari, i samradi vid linuvord,
koma tilfeerdum kalum & upphaflega stadi eda, ef sliku verdur ekki vid komid skal hefja
lotuna & ny. Domari tekur endanlega akvérdun um slikt.

12.2 Ef lota er rofin sékum mistaka eda adgerdar annars lidsins skal domari gripa til adgerda
samkvaemt 12.1, en honum er heimilt ad hafa samrad vid illa stadda 1idid pegar hann tekur
akvoroun.

Ef lota hefur verid rofin og vitakilum Gthlutad skal leika vitakalunum i lok endurtekinnar lotu.
pott leikmanni eda lidi, sem olli rofinni lotu, hafi verid Gthlutad vitakilum hefur hann/pad
ekki rétt til ad leika slikum kalum.

13. BOBSKIPTI

13.1 Engin bodskipti mega fara fram milli leikmanns og adstodarmanns & medan a lotu
stendur. Undantekning fra pessu er pegar leikmadur bidur adstodarmann sinn ad framkveema
tiltekna adgerd, t.d. ad breyta stodu stolsins, feera til hjalpartekid, velta kalunni eda rétta
leikmanninum kulu.



13.2 | parakeppni og hdpkeppni mega leikmenn ekki hafa bodskipti hver vid annan innan sins
lids & medan & lotu stendur fyrr en domari hefur tilkynnt ad komid sé ad peim ad kasta.

13.3 Milli lotna er leikm&nnum heimilt ad hafa bodskipti sin i milli og vid adstodarmenn sina.
Bodskipti verdur ad ljuka pegar domari tilkynnir upphaf lotu. Démari tefur ekki leikinn til ad

leyfa langar vidraedur. Fyrirlida/leikmanni er ekki heimilt ad yfirgefa reitinn sinn milli lotna -

nema annar varamadur komi i hans stad - i hléum eda ad gefnu leyfi domara (sja 6.19/13.4).

13.4 Hvort lid getur fengid eitt hlé i hopkeppni eda parakeppni samkveemt beidni annadhvort
pjalfara eda fyrirlida og pa a milli lotna. Hvert hlé varir i prjar minQtur. Leikménnum er
heimilt ad fara ut af reit sinum i hléi en peir verda ad fara aftur inn & sama kastreit.

Leikmonnum er ekki heimilt ad fara ut af vellinum i hléum. Ef peir fara at af vellinum af
einhverri astaedu verdur peim veitt skrifleg aminning sem skrad verdur a stigabladinu.

13.5 Leikmanni er heimilt ad bidja annan leikmann ad hreyfa sig um set ef hann er stadsettur
pannig ad hann hafi neikvaed ahrif a kastid, en hann getur p6 ekki 6skad eftir pvi ad hann fari
at fyrir reitinn.

14. SKYRINGAR OG KVARTANIR

14.1 A medan & leik stendur getur verid ad lid telji ad domari hafi ekki tekid eftir einhverri
adgerd eda komist ad rangri nidurstédu sem hefur ahrif & dtkomu leiksins. Ef svo er getur
leikmadur/fyrirlidi pess lids vakid athygli domarans & sliku og 6skad skyringar. P4 verdur ad
stodva klukkuna (sja 15.10).

14.2 A medan & leik stendur getur leikmadur/fyrirlidi skad eftir Urskurdi yfirddmara (Head
Referee) og er urskurdur hans endanlegur.

14.2.1 Samkvaemt akvedum 14.1 og 14.2 ber leikmdnnum, & medan 4 leik stendur, ad vekja
athygli domara & pvi astandi sem peir seetta sig ekki vid og 6ska skyringar a. beir verda ad
Oska eftir arskurdi yfirdomara ef peir hyggjast visa til &kveeda 14.3.

14.3 Ef lid telur ad domari hafi ekki farid ad reglum ma pad ekki undirrita drslitablad
doémarans. Skrifleg motmaeli verda ad berast keppnisstjorn (Competition Secretariat) innan 30
mindtna til umfjéllunar og Urskurdar. Ef skrifleg motmeeli hafa ekki borist innan pess tima eru
arslitin Gbreytt (sja 17).

15. TIMI

15.1 Hvort lid feer Gthlutad tilteknum tima til ad leika hverja lotu og ser domari og/eda
timavordur um atreikning timans.

15.2 Sending markkdlu telst ekki hluti af Gthlutudum tima lids.

15.3 Uthlutadur timi lids hefst pegar domari tilkynnir hvort 1idid skuli byrija.



15.4 Timi lids stodvast pegar sérhver kula, sem kastad hefur verid, stédvast innan markanna
eda fer yfir pau.

15.5 Ef lid hefur ekki sleppt kalu pegar timi pess er lidinn telst slik kala og adrar kalur, sem
eftir eru hja pvi lidi, dgildar og verda settar i daudkalukassann.

15.6 Ef 1id sleppir kulu eftir ad timi pess er lidinn stédvar domari kdluna og fjarleegir hana af
vellinum adur en han truflar leikinn. Ef kalan feerir adrar kalur Ur stad telst lotan rofin.

15.7 Timamork né ekki til vitakulna.

15.8 A medan & lotu stendur kemur fram & stigatoflunni hve mikinn tima hvort 1id 4 eftir. I lok
hverrar lotu er timinn, sem hvort 1idid hefur notad, skradur & stigablad.

15.9 A medan & lotu stendur, ef timinn hefur verid ranglega reiknadur, getur domari lagfeert
timann til ad baeta fyrir mistokin.

15.10 A medan & agreiningi eda truflun stendur getur domari stodvad klukkurnar.

Ef naudsynlegt reynist ad stodva leik & medan & lotu stendur vegna tdlkunar etti ad stddva
klukkuna (sja 15.10). Ef pvi verdur vid komid etti talkurinn ekki ad koma ar sama lidi og
hlutadeigandi leikmadur.

15.11 Eftirtalin timamork skulu gilda:

BC15 mindtur a leikmann & lotu

BC2, BC45 mindtur & leikmann & lotu

BC36 minatur & leikmann & lotu

Por BC38 minutur & leikmann & lotu

Por BC46 minutur & leikmann & lotu

Hopur 6 minatur a leikmann & lotu

15.12 Timavordur a ad tilkynna, pegar timinn er buinn, hatt og snjallt pegar eftir eru 1 minuta,
30 sekundur, 10 sekundur og timinn bainn.

16. VIDMIDANIR/REGLUR UM HJALPARTZKI

16.1 Hjalparteki mega ekki vera steerri en svo ad pau ramist a svedi semer2,5mx1m
begar pau eru 16gd a hlidina.



16.2 I hjalpartaekjum ma ekki vera neinn vélraenn blinadur sem geeti kndid kiluna afram eda
flytt for hennar eda hamlad henni. begar leikmadur hefur sleppt kilunni méa ekkert hindra for
hennar med neinu mati. Ekki mé hafa i hjalparteeki neins konar fodur.

16.2.1. A skébrautinni mé ekki vera neins konar vélbunadur eda annars konar teeki til ad stilla
halla hennar, auka eda draga ar hrada kalunnar, svo sem leysir, armar, hemlar o0.s.frv.).

Skabrautir 16.2.1 Umsdgn um skabrautir skal vera sem hér seqir:

A sk&brautum med hreyfanlegri undirstédu mega hvorki vera tappa- eda hakakerfi. Til deemi:
tappi er fjarleegdur Gr gati eda stod er fjarleegd Ur skoru til ad draga dr halla og sidan komid
fyrir aftur & sama stad.

Ef dtdraganlegt eda svipad teeki er notad til ad haekka eda lekka skabrautina verdur pad ad
vera einlitt.

16.3 Leikmadur verdur ad snerta kuluna um leid og henni er sleppt Gt & vollinn. Med pvi er
m.a. att vid ad notad sé hjalpartaeki sem er tengt beint vid héfud, handlegg eda munn
leikmanns. Fjarleegdin milli ennis leikmanns, framhandleggs (malt fra 6xI hans) eda munns
fram & enda hjéalparteekisins ma ekki vera meiri en 50 sm.

16.4 Teeknifulltrai (Technical Delegate) og/eda yfirdomari (Head Referee) skulu skal
hjalparteekin a.m.k. 48 Kklst. adur en keppni hefst og, ef pvi verdur vid komid, i samraemi vid
flokkun iprottarinnar.

16.5 Eftir hvert kast verdur augljéslega ad feera hjélpartaeki leikmanns til ad breyta 16drettum
og laréttum flétum fyrra skotsins.

16.6 Leikmanni er heimilt ad nota fleiri en eitt hjalpartaeki i leik. Leikmanni er adeins heimilt
ad gera breytinguna eftir ad domari hefur tilkynnt ad hann eigi ad kasta. Oll hjalparteeki verda
ad vera innan reits leikmannsins (sja 11.2.1).

16.7 A medan & lotu stendur mun démari/linuvordur sekja kalur fyrir leikmenn med
hjalpartaeki til ad koma i veg fyrir ad adstodarmadur snui sér ad leikvellinum.

16.8 Hjalpartaeki méa ekki na ut yfir fremri kastlinu pegar kalu er sleppt.

Ef skabraut brotnar & medan a lotu stendur i einstaklingskeppni verdur ad stédva klukkuna og
gefa leikmanni tiu (10) minGtur til ad finna adra skabraut i stadinn. | parakeppni ma
leikmadur nota somu skabraut og félagi hans. Skipta ma um skabraut milli lotna (og ber ad
tilkynna yfirdébmara um pad).

17. KVARTANIR BORNAR FRAM

17.1 T lok hvers leiks eru badi lidin bedin um ad undirrita stigabladid. Ef 1id oskar eftir ad
kvarta yfir &kvordun eda adgerd, sem vard i leiknum, etti lidid ekki ad undirrita stigbladid.

17.2 Embeettismadur & vellinum (court official) skrifar nidur timann pegar leiknum lauk (eftir
ad hann hefur skrad nidurstdduna a stigabladid). Formleg kvortun verdur ad koma fram innan
30 minutna fra pvi ad leik lauk.



17.3 Utfyllt kvortunareydublad skal leikmadur/fyrirlidi afhenda & tiltekinni skrifstofu dsamt
50 bandarikjad6lum (nd u.p.b. 3.800 kr.). A Olympiuleikum fatladra (Paralympic Games)
akvedur undirbuningsnefndin (Organizing Committee) fjarhad gjaldsins. A kvortunarbladinu
skal tilgreina nakveemlega baedi adsteedur og rokin fyrir pvi ad kvortunin er borin fram og visa
til videigandi reglna. Undirbaningsnefndinni, eda peim adila sem hun akvedur, er skylt ad
kalla saman kvortunarnefnd (Protest Panel) svo skjott sem audid er. [ slikri nefnd skulu sitja:

--yfirdomari

--tveir alpjodlegir domarar sem stérfudu ekki vid keppnina og eru ekki fra pvi landi sem
kvortunin kom fra

Nidurstada kvortunarnefndar (Protest Panel) skal akvedin svo skjott sem audid er og afhent
skriflega vidkomandi leikmanni/fyrirlida og hinu lidinu sem malid snertir.

pegar kvortunarnefndin (Protest Panel) hefur verid skipud ber henni ad hafa samrad vid
hlutadeigandi domara i leiknum sem kvartad er yfir adur en han kemst ad endanlegri
nidurstddu. Kvortunarnefndin a ad koma saman i einrami. Allar umradur um kvortunina
skulu liggja i pagnargildi.

17.4 Ef naudsynlegt reynist ad endurskoda nidurstédu kvortunarnefndar (Protest Panel) ber ad
gera slikt eftir méttoku annars utfyllts kvortunarblads. Ef pad a vid skal reett vid b&da adila.
Vid méttoku slikrar kvortunar ber undirbaningsnefndinni (Organizing Committee), eda peim
adila sem han tilnefnir, ad kalla saman &fryjunarnefnd (Jury of Appeal), sem i skulu sitja:
--tilnefndur teeknifulltrai (Technical Delegate)

--einn domari sem atti ekki adild ad fyrri kvortun

--adalframkvamdastjori keppninnar (Head Competition Manager)

Urskurdur afryjunarnefndar (Jury of Appeal) er endanlegur.

Hvorum adila, sem a hlut ad leiknum sem kvartad var yfir, er heimilt ad 0ska eftir
endurskodun nidurstédu kvortunarnefndar (Protest Panel). Slikur adili verdur ad leggja fram
kvortunarblad dsamt 50 bandarikjadélum (nt u.p.b. 3.800 kr.).

Kvartanir verdur ad leggja fram innan prjatiu (30) minatna fra méttoku upphaflegrar
nidurstodu kvortunarnefndar. Kvortunarnefndin, eda sa adili sem hun tilnefnir, skrair timann
begar leikmadur eda lid, eda hlutadeigandi perséna (p.e. fyrirlidi eda pjalfari) tekur vid

upphaflegri nidurstddu og ber slikri personu ad undirrita bladid. Allar umradur vardandi
kvartanir skulu liggja i pagnargildi.

18. HIOLASTOLAR

18.1 Hjdlastolar, sem notadir eru i keppni, skulu vera eins stadladir og unnt er. Hins vegar er
heimilt ad nota hjolastola sem breytt hefur verid til daglegra nota.

18.2 Hamarkshad saetis, ad medtalinni sessu eda stuoningsplotu, skal vera 66 sm.



18.3 Ef um agreining er a reeda kvedur yfirdomari (Head Referee) upp Urskurd i samradi vid
tilnefndan teeknifulltrda (Technical Delegate). Urskurdurinn er endanlegur.

19. HLUTVERK FYRIRLIDA

19.1. I hop- og parakeppni fer fyrirlidi fyrir hvoru lidi. Domara verdur ad vera fullljost hver
fyrirlidinn er. Fyrirlidinn kemur fram sem framkvaemdastjori lidsins og er hlutverk hans sem
hér segir:

19.1.1 Hann tryggir ad allir lidsmenn/6ll por seu vidstaddir/vidstodd a tilsettum byrjunartima.

19.1.2 Hann er fulltrai lidsins/parsins vid hlutkesti (sndning penings) og akvedur hvort leikid
sé med raudum eda blaum kalum.

19.1.3 Hann akvedur hvada lidsmadur kastar i leiknum.

19.1.4 Hann akvedur hvada lidsmadur kastar vitakalum.

19.1.5 Hann akvedur hlétima.

19.1.6 Hann sampykkir akvérdun domara vid stigagjof.

19.1.7 Hann hefur samrad vid démara pegar lota er rofin eda ef um agreining er ad raeda.
19.1.8 Hann undirritar stigabladid.

19.1.9 Hann kemur kvortun & framfeeri.

19.1.10 Hann 6skar leyfis domara fyrir pvi ad liosmadur komi inn & vollinn ef naudsyn krefur.
NOKKRAR SKYRINGAR A REGLUM

Ef leikmadur veikist a medan a lotu stendur (alvarlegt astand) er unnt ad stédva leikinn i allt
ao tiu (10) minatur svo ad hann geti notid leeknishjalpar. Klukkan er stddvud a medan.

Ef leikmadur getur ekki haldid afram i einstaklingskeppni telst leikur hans tapadur (sja
10.4.7).

Ef um er ad reeda BC3-leik mega adstodarmenn ekki horfa inn & vollinn i paer tiu minatur sem
leikurinn er stédvadur. Leikmadurinn skal njota adstodar laeknis eda hjukrunarfraedings og
peir mega njéta hjalpar adstodarmanns leikmannsins ef naudsyn krefur.

Ef um lid er ad reeda og leikmadur getur ekki haldid &fram verdur ad ljuka lotunni an pess ad
kula/ kalur hans, sem hann a eftir, sé/ notud/notadar i leiknum. Gripa ma til varamanns en p6
adeins milli lotna (sja 6.19 og 10.4.5).



Ef um parakeppni er ad raeda og leikmadur getur ekki haldid afram verdur ad ljuka
yfirstandandi lotu an pess ad énotud/onotadar kula/kulur hans séu notadar. Ef félagi hans
hefur kalur, sem eftir er ad kasta, er honum heimilt ad kasta a tima hans. Varamadur getur
adeins komid til leiks milli lotna (sja 6.19). Ef varamadur er ekki til reidu telst leikurinn
tapadur (sja 10.4.7).

Ef um parakeppni er ad reda og adstodarmadur veikist er leikménnum heimilt ad nota sama
adstodarmanninn til loka lotunnar.

UTLIT BOCCIA VALLAR

Undantekningar fra reglum:

Grein 6.12.13 gildir eingdbngu um pa sem eru flokkadir sem BCL1 til BC4, en adra ekKi.



