2018 —v.3

English Rules to be used at all BISFed sanctioned events

BISFed International Boccia Rules

b 41
) ' 9

Boccia intemational Spos

nts Federation

Alpjodareglur BISFed - 2018 (v.3)



Inngangur
Boccia
Reglurnar, sem kynntar eru i pessum texta, eiga vid um iprottina Boccia.

Keppnisreglurnar gilda um allar alpjédlegar keppnir sem haldnar i nafni BISFed (e.Boccia
Interntional Sport Federation). Keppnirnar samanstanda af 6llm vidburdum vidurkenndum af
BISFed og na yfir: Svaedavioburdi (e.Regional Events), heimsvidburdi (e.World Open Events),
svaedis- og heimsmeistarakeppni og Olympiuleika fatladra (e.Paralympic Games).

Landssamtdkum er heimilt ad beeta skyringum vid reglurnar, med sampykki teeknilegs fulltria
skipadan af BISFed. bpaer mega pd ekki breyta merkingu reglanna og per verda ad vera
skilmerkilegar & 6llum vidurkenndum skjoélum (e.Sanction Forms) sem send eru BISFed.

Andi leiksins

Sidfraedi og andi leiksins er svipadur og pad sem gildir um tennis. patttaka ahorfenda er vel séd
og er hvatt til hennar. Hins vegar eru ahorfendur, p.m.t. leikmenn sem eru ekki ad spila, hvattir
til ad hafa hlj6d & medan leikmadur kastar boltanum.

pydingar

Fyrir medlimi sem vilja pyda reglurnar & 6nnur tungumal ma nalgast utgafu til breytinga.
Sendid pést a admin@bisfed.com ef pa vilt nalgast petta skjal. BISFed mun leitast eftir ad fa
ad birta pydda textan en enska Gtgafa reglanna er su sem raedur urslitum i 6llum deilum og
afryjunum.

Myndatokur

Notkun flass er bannad. Myndbandsupptokur af keppnum eru leyfdar. Hinsvegar ma einungis
setja upp prifeetur og myndavélar med leyfi démara, yfirdomara, teknilegs fulltria eda
motsnefndar (e.HOC).


mailto:admin@bisfed.com
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1. Skilgreiningar

I Flokkun Ferlid fyrir flokkun keppenda i samraemi vid Bisfed flokkunarreglur. I

Heilaldmun. (e.Cerebral Palsy)

Bolti

Ein af nokkrum stigum keppninar had flokkuninni.

Einn raudu eda blau boltanna eda markboltinn (tilv 4.7).

Markbolti

Hviti mark boltinn.

Daudur bolti

Raudur eda blar bolti sem farid hefur dtaf vellinum eftir kast; bolti sem démari
fjarleegir eftir brot; eda bolti sem hefur ekki verid kastad vegna Utrunnins tima,
eda vegna pess ad keppandi kys ad kasta ekKki Ut.

Vitabolti

Auka bolti sem lio feer ad kasta i lok lotu eftir ad domari deemir videigandi brot
4 andsteedinginn.

Kast

Hugtak notad yfir pad ad koma boltanum inna véllinn. par med talid er kast, spark
og ad sleppa boltanum med hjalpartaki.

Boltum ekki kastad

Roll-test device

BEK) Boltar sem ekki er kastad i lotu.

Litil renna sem athugar hvort boltar renni.

Bolta-fyrirmynd

Snidmat notad til pess ad athuga ummal bolta.

Vigt
Upphitunarsveadi

Vigt notud til pess ad maela pyngd boltanna, skekkjumérk 0,01g.

Fyrirfram akvedio svedi til upphitunar fyrir leikmenn adur en mett er til Call
room

Call Room

Stadur til innskraningar i leik.

Leikvangur

Svadid sem inniheldur alla vellina, einnig svadi timavardar.

Leikvollur

Sveadid afmarkad af Utlinunum, 4 einnig vid um kastreitina.

Spilunarsveadi

Leikvollurinn, ad fratdldumkastreitunum.

Kastreitir

Einn af sex merktum- og nimerudum reitum sem leikmenn kasta boltum ur.

Kastlina

Lina leikvallarins sem leikmenn standa 4 bakvio pegar peir kasta.

V-laga linan sem ner pvert yfir leikvollinn, og sem markboltinn parf ad komast
yfir til ad teljast med.

Merki i midju spilunarsveedisins par sem markboltanum er komid fyrir i
bradabana, pegar hann fer Utaf eda fer & dgilt svaedi eftir ad fyrsta litada bolta
hefur verid kastad.

Vita-reitur

25cm x 25cm kassi & krossinum

Oll keppnin i heild sinni par med talid hjalparteekja- og boltaskodun.
Lokaathdfnin endar keppnina. Mot geti innifalid meira en eina keppni.

Keppni

Allir einstaklings leikir falla undir eina keppni. Allir lida- og paraleikir falla undir
eina keppni.

Leikur

Einn leikur & milli tveggja lida.

Lota

Einn lidur leiksins, pegar badi lid hafa spilad ut 6llum boltum.

Rofin lota
Brot

begar boltar eru hreyféir utan venjulega ramma leiksins, viljandi eda 6viljandi

Adgerd leikmanns, adstodarmanns, lids eda pjalfara sem brytur i baga vid
reglurnar um ipréttina og hefur i foér med sér afleidingar.

Gult spjald

Gult spjald af sterdinni 7cm x 10cm og synt til ad gefa &minningu.

Rautt Spjald

BUnadur

Rautt spjald af steerdinni 7cm x 10cm og synt til ad gefa égildingu.

Hjodlastdlarrennur, hanskar, spelkur og énnur hjalparteki eins og bendir.

Métshaldari (e.HOC)

Skipulagsnefnd-gestgjafa (e.Host Organicing Committee)

YD, AYD, TA ,ATA

Yfirdomari, Adstodaryfirdomari, Taeknilegur fulltrdi, adstodar teknilegur
fulltrai

Lid

i einstaklingsdeild er 1id einn (1) stakur keppandi. I paradeild er 1id tveir (2)
einstaklingar. | sveitadeild er 1id prir (3) keppendur. Varamenn, adstodarmenn og
pjalfarar, pegar pad er leyft, eru einnig medlimir lids.

Adstodarmadur

Er einstaklingur sem adstodar leikmann i samreemi vid reglur um adstodarmenn.

Varamadur

Keppandi til skiptinga hja sama lidi.




2. Heefni til patttoku

2.1 Heefni til patttoku i keppni er lyst nakvemlega i flokkunarreglum BISFed (e.BISFed
Classification Rules), pad felur i sér atridi flokkunnarpréfilana asamt ferli flokkunar keppanda,
endurflokkun og motmeeli. Fyrir itarlegri upplysingar um flokkun , litid til Hluta 4 —
Classification and Sport Profiles — i nyjustu flokkunarreglum BISFed, atgefid & vefsiou
BISFed.

2.2 Til pess ad teljast haefur til patttoku a alpjoda vidburdum parf keppandi ad hafa n&d 15 éara
aldri fyrir 1. janGar pess &rs sem keppnin mun eiga sér stad. Undir alpjodavidburdi flokkast, en
einskordast p6 ekki vid svaedakeppni (e.Regional Championships), Heimsmeistarakeppni
(e.World Championships), adrir vidburdir vidurkenndir af BISFed og Olympiuleika fatladra
(e.Paralympic games).

3. Flokkaskipting

Almennt
Um er ad raeda sjo flokka. I hverjum flokki eru patttakendur af badum kynjum. Deildirnar eru:

3.1 Einstaklings deild
e Einstaklingur BC1
e Einstaklingur BC2
e Einstaklingur BC3
e Einstaklingur BC4

I einstaklingsdeild er einn leikur fjorar (4) lotur. Hver keppandi byrjar tvaer lotur, par sem
markboltinn gengur & milli peirra til skiptis og styrir pvi hver byrjar hverja lotu. Hvor keppandi
hefur sex (6) litada bolta. Lidid med raudu boltana skal stadsett i kastreit 3 og 1idid sem kastar
blaum boltum stadsett i kastreit 4. begar Lidin meeta i Call room méa hvor keppandi hafa med
sér 6 rauda bolta, 6 blaa bolta og 1 markbolta.

3.2 Para deild
e Par BC3 - fyrir keppendur sem flokkadir eru BC3
e Par BC4 — fyrir keppendur sem flokkadir eru BC4

Par-BC3

Keppendur verda ad flokkast hefir til patttoku i einstaklings BC3-deild. Med BC3-pari ma hafa
einn varamann. Akvérdun um undanpagu gagnvart pvi liggur hja BISFed og er akvérdun peirra
endanleg. Hver leikmadur hefur adstodarmanneskju sem hlyda verdur sérstokum reglum um
adstodarfolk (tilv.: 3.5).

Par-BC4

Keppendur verda ad flokkast hefir til patttoku i einstaklings BC4-deild. Med BC4-pari ma hafa
einn varamann. Akvordun um undanpéagu gagnvart pvi liggur hja BISFed og er akvordun peirra
endanleg. Fotaleikmenn hafa adstodarmanneskju sem hlyda verdur sérstokum reglum um
adstodarfolk (tilv.: 3.5).

[ Paradeild BC3 og BC4 samanstendur leikur af fjorum (4) lotum. Hver leikmadur byrjar eina
lotu sem styrist med markboltanum sem gengur i t6lulegri rod fra kastreit 2 til 5. Leikmenn
hafa prja (3) litada bolta hver. Lidid sem kastar raudum boltum situr i kastreitum 2 og 4, 1idid
sem kastar blaum boltum situr i kastreitum 3 og 5.
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3.2.1 begar lid meetir i Call Room ma hver leikmadur (par medtalid varamadurinn) hafa med
sér 3 rauda bolta og 3 blaa bolta asamt einum markbolta fyrir lidid.

3.2.2 Boltar sem varamenn nota verda geymdir a par til gerdu sveaedi nalaegt stigaverdi.
3.3 Lida/Sveita keppni

Keppendur verda ad flokkast hefir til patttoku i einstaklings BC1- eda BC2-deild. Lid verdur
ad samanstanda af premur leikmoénnum og par af verdur a.m.k einn leikmadur ur BC1-flokki
ad vera inna allann timann. Hvert lid ma hafa einn adstodarmann sem hlyda verdur sérstokum
reglum um adstodarfolk (tilv.:3.5). Hvert lid mé& hafa allt ad tvo varamenn. pad lid sem hefur
tvo varamenn, verdur ad hafa a.m.k tvo BC1 leikmenn.

[ Lidadeild samanstendur leikur af sex (6) lotum. Hver leikmadur byrjar eina lotu sem styrist
med markboltanum sem gengur i télulegri rod fra kastreit 1 til 6. Leikmenn hafa tvo (2) litada
bolta hver. Lidid sem kastar raudum boltum situr i kastreitum 1,3 og 5, lidid sem kastar blaum
boltum situr i kastreitum 2, 4 og 6.

3.3.1 begar lid metir i Call Room ma hver lidsmadur( par medtalid varamenn) hafa med ser 2
rauda bolta og 2 blaa bolta &samt einum markbolta fyrir 1idio.

3.3.2 Boltar sem varamenn nota verda geymdir a par til gerdu sveaedi nalaegt stigaverdi.

3.4 Hlutverk fyrirlida

3.4.11 Lida- og Para-deildum hefur hvort lid fyrirlida sem leidir 1idid i leik. Fyrirlidin skal vera
skilmerkilega merktur bokstafnum “C” svo domarinn sjai. Hver fyrirlidi, iprottafélag eda land
skal skaffa “C” merkinguna. Fyrirlidin mun starfa sem framkvemdastjori lidsins/parsins og
taka abyrgo a eftirfarandi skyldum:

3.4.2 Fulltrai lidsins/parsins i hlutkestinu og &kvedur hvort hans lid spilar med raudum eda
blaum boltum.

3.4.3 Akvedur hvada lidsmadur skal kasta Ut bolta i leik, pad & einnig vid um vitaboltana.

3.4.4 Bidur um teeknilegt- eda sjukrahlé eda skiptingu varamanns. pjalfarinn ma einnig bidja
um teeknilegt- og sjukrahlé eda skiptingu varamanns.

3.4.5 Stadfesta stigagjof domara.
3.4.6 Raofearir sig vid démara pegar upp kemur agreiningur eda rofin lota.

3.4.7 Kvittar a stigabladid eda tilnefnir einhvern i sinn stad. Manneskjan sem kvittar undir
verdur ad skra sitt eigid nafn. begar notast er vid rafraent stigablad mé leikmadur sampykkja

med pvi ad smella 4 “OK” sjalfur eda gefa stigaverdi eda domara leyfi til pess ad smella &
“OK” fyrir hans hond.

3.4.8 Leggja fram motmeeli. bjalfari eda lidsstjori ma einnig leggja fram motmeeli.

3.5 Reglur adstodarfélks

BC1, BC3 og BC4 fotaleikmenn hafa iprottaadstodarmann. Adstodarmenn BC1 og BC4
fotaleikmanna eiga ad stadsetja sig fyrir aftan kastreit leikmanns og mega koma inn fyrir
kastreit pegar peirra leikmadur bidur p4 um pad. Adstodarmenn BC3 attu ad vera stadsettir

7



innan Kastreits leikmanna og mega ekki lita i att ad leikvellinum & medan ad & lotu stendur.
Adstodarmenn sinna verkefnum eins og:

e Adlaga eda stilla stdl leikmanns — pegar leikmadur bidur um pad;

e Adlaga stodu leikmanns — pegar leikmadur bidur um pag;

e Rdlla og/eda rétta leikmanni bolta — pegar leikmadur bidur um pad;
e Stilla rennuna (fyrir BC3) — pegar leikmadur bidur um pag;

e Framkvama venjubundnar adgerdir fyrir eda eftir kast;

e Seakja boltana i lok hverrar lotu — pegar démari hefur bodid pad.

Adstodarmanneskja mé ekki hafa neina beina likamlega snertingu (Tilv.: 15.8.5) vid leikmann
begar hann kastar, pegar stol er ytt til eda stilltur sem og potarinn. BC3 adstodarmadur mé ekki
lita inn & leikvollinn & medan lota a sér stad (Tilv.: 15.5.2, 15.6.5).

3.6 bjalfari

Einn pjalfari ma fylgja hverri deild innd upphitunarsvaedid og i “Call Room” tilnefnd fyrir
hvern leik (Tilv.: 7.2, 8.2). I einstaklingsdeild er pjalfara ekki heimilt ad koma inn & leikvanginn
(e.Field of Play). Hja Lida- og Para-deild mé pjalfari koma inn & leikvanginn med pvi lidi eda
pari sem hann tilheyrir.



4. Bunada- og boltaskodun
Allan bunad sem parf til ad halda mot leggur métshaldari til og verdur hann ad vera sampykktur
af teeknifulltria BISFed fyrir hvert mot.

Blnada- (hjolastdlar, rennur, potari, hanskar, spelkur, ofl.) og boltaskodun verdur ad fara fram
adur en keppni hefst. bvi er stjornad af yfirdomara og/eda peim sem hann tilnefnir, & tima sem
akvedinn er af Teeknifulltria. Askilegast er ad petta eigi sér stad 48 timum adur en keppni
hefst. Boltar sem standast ekki krofur verda teknir til geymslu par til ad méti likur. Hanskar,
spelkur og annar svipadur bunadur sem leikmadur notar a vellinum parf skriflegt sampykKki
flokkunnar og parf ad hafa pad med i banadaskodun. Démarar mega bidja um ad sja petta
sampykki pegar peir hitta 1idin i “Call Room”. Leikmenn sem nota teki til samskipta purfa ad
fa pau sampykkt i Bunadaskoduninni.

Keppnisboltar, sem eru boltar sem matshaldari leggur til purfa einnig ad vera skodadir fyrir
hvert mot.

4.1 V/ollurinn

Yfirbordid etti ad vera flatt og slétt (t.d. finplssud steypa, parket, natturulegt eda tilbdid
gummi). Yfirbordid etti ad vera hreint. Ekki méa nota neitt sem hefur ahrif & vallaryfirbordid
(t.d. hvers konar duft)

Mal vallarins eru 12,5 m x 6 m par sem kastsvaedinu er skipt upp i sex kastreiti. Allar malingar
a Gtlinum eru gerdar fra innri brdn vidkomandi linu. Linur milli kastreita asamt linum i krossi
eru meldar sem mjo blyantslina par sem limbandid er jafndreift badum megin vid strikid.
Kastlina og V linan eru stadsettar & svaedinu sem er 6gilt fyrir markboltann (Tilv.: Vidhengi 3
— Bocciavollur grunnmynd)

Allar merkingar & vellinum eiga ad vera a milli 1,9cm og 7cm & breidd og audsjaanlegar. Nota
méa limband til ad merkja linur. Nota skal breitt 4 - 7cm limband til ad afmarka ytri
markalinurnar, kastlinuna, V-linuna (markboltalinuna). Mjott 1,9 — 2,6 cm breitt limband & ad
nota fyrir: innri linur, linurnar sem skipta upp kastreitunum, vita-kassann og krossinn. Innanmal
vita-kassans er 25cm x 25cm. Mjott limband er sett utan um 25cm fernings kassann.

4.2 Stigatafla

Stigataflan skal stadsett pannig ad allir leikmenn sem keppa i leiknum geti séd hana.
4.3 Timatokubunadur

par sem pvi er vidkomid skal timatdkubunadur vera rafreenn

4.4 Daudir boltar

Bocciabolta sem eru Ur leik 4 ad setja i daudaboltakassa, eda utan vid Gtlinur vallarins u.p.b 1m
fra leiksvaedinu, svo keppendur geti séd hversu mérgum boltum hefur verid leikid.

4.5 Rautt/Blatt litamerki

Litamerki er litadur spadi notadur af domara til ad gefa til kynna hvort lidid (raudur eda blar)
a ad kasta naest. Domari noti litamerki asamt fingrum sinum til ad syna stéduna eftir hverja lotu
og i lok leiks.



4.6 Malitzki

Snidmat er notad til pess ad meala ummal bolta. Malband, skifumal, skynjari, vasaljos.... Eru
notadir af domaranum til pesss ad mela fjarlaegdir & velli.

4.7 Boccia Boltar

Sett af bocciaboltum inniheldur sex rauda, sex blda og einn hvitan markbolta. Boccia boltar
sem notadir eru & vidurkenndum motum verda ad standast krofurnar sem settar eru fram af
BISFed (Tilv.: 4.7.1, 4.7.2).

Hver leikmadur eda 1id ma nota sina eigin litudu bolta. I Einstaklingskeppni mé hver leikmadur
nota sinn eigin markbolta; i lida og paradeildum ma hvert 1id eingdbngu nota einn markbolta.

Bolta motshaldara mega eingdngu nota peir leikmenn sem meeta ekki med sina eigin bolta i
“Call Room” og peir leikmenn sem attu bolta sem ekki uppfylltu kréfur i handahofskenndu
eftirliti.

4.7.1 Vidmidanir Boccia bolta

pyngd: 275 gr. +/- 12 gr.

Ummal: 270 mm +/- 8 mm.

Ekki er krafist sérstaks vorumerkis a bocciaboltum, ef peir uppfylla ofangreind skilyrdi.

Boltarnir verda ad hafa skyran raudan, blaan og hvitan lit og peir verda ad vera i gédu astandi
0g an synilegra skurda (Skurdmarka). Engir limmidar eru leyfdir & boltunum. Yfirdomari
og/eda teeknifulltrdi taka endanlega akvordun um hvort nota megi einstaka bolta.

4.7.2 Bolta préfun
4.7.2.1 Hver bolti skal préfadur med vigt med nakveemni upp a 0,01 g.

4.7.2.2 Ummal bolta er profad med stifri plotu sem er 7 - 7,5mm pykk og hefur tvd got: Eitt
gat med 262mm ummal (“litla” gatid) og annad gat med 278 mm ummal (“stora” gatid).
Meliadferdin er eftirfarandi:

4.7.2.2.1 Hver bolti skal profadur og 8 EKKI ag falla i gegnum “litla” gatid undan eigin
bunga, med pvi ad leggja hann varlega ofan & gatid.

4.7.2.2.2 Hver bolti skal profadur og A AP falla nidur um steerra gatid. Hver bolti skal
lagdur varlega a steerra gatid. Boltinn verdur ad falla nidur um steerra gatid undan eigin punga
(p.e bara vegna pyngdaraflsins).

4.7.2.3 Hver bolti verdur préfadur med stodludu BISFed Roll Test til ad athuga hvort boltinn
rulli vegna ahrifa pyngdaraflsins med pvi ad sleppa boltanum nidur alrennu, 290mm langri og
med 25° halla midad vid larétt (plus/minus 0,5°). Hver bolti verdur ad ralla minnst 175 mm &
100 mm breidri laréttri endaplotu sem er i beinu framhaldi af rennunni og telst profid stadist ef
boltinn rallar eftir laréttu plétunni og fellur framm af enda hennar. Hver bolti ma vera préfadur
ad hamarki prisvar og stenst ekki préfid ef hann fellur ekki fram af enda hennar i einu af allt
ad premur tilraunum. Bolti sem fellur utaf hlid plétunnar telst égildur. Standist bolti fyrstu
tilraun, parf ekki ad gera adra og pridju tilraun. Eins ef bolti stenst ekki fyrstu tilraun en stenst
adra tilraun, pa parf ekki ad gera pridju tilraunina (a BISFed vidurkenndum métum munu
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profanir gerdar a Roll test teeki sem yfirdomari stadfestir med graduboga (e.angle finder) ad sé
a milli 24,5° og 25,5°).

4.7.2.4 Yfirdomari ma gera tilfallandi malingar samkveemt reglum 4.7.2.1 — 4.7.2.3 inni i Call
Room fyrir hvern leik.

4.7.2.5 Allir boltar sem standast ekki melingar samkvemt greinum 4.7.2.1 — 4.7.2.3 verda
ogildir og geymdir af yfirdomara til loka keppninnar; slika bolta méa ekki nota & medan a keppni
stendur.

11



5. Hjalparteaki

Hjélparteeki, svosem rennur og bendlar sem eru notud af leikménnum i BC3 flokki purfa ad
fara i teekjaskodun a hverju moti. Hanskar og spelkur notadar af keppendum purfa stadfestingu
flokkara og hafa hana medferdis i teekjaskodunina.

5.1 Renna sem 16gd er nidur & hlidina verdur ad ramast & svaedi sem meelist 2,5m x 1m. Rennur,
asamt 6llum vidhengjum, vidbdtum og undirstédum verda ad vera i sinu stedsta formi vid
melingu.

5.2 | rennum ma ekki vera neinn vélbunadur sem geti kntid boltann afram; flytt eda seinkad
boltanum; eda hjalpar vid stefnu rennunnar (t.d. leiser, hallarmalir, bremsur, kikir ofl.). Slikur
vélbunadur er ekki leyfour i Call Room eda a leikvanginum. Ekki ma nota upphakkadan top
til ad sja betur. Fastir eda timabundnir aukahlutir & rennuna mega ekki vera notadir til pess ad
sja/mida/styra rennunni. begar leikmadur sleppir bolta ztti ekkert ad hindra fér hans med neinu
moti.

5.3 begar bolta er kastad ma renna ekki fara yfir kastlinu.

5.4 bad er engin takmorkun & lengt htfud-, munn- eda handabendlum (tilv.: 15.8.4 bendillinn
verdur ad vera festur beint & hofud, munn eda handlegg leikmanns).

5.5 Eftir ad démari kynnir markboltann og adur en honum er kastad skal leikmadur sveifla
rennunni greinilega a.m.k 20 cm til vinstri og 20 cm til heegri (tilv.:15.8.10).

I bradabana, baedi i einstaklings- og paraleik, skal hver leikmadur sveifla rennunni um 20 cm
til vinstri og 20 cm til haegri &dur en vidkomandi kastar fyrsta boltanum, en eftir ad démari
tilkynnir um ad vidkomandi eigi ad kasta (tilv.:13.5). Rennunni skal einnig sveiflad um 20 cm
i hvora att fyrir vitaskot.

Leikmenn sem eiga eftir ad kasta boltum, pegar hann eda annar lidsmadur kemur til baka i
kastreit af leikvellinum, purfa ad endurstilla rennuna sina med pvi ad sveifla henni um 20 cm
til beggja atta adur en kastad er. Eigi leikmadur enga bolta eftir er 6parfi ad sveifla rennunni
(tilv.:15.8.10)

EkKi er porf & ad sveifla rennunni milli annara kasta.

5.6 Leikmadur ma nota meira en eina rennu og/eda bendil i hverjum leik. Oll hjalpartaeki verda
ad vera innan kastreits leikmanns alla lotuna. Oski leikmadur eftir pvi ad notast vid einhverja
hluti (floskur, jakka, pinna, fana...) eda annan Utbunad (bendil, rennu eda framlengingu a
rennu....) 1 lotu, verdur vidkomandi hlutur ad hafa verid innan kastreitsins i byrjun lotu. S¢
hlutur tekin ar katreit leikmanns a medan ad a lotu stendur, mun démari deema samkvaemt reglu
15.6.1, 15.6.4.

5.7 Ef renna brotnar i leik skal stoppa timann og leikmanni gefin eitt tiu mindtna teeknilegt
leikhlé til pess ad gera vid rennuna. | para-leik ma leikmadur deila rennu med lidsmanni eda
varamanni. Skipta ma um rennu & milli lota (Tilkynna verdur yfirddbmara um pad).

5.8 Leikmenn sem purfa ad notast vid hanska eda spelkur, purfa ad hafa skriflegt sampykki
fyrir pvi fra flokkuninni.
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6. Hjolastolar

6.1 Hjdlastolar sem notadir eru i keppni, &ttu ad vera eins stadladir og unnt er. Einnig mé nota
vespu. Pad eru engar takmarkanir & haed seetis hja BC3 leikmdnnum, svo lengi sem peir sitja.
Fyrir adra leikmenn er mesta leyfilega haed satis 66¢cm fra jorou til leegsta punkts par sem
rasskinn snertir sessu.

6.2 Ef hjolastoll brotnar i leik skal timinn stoppadur og leikmanni gefnid tiu (10) minutna
teeknilegt leikhlé til viogerda. Sé ekki mogulegt ad lagfeera hjolastolinn parf keppandi ad halda
leiknum &fram eda gefa leikinn (tilv.:11.8).

6.3 Ef um agreining er ad reeda kvedur yfirddbmari (Head Referee) upp Urskurd i samradi vid
tilnefndan taeknifulltria (Technical Delegate). Urskurdur peirra er endanlegur.

7.Upphitun

7.1 Fyrir upphaf hvers leiks mega leikmenn hita upp & afmoérkudu upphitunarsvadi.
Upphitunarsvaedid er eingdngu &tlad peim keppendum sem The Warm Up Area is to be used
exclusively by the competitors who will play before the time designated by the HOC for each
scheduled match. Leikmenn, pjalfarar og adstodarfolk mega koma inn & Upphitunarsveedid og
fara & tilnefndan upphitunarvéll, innan Gthlutads timaramma.

7.2 Inna upphitunarsveaedid mega fylgja ad hamarki eftirfarandi fjéldi folks:

e BC1: 1 bjélfari, 1 Adstodarmadur

e BC2: 1 bjalfari, 1 Adstodarmadur

e BC3: 1 bjalfari, 1 Adstodarmadur

e BC4: 1 bjélfari, 1 Adstodarmadur

e Par BC3: 1 bjalfari, 1 Adstodarmadur a hvern leikmann
e Par BC4: 1 bjélfari, 1 Adstodarmadur

e Sveit (BC1/2): 1 bjélfari, 1 Adstodarmadur

7.3 Ef pad er naudsynlegt mega einn pydandi og einn sjukrapjalfari/nuddpjalfari
(massagetherapist) fyrir hvert land fylgja med a upphitunarsvaedi. Pessir einstaklingar mega
ekki adstoda vid pjalfun.

8. Call Room
8.1 Opinber klukka skal stadsett vid inngangin i Call Room og skal vera skyrt skilgreind.

8.2 Leikmonnum ma fylgja hamarksfjoldi folks eins og skyrt er ad nedan:

e BC1: 1 bjélfari, 1 Adstodarmadur

e BC2: 1 bjélfari

e BC3: 1 bjalfari, 1 Adstodarmadur

e BC4: 1 bjélfari, (1 Adstodarmadur, ef leikmadur er fétaleikmadur)

e Par BC3: 1 bjalfari, 1 Adstodarmadur a hvern leikmann

e Par BC4: 1 bjalfari, (1 Adstodarmadur, ef leikmadur er fotaleikmadur)
e Sveit (BC1/2): 1 bjélfari, 1 Adstodarmadur

8.3 Adur en leikmenn og adstodarmenn fara inn i Call Room verda peir ad syna keppnis bib
namer og faggildingarmerki (e.accreditation). Pjalfarar purfa ad syna faggildinguna sina.
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Keppnis-namer leikmanns & ad vera stadsett a bringu eda feeti (ad framan). Adstodarfolk verdur
ad hafa keppnis bib ndmerid & bakinu, sem stemmir vid nimer keppandans sem vidkomandi
adstodar. Ef ekki er farid eftir pessu mun viokomandi vera neitadur adgangur inn i Call Room.

8.4 Skraning fer fram vid Call Room Bordid sem skal vera stadsett vid innganginn i Call Room.
Lid sem er ekki meett i Call Room & settum tima gefur leikinn.

8.4.1 1 einstaklingsdeild skulu allir keppendur vera skradir & milli prjatiu (30) og
fimmtan (15) minatum fyrir detladan upphafstima hvers leiks.

8.4.2 | sveita- og paradeild skulu allir keppendur vera skradir & milli fjorutiu og fimm
(45) og tuttugu (20) minatum fyrir dxetladan upphafstima hvers leiks.

8.4.3 Hvort lid (einstaklings-, sveita- og para-, &samt pjalfara og adstodarfolki) verda
ad skra sig saman og meta med allan bunad og bolta med sér. Hvort 1id etti ad hafa
med sér i Call Room alla hluti sem naudsynlegt er ad hafa med til ad keppa.

8.5 begar lid hefur skrad sig er leikmonnum, pjalfurum og adstodarfolki ekki heimilt ad
yfirgefa Call Room. Ef peir yfirgefa Call Room f4 peir ekki aftur inngéngu og taka ekki meiri
patt i peim leik (regla 8.13 er undantekning). Allar adrar undantekningar skulu metnar af
Yfirddmara og/eda teknifulltria.

8.6 Oll 1id verda ad halda til i Call Room & peirra tilnefnda vallarsveedi strax eftir skraningu.
purfi leikmadur ad spila leik i beinu framhaldi af 6drum, ma pjalfarinn eda lidsstjéri, med leyfi
teeknilega fulltrians, skra leikmann i seinni leikinn. Petta & einnig vid um Urslitaleiki pegar
framfarir keppanda & naesta stig gefa ekki naegan tima til pess ad fara eftir peim timaramma
Call Room kvedur a um.

8.7 Eftir ad lokad hefur verid inn i Call room & upplystum tima komast ekki fleiri inn og ekki
heldur banadur eda boltar, pad sem ekki kemst inn & tilskyldum tima er ekki heaegt ad nota i
neesta leik (undantekningar & pessu geta yfirddmari og/eda teknfulltrdi ihugad)

8.8 Domari skal koma inn i Call Room til pess ad undirbla leik eigi sidur en pegar Call Room
dyr lokast.

8.9 DOomari ma bidja leikmenn um ad syna keppnisnumer, faggildingarmerki (e.accreditation)
og skriflegt sampykki flokkunar.

8.10 Skodun & 6llum bunadi, boltum og stimplun til stadfestingar sampykktar & rennum, asamt
hlutkesti skal allt fara fram i Call Room. Allur bunadur sem stenst ekki skodun feer ekki ad fara
inna voll til pess ad vera notadur, nema pad lid geti lagfeert hlutinn strax til pess ad hann teljist
l6glegur.

8.11 Hlutkesti — domari kastar pening og sigurhlidin akvedur hvort han spili med raudan eda
blaan. Lidi er heimilt ad skoda bolta andstaedings, fyrir og eftir hlutkesti.

8.12 Keppisbolta geta peir leikmenn notad sem ekki komu med sina eigin bolta i Call Room,
eda peir leikmenn sem attu bolta sem stodust ekki handahdfskenda boltaskodun.

8.13 Verai seinkun & aztlun & medan Call Room er i notkun mega yfirddmari eda teknifulltrdi
sampykkja beidni um ad fara & salernio med pvi ad fylgja eftirfarandi viomidunum:

e Motherja skal tilkynnt um pad;
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e Starfsmadur skal fylgja leikmanni;

e Leikmadurinn parf ad vera komin aftur i Call Room &dur en hdpurinn fer ad fara inn &
leikvanginn; Skili leikmadur sér ekki til baka i tima parf st hlid sem hann tilheyrir ad
gefa leikinn ef su hlid hefur ekki negilega marga leikmenn.

8.14 Regla 8.4 mun ekki gilda ef Métshaldari (e.HOC) er valdur af seinkuninni. Ef ad leikum
seinkar af einhverjum &steedum skal motshaldari tilkynna padtil lidsstjora eins fljott og audid
er skriflega og endurskodun a tima mun vera gero.

8.15 pydandi ma einungis koma inn i Call Room bidji domari um pad. Pydandinn parf ad vera
stadsettur rétt fyrir utan Call Room fyrir hvern leiik svo heagt sé ad na til hans sé hans porf i
Call Room.

9. Skyndiskodun

9.1 Yfirdomari getur farid framma skyndiskodun a bunadi hvenar sem a métinu stendur.

9.2 Boltar sem standast ekki krofur i reglu 4.7.1, 4.7.2, skulu gerdir uppteekir par til keppni
Iykur. Domari skal skrd héfnudum boltum & stigabladid. Leikmdnnum er leyfilegt ad skipta Ut
pessum boltum fyrir keppnisbolta & pessum tima. Eftir leikinn skal keppnisboltunum skilad til
domara. Ef leikmadur kemur med of marga bolta i Call Room skulu auka boltarnir gerdir
uppteekir par til keppnin er buin.

9.3 Par sem einn eda fleiri boltar falla & skyndiskodun, fer leikmadur gult spjald samkvaemt
reglu 15.9.3. Ef fleiri en einn bolti er 6gildur, hja sama leikmanni i sému handshéfskenndu
skoduninni feer viokomandi eingdngu eitt gult spjald.

9.4 Ef bolti eda bunadur (hjélastéll, renna, hanskar, spelkur og adrir hlutir) leikmanns stenst
ekki krofur i annad skipti i skyndiskodun faer s& leikmadur annad (2) gult spjald og fer ekki ad
taka patt i peim leik samkveemt reglu 15.9.2 og 15.9.3.

9.5 begar bolta/um er hafnad getur viokomandi leikmadur bedid um keppnisbolta eins og hann
kys (harda, midlungs eda mjuka) ef pvi er viokomandi. Afhenda skal peim videigandi bolta, en
leikmenn geta ekki valid boltana sjalfir.

9.6 Leikmenn og pjalfarar mega horfa & skyndiskodunina. Ef hlutur stenst ekki kallar démari
til yfirdomara til pess ad endurtaka skodunina. Skyndiskodanir mega eiga sér stad i Call Room
og/eda & vellinum & medan ad a leik stendur.

9.7 I lida- og paradeild parf ad vera skyrt og greinilegt pegar komid er til Call Room hvada
bunadur og boltar fylgja hvada leikmanni, pvi komi til skyndiskodunar, parf ad vera hagt ad
tengja bunad eda bolta vid réttann leikmann. Sé ekki gert grein fyrir pvi hver sé eigandi feer
fyrirlidin gula spjaldid (Tilv.: 15.9.2).

10. Leikurinn

Undirbuningur leiks hefst i Call Room.

10.1 Upphitun a velli

pegar komid er til vallar skulu leikmenn stadsetja sig innan sins kastreits. Domarinn mun
tilkynna um byrjun 2 minutna upphitunartima par sem hvor hlid ma kasta allt ad 7 boltum
(p.m.t markboltanum). VVaramenn kasta ekki upphitunarboltum & nokkrum tima.
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Upphitun telst lokid pegar baedi lid hafa kastad sinum 7 boltum eda eftir 2 mindtur; pad sem &
vid fyrr.

10.2 Ad kasta markboltanum

pegar bolta er kastad (Markbolta, raudum eda blaum), skal leikmadur hafa allann sinn banad,
bolta, og eigur innan eigin kastreits. Fyrir BC3 leikmenn & petta einnig vid um
adstodarmanninn.

10.2.1 Lidid sem leikur med raudan byrjar alltaf fyrstu lotu.

10.2.2 Leikmadur mé eingdngu kasta markboltanum eftir ad domari hefur tilkynnt um ad pad
lid eigi ad gera.

10.2.3 Markboltinn verdur ad stadnemast a gildu sveedi fyrir markbolta.
10.3 Ogildur markbolti
10.3.1 Markboltinn telst 6gildur ef:

e pegar honum er kastad pa stadnamist hann a o6gildu sveadi fyrir markboltann;

e honum er kastad utaf

e leikmadur sem kastar markboltanum gerist sekur um villu. Videigandi vitum i reglu
15.1-15.11 skal einnig beitt.

10.3.2 Ef um markboltavillu er ad raeda skal s& leikmadur kasta markboltanum sem & ad kasta
honum i nastu lotu. Ef markboltavillan er gerd i lokalotu skal sa leikmadur kasta honum sem
er i peim kastreit sem kastadi honum i fyrstu lotu. Markboltinn heldur &fram i sému réd pangad
til honum er kastad a sitt gilda sveedi & vellinum.

10.3.3 Eftir ad markboltavilla & sér stad mun nesta lota sem byrjar byrja rétt eins og villan hafi
ekki att sér stad. Pannig ad sa sem hefdi att ad kasta i peirri lotu byrjar ad kasta markboltanum.

10.4 Ad kasta fyrsta boltanum inn & vollinn

10.4.1 Leiknadurinn sem kastadi markboltanum kastar einnig fyrsta litada boltanum (Tilv.:
15.8.9)

10.4.2 Ef bolta er kastad Gtaf vellinum eda hann afturkalladur vegna brots, pa & sama lid ad
kasta par til gildur bolti lendir inna vellinum eda pad hefur kastad 6llum sinum boltum. I para-
og lidadeildum getur hvada leikmadur lidsins sem er kastad 6drum (2) boltanum inna véllinn.

10.5 Fyrsta kast andstadingsins
10.5.1 Pa er komid ad andsteedingnum ad kasta.

10.5.2 Ef bolta er kastad utaf vellinum eda hann afturkalladur vegna brots, pa & sama lid ad
kasta par til gildur bolti lendir inn& vellinum eda pad hefur kastad 6llum sinum boltum. I para-
og lidadeildum getur hvada leikmadur lidsins sem er kastad 6drum (2) boltanum inna vollinn.

10.6 Ad kasta peim boltum sem eftir eru

10.6.1 Lidid sem kastar naest er pad lid sem & ekki naesta bolta vid markboltann, nema pad hafi
kastad 6llum sinum boltum, en pa & hitt lidid ad kasta naest. bessi adferd er viohofo par til 6llum
boltum hefur verid kastad.
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10.6.2 Ef leikmenn &kveda ad kasta ekki boltunum sem eftir eru pa gefa peir domara pad til
kynna ad peir séu haettir ad kasta i pessari lou og eru pa boltarnir sem eftir eru Urskurdadir sem
“Daudir boltar”. Boltum sem ekKki er kastad (BEK) skulu skradir & stigabladio.

10.7 Lokid vid lotuna

10.7.1 begar 6llum boltum hefur verid kastad og pad eru engir vitaboltar, mun fomari munnlega
tilkynna stigagjofina og sidan, “Lotu lokid.” (Tilv.:11)
BC3 Adstodarmenn mega a pessum timapunkti snia sér pannig ad peir sjai vollinn.

10.7.2 Ef pad & eftir ad kasta vitaboltum, eftir ad stadfesta stigagjof lotunnar vid leikmenn eda
lidstjora, mun domari fjarleegja alla bolta af vellinum (Linudémari méa adstoda). Lidid sem &
ad leika vitabolta skal velja einn (1) af litudu boltunum sinum sem skal kastad & vita-kassann
& krossinum. Domarinn tilkynnir munnlega um talin stig.(Tilv.:11) og sidan, “Lotu lokid.”.
BC3Adstodarmenn mega & pessum timapunkti snta sér pannig ad peir sjai vollinn. Samanl6gd
stig skulu svo skrad & stigabladid.

10.7.3 I lokalotu leiks, par sem ekki 6llum boltum hefur verid kastad og augljost er hvort 1id sé
sigurverari, skal ekki veita viti ef adstodarmadur eda pjalfari fagnar. betta & einnig vid um
vitakost.

10.7.4 Adstodarmenn og pjalfarar mega einungis koma inn & vollinn pegar domari bydur pad
(Tilv.:15.9.7) i lok lotu, pegar doémari tilkynnir, “Ein minata!” pegar hann tekur upp
markboltann.

10.8 Undirbuningur sidari lota fyrir allar deildir.

Domari méa leyfa ad lida ad hamarki eina minatu & milli lota. Pessi eina minuta hefst pegar
hann tekur upp markboltann af go6lfinu og tilkynnir “Ein mintta.” Adstodarmenn og/eda
starfsmenn, pjalfarar (hja sveita og paradeildum einungis) skulu taka saman bolta fyrir byrjun
naestu lotu.
Eftir 45 sekundur kallar domarinn “15 sekindur!” Eftir eina minttu kallar domarinn “Timi!”.
Andsteedingur verdur ad vera hettur 6llu pegar démari réttir peim keppanda markboltann sem
a a0 kasta honum. Domarinn bidur um “Markboltann!”. Ef andsteedingurinn er ekki tilbuin parf
pad 1id ad bida par til kemur ad peim ad kasta, pa geta pau klarad undirbuninginn.

Keppendur verda ad vera i sinum kastreitum; Adstodarfolk og pjalfarar (fyrir sveita- og para)
verda ad vera & peirra tilgreindu svaedum pegar domarinn kallar, “Timi!” edafa gult spjald fyrir
ad tefja leikinn (Tilv.:15.9.4)

10.9 Ad kasta boltum

10.9.1 pegar bolta er sleppt skal a.m.k 6nnur rasskinn ad snerta seti hjolastolsins/vespunnar.
Leikmadur sem getur einungis spilad liggjandi & kvionum verdur ad lata kvidinn snerta
kaststolinn (Tilv.: 15.6.3). pessir leikmenn verda ad hafa sampykki fyrir pessari leikadferd fra
flokkuninni.

10.9.2 Ef bolta er kastad og hann skoppar af leikmanninum sem kastadi honum, motspilara eda
banadi annars hvors telst boltinn enn i leik.
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10.9.3 Bolti, sem hefur verid kastad, sparkad eda kemur Ur botni rennu, ma ralla yfir hlid
kastreits leikmanns (annadhvort i loftinu eda a golfinu), og i gegnum kastreit andsteedings adur
en boltinn fer yfir kastlinuna og inna leikvéllinn.

10.9.4 Ef bolti rennur af sjalfsdadum, an pess ad hafa verid snertur af nokkru, skal hann latin
vera a leiksvadinu i nyju stodinni.

10.10 Boltar ut af vellinum

10.10.1 Sérhver bolti sem snertir eda fer yfir Gtlinur vallarins telst ataf. Ef boltinn snertir
tlinuna og stydur annan bolta, a ad fjarleegja boltann sem snertir Gtlinuna hornrétt & atlinuna,
i einni hreyfingu og an pess ad boltinn lyftist fra golfinu. Ef boltinn sem hann studdi vid dettur
0g snertir Utlinuna, telst sa bolti utaf. Hver bolti verdur medhdndladur i samraemi vid reglu
10.10.4 eda 10.11.1.

10.10.2 Bolti sem fer utfyrir Gtlinuna og kemur svo aftur innfyrir hana, telst vera utaf.

10.10.3 Bolti sem ekki ner inn a vollinn pegar kastad er, nema pegar regla 10.14 4 vid, er talin
vera Utaf.

10.10.4 Allir litadir boltar sem er kastad eda kastast dtaf vellinum verda ad Daudum-boltum
og skal komid fyrir & videigandi svaedi. Domarinn endanlega ar um slikt.

10.11 Markbolti sem berst ut af vellinum

10.11.1 Ef markboltinn berst ut af vellinum eda a dgilt sveedi fyrir markbolta a medan & leik
stendur, skal honum komid fyrir & krossinum.

10.11.2 Sé petta ekki mdgulegt vegna pess ad bolti er pegar komin ofan a krossinn, skal koma
markboltanum sem nast krossinum ad framanverdu, mitt & milli hlidarlinana (med “ad
framanverdu” er att vio svaedid a milli kastlinu og kross).

10.11.3 pegar markbolta hefur verid komid fyrir & krossinum er akvedid samkvaemt reglu
10.6.1 hvada lid & ad kasta naest.

10.11.4 Séu engir litadir boltar eftir & vellinum eftir ad markbolta hefur verid komid fyrir , skal
st hlid sem kom markboltanum Gtfyrir kasta naest.

10.12 Jafnfjarleegir boltar

pegar akvarda a hvort lid skuli kasta naest, ef tveir eda fleiri boltar i sitt hvorum lit eru jafnlangt
fra markboltanum (jafnvel pé stigin séu meira en 1-1 fyrir annad lidid) og engir boltar eru nar,
a lioid, sem kastadi sidast, ad kasta aftur. Sidan skiptast lidin & ad kasta par til stadan breytist
og boltarnir eru ekki jafnlangt fra markboltanum eda annad lidid hefur kastad 6llum sinum
boltum. Leikurinn heldur svo afram med edlilegum heetti. Ef nyr bolti brytur upp stéduna en
endar a pvi ad verda sjalfur bolti sem er jafnfjarleegur bolta andstaedingsins, skal sama lid kasta
aftur.

10.13 Boltum kastad samtimis
Ef lid kastar meira en einum bolta pegar pad a ad kasta, verda badir boltar afturkalladir og
verda ad Daudum-boltum (Tilv.: 15.8.12).
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10.14 Misstur bolti

Missi leikmadur Ovart bolta er pad & abyrgd leikmannsins ad bidja domara um leyfi til ad
endurheimta boltann til ad kasta honum. Domarinn Urskurdar hvort boltinn datt t.d. vegna
oviljandi hreyfinga eda hvort um var ad raeda viljandi tilraun til pess ad kasta boltanum. pad
eru engin takmork fyrir pvi hve oft mé kasta bolta aftur og sker démari einn Gr um pad. I slikum
tilvikum er klukkan ekki stédvud.

10.15 Mistok domara

Ef domara verda & pau mistok ad lata rangt 1id kasta, skal leikmadurinn fa boltann/boltana aftur.
[ slikum tilvikum skal stédva klukkuna og beeta leikmanni upp tapadan tima eftir pvi sem vid
a. Hafi boltar feerst Ur stad ber ad telja lotuna sem rofna lotu (Tilv.:12,15.2.4).

10.16 Varamenn

10.16.1 | BC3 og BC4 para-deildum er hvoru lidi heimilt ad skipta einu sinni varamanni inna
i leik (Tilv.:3.2).

10.16.2 I sveita-deild er hvoru lidi heimilt ad skipta allt ad tveimur leikmonnum i leik, ef peir
eru med tvo varamenn (Tilv.:3.3).

10.16.3 Skipting ma einungis eiga sér stad a milli lota og tilkynna verdur démara um
skiptingarnar. Sé fyrirlidanum skipt Gr parf annar leikmadur ad taka vid sem fyrirlidi.
Varamadurinn verdur ad nota kastreitin sem sa sem hann er ad skipti vid var i. Varamadurinn
sem verid er ad skipta inna ma taka vid sem fyrirlidi.

10.16.4 Skiptingin ma ekki tefja leikinn. Pbegar leikmadur hefur verid tekinn ur leik er ekki
heegt ad skipta honum inn & aftur.

10.17 Stadsetning varamanna og pjalfara

pjalfarar og varamenn eiga ad vera vid endann & vellinum & afmérkudu svaedi. Skilgreining
sliks sveedis er i hondum undirbuningsnefndar (Organising committee) og midast vid almennar
adstedur & vellinum.

11.Stigagjof
11.1 Domari sér um stigagjof pegar baedi lid hafa kastad 6llum boltum, p.m.t vitaboltum par
sem pad & vid. Stig fyrir vitabolta, ef pau eru einhver, batast vid stigagjofina og er skrad.

11.2 pad lid sem & bolta naest markboltanum feer eitt stig fyrir hvern bolta sem er ner
markboltanum en s& bolti andstaedingsins sem er nast markboltanum.

11.3 Séu tveir eda fleiri mismunandi litir boltar jafn langt fra markboltanum og engir adrir
boltar eru naer honum, pa faer hvor hlid eitt stig fyrir hvern bolta.

11.4 1 lok hverrar lotu ber démara ad ganga Ur skugga um ad stigin séu rétt skrad a stigabladi
og stigatoflu. Leikmenn / fyrirlidi ber abyrgd a pvi ad stig séu rétt skrad. Fyrir hvern litadan
bolta sem stddvast innan vitakassans, i vitakasti, faest eitt (1) stig.

11.5 pegar 6llum lotunum er lokid, eru stig hvors lids ar 6llum lotum 16gd saman og er pad lid,
sem hefur herri heildarstigafjolda, lyst sigurvegari.
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11.6 Domara er heimilt ad kalla til fyrirlida (eda leikmenn i einstaklingskeppni) ef malingar
eiga ad fara fram eda Urslitin eru neerri jofn i lok lotu.

11.7 Ef stigafjoldinn er jafn eftir allar loturnar ,asamt pvi ad 6llum vitaboltum hefur verid
spilad, er leikinn bradabani. Stigin sem fengin eru i brddabana gilda ekki sem vidbotarstig
leikmanns I leiknum heldur gilda pau adeins til pess ad skera Gr um sigurvegara.

11.8 Gefi annad keppnislidid leikinn skal hitt keppnislidid teljast siguvegari og skra skal stiginn
pannig ad sigurvegarinn vinni leikinn 6-0; eda samsvara mesta muni stiga i peim ridli eda
Gtslattarridli sem leikurinn tilheyrir. Utilokada keppnislidid skal hljota nall stig fyrir leikinn.
Ef baedi lidin eru Gtilokud, p.e. badi lid gefa leikinn og skra parf leikinn 6-0 eda samsvara
mesta muni stiga i peim ridli eda Gtslattarridli sem leikurinn tilheyrir. Skal skré & stigabladid
fyrir hvort 110 “Leikur gefinn 0 - (?)”.

Ef baedi lid efa leikinn, skulu Teknifulltrdi (Technical Delegate) og yfirdomari Grskurda a
videigandi hatt.

12.Rofin lota

12.1 Lota telst rofin pegar boltar hafa verid faerdir af keppanda eda domara, eda af bolta pegar
brot er framid i kasti og domara tekst ekki ad stddva boltann.

12.2 Ef lota er rofin sokum mistaka eda adgerdar domara skal domari, i samradi vid linuvora,
koma tilfeeroum boltum & upphaflega stadi (domari skal avalt taka tillit til stiga i fyrri st6du,
jafnvel pétt boltarnir séu ekki ndkvaemlega & sama stad). Ef sliku verdur ekki vid komd ad mati
domara skal hefja lotuna & ny. Domari tekur endnlega akvéroun um slikt.

12.3 Ef lota er rofin s6kum mistaka eda adgerdar annars lidsins skal domari gripa til adgerda
samkvemt reglu 12.2, en honum er heimilt ad hafa samrad vid ver stadda lidid, til ad
fyrirbyggja 6sanngjarna nidurstédu pegar hann tekur akvordun.

12.4 Ef lota hefur verid rofin og vitabolta/lum hefur verid Uthlutad skal peim leikid i lok
endurtekinnar lotu. Hafi keppnislid orsakad rofna lotu og adur i peirri lotu verid Gthlutad
vitaboltum, hefur pad ekki rétt & ad leika peim bolta/um.

12.5 A BISFed Heimsmeistaramtum og Paralympyc Games verdur skipulagsnefnin ad Utvega
upptokuvél sem horfir nidur & vollinn pannig ad mogulegt sé ad endurskapa stéduna
nakvaemlega og til pess ad yfirddmari geti akvardad med skjétum heetti hvernig lotan var rofin,
0g pa hvort eda hvernig gripa purfi til adgerda, til pess ad tof verdi ekki & keppninni.

13.Bradabani
13.1 Bradabani jafngildir einni auka lotu.
13.2 Leikmenn skulu vera &fram & sinum upprumalegu reitum.

13.3 Ad hamarki einn minatu eftir ad bradabani hefur verid demdur skal peningi kastad. Sa
sem vinnur hlutkestid akvardar hvort lidid kasti fyrsta litada boltanum. Markbolti pess lids sem
leika & fyrst verdur notadur. A medan, eda eftir hlutkestid ma adstodarmadur (Sport Assistant)
BC3 leikmanns ekki lita inn a vollinn (Tilv.: 15.5.2).

13.4 Markboltanum skal komid fyrir & krossinum.
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13.5 Bréadabaninn er sidan leikinn eins og venjuleg lota. | einstaklingskeppni BC3, 4dur en
leikmadur sleppir fyrsta litada boltanum (badi raudur og blar), VERDUR leikmadur ad sveifla
rennunni. | parakeppni BC3 VERDA ALLIR leikmenn (b&di raudur og blar) ad sveifla
rennunni eftir ad domari hefur gefid merki um ad peirra lid eigi ad kasta, og adur en peir sleppa
fyrsta boltanum (Tilv.:5.5, 15.8.10 — Afturkdllun bolta).

13.6 Ef stadan sem lyst er i reglu 11.3 og hvort lid hlytur jafn morg stig i bradabananum skulu
pau skrad og énnur bradabanalota leikinn. I petta sinn mun moétherjinn hefja lotuna. bessu skal
haldid afram pannig ad 1idin skiptast 4 “fyrsta kasti” par til sigurvegari fest.

13.7 begar ad naudsynlegt er ad spila auka lotu vegna bradabana til ad akvarda sigurvegara
leiksins mun domarinn:

e Kasta upp mynt til ad akvarda hvort lidid spilar med raudum eda blaum boltum;

e Kasta upp mynt aftur til ad akvarda hvort 1idid byrjar lotuna;

e Markbolti lidsins sem byrjar verdur stadsettur & krossinum;

e Lotan er sidan leikin eins og venjuleg lota;

e Ef baedi lid hljota jafn mdorg stig Ur pessari lotu eru stigin skrad a stigabladid og énnur
bradabanalota er leikin. Ad pessu sinni skal métherjinn hefja lotuna med sinn markbolta
stadsettan a krossinum;

e petta skal endurtekid pannig ad lidin byrji til skiptis par til sigurvegari er fenginn.

14.Mannaferdir um vollinn

14.1 Lidi er ekki heimilt ad undirbla naesta skot, snia hjélastol eda rennu, eda velta um
boltanum i tima andstaedingsins (adur en litur er syndur er asettanlegt ad leikmadur taki upp
bolta an pess ad kasta honum; t.d pad er leyfilegt fyrir raudan ad taka upp boltann sinn, adur
en domari gefur merki um ad bléar eigi ad kasta, og halda & honum i hendi sér eda kjoltu; pad
er EKKI leyflegt fyrir raudan ad taka upp bolta eftir ad démari hefur gefid blaum merki um ad
kasta.), Tilv.:15.5.4.

14.2 Eftir ad démari hefur gefid til kynna hvort lidid skal kasta, mega leikmenn pess lids koma
inn & leiksvaedid og alla toma kastreiti. Leikmenn mega styra rennunni fra peirra eigin, eda
hvada 6drum kastreit sem er. Leikmenn mega EKKI fara inn i kastreit andsteedingsins pegar
pbeir undirbla naesta kast eda styra rennunni.

14.3 Leikmadur méa ekki fara aftur fyrir kastreiti til pess ad line up their shots eda tala vid
lidsfelaga. Stigurinn & bakvid kastreitina skal einungis notadur af BC3 keppendum til pess ad
komast & leiksvaedid. Vilji peir koma inn & leiksveedd i parakeppn BC3 verda peir ad gera pad
an pess ad fara aftur fyrir lidsfélaga sina.

Leikmdnnum sem brjota pessa reglu um mannaferdir um vollinn er sagt ad vera a videigandi
svaedi og uppsetningin byrjar ad nyju. Lidinn timi verdur ekki endurheimtur.

14.4 Ef leikmadur parfnast adstodar til ad fara inn a vollinn ma hann 6ska eftir adstod démara
eda linuvardar.

14.5 Ef leikmadur, i para- og sveitakeppni, kastar bolta pegar leikmadur Gr sama lidi er enn &
leid til baka i kastreitinn mun domari deema andsteedingnum 1 vitabolta auk pess ad afturkalla
boltanum sem kastad var (Tilv.: 15.6.7). Leikmadurinn sem er & leid til baka i kastreitinn (ekKki
ad kasta) verdur ad hafa i pad minnsta eitt hjol inni i kastreitnum sinum pegar lidsfélagi kastar.
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14.6 Reglubundnar adgerdir fyrir eda eftir ad bolta er kastad eru leyfdar an sérstakrar beidni til
adstodarmanns.

15.Brot (viti)

Séu reglur brotnar geta afleidingarnar verid ein eda fleiri af nokkrum moégulegum.

e Vitabolti (e.One ball penalty)
o Afturkollun

e Vitabolti auk afturkéllunar

e Vitabolti auk gula spjalds

e Gult spjald

e Rautt spjald (Deemdur r leik)

Leikmadur og adstodarmadur (SA) eru taldin vera ein eining — fai adstodarmadur gult eda rautt
spjald hlytur leikmadurinn pad einnig.

pjalfari er talin vera einstok eining, ef pjalfari feer gult eda rautt spjald yfirferist pad ekki a
lidid. Sé pjalfari deemdur ur leik (e.disqualified) er pad hans/hennar eigin afleiding.

15.1 Vitabolti (e.one ball penalty)

15.1.1 Vitabolti er pegar andsteedingurinn hlytur einn auka bolta. Boltanum skal kastad pegar
6llum boltum hefur verid leikid i lotu. Domarinn skréir stiginn; allir boltar eru sidan fjarleegdir
af vellinum og 1idid sem hlytur vitaboltan velur sér einn (1) af litudu boltunum sinum, sem skal
kastad ad vitakassanum & krossinum. Démarinn mun gefa til kynna med litamerki hver & ad
gera og tilkynna “Ein mintta!”. Leikmadurinn hefur pa eina minuatu til pess ad kasta
vitaboltanum. Stoppi boltinn innan 25cm vitakassans an pess ad snera linuna sem markar
kassann, hlytur lidid sem kastadi vitaboltanum eitt auka stig. Domarinn beetir stiginu vid pau
stig sem 1idid hafdi adur fengid fyrir lotuna og skréir pad & stigabladid. In the case of a penalty
ball, the clock will be reset to 1 minuite after noting the current remaining time on the score
sheet.

15.1.2 Ef pad deemast fleiri en eitt brot & sama 1idid i lotu hlytur andstaedingurinn fleiri en einn
vitabolta.Hverjum bolta er kastad sérstaklega. Boltinn sem kastad var er fjarleegdur og stigio
skrad & stigabladid (ef boltinn hitti innan kassans) og lidid velur ad nyju bolta til ad kasta af
6llum sex boltunum i hverju vitakasti sem peir geetu att eftir.

15.1.3 Brot framin af b4dum lidum upphefja EKKI hvort annad. Hvort 1id mun reyna vid ad
hljota auka stig og kasta i peirri r6d sem vitin voru deemd. Lidid sem hlaut fyrsta vitaboltann
mun kasta fyrst, eftir pad er pad svo breytilegt fyrir adra vitabolta.

15.1.4 Verai brot framid af lidi & medan pad kastar vitabolta, hlytur andstaedingurinn vitabolta.

15.2 Afturkollun

15.2.1 Afturkollun er pegar bolti er fjarleegdur af leikvellinum. Afturkalladi bolinn skal latin i
daudaboltakassan, eda annad videigand svadi.

15.2.2 Afturkéllun getur adeins att sér stad pegar brot & sér stad i kasti.

15.2.3 Ef brot er framid sem leidir til afturkdllunar mun domari alltaf reyna ad stddva boltann
adur en hann hreyfir vid 6drum boltum.
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15.2.4 Takist démara ekki ad stddva boltan adur en hann hreyfir vid 6drum boltum skal lotan
demast rofin (Tilv.: 12.1-12.4)

15.3 Gult spjald

15.3.1 Verdi framid brot sem fram kemur i reglu 15.9 skal leikmanni synt gula spjaldid og
domari skréir brotid & stiga bladid.

15.3.2 Fai leikmadur tvo (2) gul spjold i keppni er leikmadur deemdur ar vidkomandi leik.
Leikurinn telst pa tapadur i einstaklings- og parakeppni (Tilv.: 11.8).

HIjéti leikmadur eda adstodarmadur hans i lidakeppni sitt annad gula spjald er viokomandi
leikmadur deemdur ar peim leik. Leikurinn getur haldid afram med peim tveimur leikménnum
sem eru eftir. Eigi leikmadurinn sem deemdur var Ur leik eftir ad spila Ut einhverjum boltum
skulu peir fjarleegdir og settir & videigandi daudaboltasveedi. Ef lidid & eftir ad leika fleiri lotur,
skal pad lid einungis nota 4 i peim lotum. Sé pad fyrirlidi lidsins sem var demdur Ur leik skal
annar lidsmadur taka vid fyrirlidastddunni. Verdi annar lidsmadur demdur ur leik neydist lidid
til pess ad gefa leikinn (Tilv.: 11.8).

Fai leikmadur sitt annad, pridja.. (0.s.frv.) gula spjald er vidkomandi deemdur ar leik i peim
leik sem hann hlytur pad spjald. Leikmadur ma hinsvegar spila leiki sidar i keppninni.

15.4 Rautt spjald (Brottvisun)

15.4.1 Veroi leikmadur, pjalfari eda adstodarmadur (SA) deemdur Ur leik skal vidkomandi synt
rautt spjald og pad skrad & stigabladid. Rautt spjald pydir alltaf tafarlaus brottrekstur Gr keppni
fyrir pann einstakling sem hlytur rauda spjaldid (Tilv.: 15.11.4).

15.4.2 Verdi leikmadur eda adstodarmadur hans, i einstaklings- og parakeppni deemdur ur leik,
tapar viokomandi lid leiknum. (Tilv.: 11.8).

15.4.3 Verdi leikmadur eda adstodarmadur hans i lidakeppni deemdur 0r leik skal leikurinn
halda &fram med peim tveimur leikmdnnum sem eru eftir. Eigi leikmadurinn sem demdur var
ar leik eftir ad spila at einhverjum boltum skulu peir fjarlegdir og settir & videigandi
daudaboltasveedi. Ef lidid & eftir ad leika fleiri lotur, skal pad 1id einungis nota 4 i peim lotum.
Sé pad fyrirlidi lidsins sem var deemdur Ur leik skal annar lidsmadur taka vid fyrirlidastodunni.
Verdi annar lidsmadur deemdur Ur leik neydist lidid til pess ad gefa leikinn (Tilv.: 11.8).

15.4.4 Einstaklingur sem hefur verid deemdur Gr keppni getur mogulega tekid patt i 6drum
keppnum & sama moti, akvordunin liggur i héndum yfirddmara og teeknifulltrda.

15.5 Eftrfarandi adgerdir leida til Gthlutunar eins vitabolta (Tilv.: 15.1):
15.5.1 Leikmadur yfirgefur kastreit an pess ad gefid hefur verid til kynna ad peir eigi ad gera.

15.5.2 Adstodarmadur BC3 leikmanns snyr sér ad vellinum til ad sja kast a medan & lotu
stendur.

15.5.3 Ef domari telur ad um sé ad reeda dvideigandi bodskipti milli leikmanns/leikmanna,
adstodarmanna peirra og/eda pjalfara (Tilv.: 16.1 — 16.3).

15.5.4 Ef leikmadur og/eda adstodarmadur undir byr naesta kast, kemur hjélastol og eda
rennunni sinni fyrir eda kastar bolta i tima andsteedingsins (Tilv.: 14.1).
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15.5.5 Adstodarmadurinn feerir stélinn, rennuna eda réttir leikmanninum potarann eda bolta an
pess ad leikmadur bad um pad (Tilv.: 3.5).

15.6 Eftirfarandi adgerdir leida til Gthlutunar eins vitabolta og afturkéllunar
kastads bolta (Tilv.: 15.1/15.2):

15.6.1 Ad kasta markboltanum eda litudum bolta pegar adstodarmadur, leikmadur eda einhver
af bunadi, boltum eda eigum peirra snertir vallarmerkinguna eda pann hluta yfirbords vallarins
sem telst ekki hluti af kastreit leikmannsins. Fyrir BC3 leikman og adstodarmenn gildir petta
einnig & medan bolti er enn i rennunni (Tilv.: 10.2).

15.6.2 ad kasta boltanum pegar rennan stendur yfir kastlinunni (Tilv.: 5.3).

15.6.3 ad kasta boltanum an pess ad hafa a.m.k adra rasskinn (eda kvid, samkv. Flokkun) i
snertingu vid satid eda stolinn (Tilv.: 10.9.1).

15.6.4 ad kasta boltanum & medan hann snertir hluta af vellinum sem er utan vid kastreit
leikmannsins (Tilv.: 10.2).

15.6.5 ad kasta boltanum pegar BC3 adstodarmadur horfir inn & leikvollinn.

15.6.6 ao kasta boltanum pegar seeti hjolastolsins er haerra en hdAmarkshadin 66 cm fyrir BC1,
BC2 OG BC4 (Tilv.: 6.1).

15.6.7 1 lida eda parakeppni, ef leikmadur kastar bolta & medan annar leikmadur er enn & leid
til baka i kastreitinn sinn (Tilv.: 14.5).

Snerti annad hjol, pess leikmanns sem ekKi er ad kasta, innri fl6t kastreits sins telst hann vera
“{” eigin kastreit.

15.6.8 undirbla og kasta sidan bolta & pegar andstedingurinn & ad gera (Tilv.: 15.5.4).

15.7 Eftirfarandi adgerdir leida til uthlutunar eins vitabolta og gula
spjaldsins (Tilv.: 15.1, 15.3):

15.7.1 Hvers konar visvitandi afskipti eda truflun vardandi annan leikmann med peim hetti ad
bad hafi ahrif & einbeitingu hans eda kastadgero.

15.7.2 Ad studla ad rofinni lotu.

15.8 Eftirfarandi adgerdir leida til afturkdollunar bolta (Tilv.: 15.2):
15.8.1 ad kasta bolta &dur en démari gefur til kynna hvada litur a leik.

15.8.2 ef bolti stodvast i rennu eftir ad hafa verid sleppt.

15.8.3 ef BC3 adstodarmadur stodvar boltan i rennunni af einhverri &staedu.

15.8.4 i leik BC3, ef BC3 leikmadur er ekki sa sem sleppir boltanum. Leikmadur verdur ad
hafa beina likamlega snertingu vid boltan pegar honum er sleppt. Undir beina likamlega
snertingu fellur notkun & adstodarbunadi sem er fast vid hofud, munn eda hond leikmanns
(Tilv.: 5.4).

15.8.5 ef adstodarmadur snertir leikmann eda ytir/togar i hjélastol pegar boltanum er kastad
(Tilv.: 3.5).
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15.8.6 Ef adstodarmadur og leikmadur sleppa boltanum samtimis.

15.8.7 Sé litudum bolta kastad a undan markbolta.

15.8.8 hafi lid ekki sleppt bolta pegar timinn peirra klarast (Tilv.: 17.5).

15.8.9 ef annar leikmadur en sa sem kastadi markboltanum kastar fyrsta litada boltanum.

15.8.10 ef BC3 leikmadur sveiflar rennunni ekki um a.m.k 20 cm til vinstri og 20 cm til haegri
eftir ad markboltinn hefur verid afhentur og &dur en markboltanum er kastad; eda adur en
vitabolta er kastad; eda fyrir fyrsta kast hvors leikmanns i bradabana (Tilv.: 5.5).

15.8.11 ef BC3 leikmadur endurstillir ekki rennuna med pvi ad snda um 20 cm pegar peir eda
lidsmenn peirra koma til baka af leikvellinum, adur en peir kasta sinum eigin bolta (Tilv.: 5.5).

15.8.12 ef 1id kastar meira en einum bolta samtimis (Tilv.: 10.13).

15.9 Leikmadur, adstodarmadur og/eda pjalfari sem gerist sekur um
eftirfarandi brot mun fa gult spjald (Tilv.: 15.3):

15.9.1 Leikmadur sem kemur med fleira folk en leyfilegt er & upphitunarsvadi eda i Call room
(Tilv.: 7.2, 8.2). betta mun leida til pess ad leikmadurinn, eda fyrirlidinn i para og sveitakeppni,
mun fa gult spjald fyrir vikid.

15.9.2 Leikmadur, par eda lid kemur med fleiri bolta en leyfilegt er i Call Room (Tilv.: 3.1,
3.2.1, 3.3.1). Auka boltarnir verda gerdr uppteekir og geymdir par til keppninni lykur.

[ lida og para deild, feer sa leikmadur sem kemur med of mikid af boltum gula spjaldid. Sé
omdgulegt ad akvarda hver leikmannana pad er mun fyrirlidinn fa gulaspjaldid (Tilv.: 9.7). Pad
ma endurheimta “Auka bolta”, sem gerdir hafa verid upptakir og eru ad 60ru leyti l6glegir, til
bess ad nota i sidari keppnum a sama moti.

15.9.3 Uppfylli boltar leikmanns ekki krofurnar i skyndiskodun (Tilv.: 4.7.1, 4.7.2 og
9.2).Tilkynning verdur sett upp vid inngang Call Room fyrir binad og bolta sem ekki uppfylla
krofur.

15.9.4 Ad tefja leikinn ad astaedulausu.

15.9.5 a0 saxtta sig ekki vio akvordun domara og/eda gerist sekur um atferli se, skadar
andstaedinginn eda starfsmenn métsins.

15.9.6 Adstodarmadur eda domari kemur inn & leiksveedid an leyfis domara (Tilv.: 10.7.4).

15.10 Leikmadur, adstodarmadur og/eda pjalfari sem gerist sekur um
eftirfarandi brot mun fa sitt annad gula spjald og er demdur ar viokomandi
leik (Tilv.: 15.3):

15.10.1 Ad fa sitt annad gula spjald i somu keppni (p.e hefur adur verid synt gula spjaldid fyrir
eitthvad af brotunum sem listud eru upp i reglu 15.9)

15.10.2 Fai leikmadur og/eda adstodarmadur i somu keppni sitt annad gula spjald a
upphitunarsvaediu eda Call Room leidir pad til pess ad hann/peir verdi deemdir ar viokomandi
leik. Sé petta i undirbaning fyrir einstaklingskeppni tapar leikmadurinn leiknum (Tilv.: 11.8).

Fai pjalfari sitt annad gula spjald feer hann ekki inngéngu & leikvollinn i viokomandi leik.
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15.10.3 Annad gult spjald sem faest & vellinum & medan a leik stendur mun leida til pess ad
vera deemdur ur leik og geeti endad med pvi ad lid purfi ad gefa leikinn (Tilv.: 11.8).

Ef um er ad raeda pjalfarann verdur vidkomandi ad yfirgefa leiksvadid, en lidid/parid getur
haldid afram.

15.11 Leikmadur, adstodarmadur og/eda pjalfari sem gerist sekur um
eftrfarandi brot mun fa rautt spjald og er samstundis deemdur fra keppni
(Tilv.: 15.4):

15.11.1 ad syna af sér oipréttamannslega hegdun eins og ad reyna ad blekkja domara; koma
med Oleyfilegar athugasemdir a leikvellinum.

15.11.2 ofbeldisfull hegdun
15.11.3 Ad notast vid ovideigandi, modgandi eda ofbeldisfullan talsméta eda likamstjaningu.

15.11.4 Rautt spjald leidir til tafarlausrar brottvisunar Gr keppni. Urslit fyrri leikja munu
breytast og demast sem “gefnir leikir” og leikmadur eda 1id mun ekki teljast keppnishef eda
hljota stig fyrir rodun (e.ranking) i keppninni (Tilv.: 15.4.1).

16.Bodskipti

16.1 Engin bodskipti skulu fara fram a milli leikmanns, adstodarmanns, pjalfara og varamanna
& medan & lotu stendur.

Undantekningarnar eru:

e Pbegar leikmadur bidur adstodarmann sinn ad framkvaema tiltekna adgerd eins og ad
breyta stddu stolsins, fera til hjalparteki , hnoda bolta eda rétta leikmanninum bolta.
Sumar reglulegar adgerdir eru leyfdar an sérstakrar beidni fra leikmanni.

e pjalfarar, adstodarmenn og varamenn mega hvetja sinn leikmann eftir skot og & milli
lota.

e Samskipti a milli pjalfara, varamanna leikmanna og adstodarmanna peirra en & pann
hatt ad leikmenn inni & velli geti ekki heyrt i peim. Ef domari telur ad leikmadur heyri
til peirra, mun doémari dema Ovideigandisamskipti og Uthluta einn vitabolta (Tilv.:
15.5.3).

16.2 [ sveita- og parakeppni, 4 medan ad & lotu stendur mega leikmenn einungis hafa bodskipti
vid liosfélaga innan vallarinns og eftir ad domari hefur gefio til kynna ad komid sé ad peim ad
gera. A medan ad & lotu stendur, pegar hvorugu lidi hefur verd gefid merki um ad pad eigi ad
leika (t.d. & medan domari er ad mala; vandamal hefur komid upp med klukkuna...) mega
leikmenn beggja lida tala saman hljodlega en verda ad haetta um leid og andstaedingnum er
gefid merki um ad komid sé ad peim ad leika.

16.3 Leikmanni er ekki heimild ad leidbeina adstodarmanni lidsfélaga sins. Hver leikmadur méa
einungis eiga bodskipti vid sinn eigin adstodarmann.

16.4 A milli lota mega leikmenn hafa bodskipti sin & milli, vid adstodarmenn sina og pjalfara.
Bodskiptum verdur ad ljuka um leid og pjalfari er tilbdin ad hefja lotu ad nyju. Démari tefur
ekki leikinn til ad leyfa langar vidraedur.
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16.5 Leikmadur ma bidja annan leikmann eda adstodarmann BC3 ad faera sig ef hann er
stadsettur pannig ad hann hafi neikvad ahrif & kastid, en getur po ekki 6skad eftir pvi ad hann
fara at fyrir kastreitinn.

16.6 Leikmadur mé tala vio domara i sinum eigin tima.

16.7 Eftir ad domari hefur gefid til kynna hvort lidid & ad kasta er hvada leikmanni sem er i pvi
lidi heimilt ad spyrja hver stadan sé eda bidja um melingu domara.Spurningum um stédu bolta
(t.d hvada bolti andstaedingsins er near?) skal ekki svarad. Leikmenn mega koma sjalfir ut a
vollinn til ad ganga ur skugga um hvernig boltarnir eru stadsettir.

16.8 Sé porf a talkun & vellinum & medan ad & leik stendur hefur yfirdémari fullt vald til pess
ad velja videigandi pydanda. Yfirddmari mun reyna fyrst ad notast vid sjalfbodalida keppninnar
eda annan domara sem ekki er upptekinn i 6drum leik. Ef ekki finnst hentugur pydandi mun
yfirdomari velja samlanda leikmanns til pess ad pyda.

16.9 pydendur eru ekki stadsettir & leikvellinum. Leik skal ekki seinkad ef pydandi er ekki
vidstaddur pegar porf er & honum.

16.10 Hverskyns samskiptateeki, medal annars snjallsimar sem taka & inna leikvollinn verda
fyrst ad vera sampykktir af yfirddmara eda teeknifulltria. Oll misnotkun telst sem 6videigandi
bodskipti og skal deema andsteedingnum einn vitabolta.

pjalfarar mega nota spjaldtolvur og snjallsima til pess ad taka glésur. Leikmenn og
adstodarmenn a vellinum mega ekki méttaka nein bodskipti fra pjalfara eda varaménnum utan
vallar. Hvers konar brot a pessari reglu telst vera Ovideigandi bodskipti og skal dema
andstaedingnum einn vitabolta.

17.Timi hverrar lotu
17.1 Hvort 1id fer Gthlutad tilteknum tima til ad leika hverja lotu og sér timavordur um
timamalinguna.

Timarnir eru eftirfarandi:

e BCL1: 5 minatur hver leikmadur hverja lotu
e BC2: 4 minGtur hver leikmadur hverja lotu
e BC3: 6 minatur hver leikmadur hverja lotu
e BC4: 4 minatur hver leikmadur hverja lotu
e Sveit: 6 minutur hvert 1id hverja lotu

e BC3 Par: 7 minutur hvert par hverja lotu

e BC4 Par: 5 minutur hvert par hverja lotu

17.2 Utkast markbolta telst hluti af Gthlutudum tima lids.

17.3 Timataka hja lidi hefst pegar domari tilkynnir timaverdi hvort 1idid skuli kasta, ad
medtéldum markbolta.

17.4 Timataka hja lidi stodvast pegar bolti, sem kastad hefur verid, stodvast innan Gtlina
vallarins eda pegar hann fer yfir Gtlinurnar.
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17.5 Ef lid hefur ekki sleppt bolta pegar timi pess er lidinn telst sa bolti og adrir boltar, sem

.....

boltanum hafa verid sleppt pegar hann byrjar ad ralla nidur rennuna.

17.6 Ef 1id sleppir bolta eftir ad timinn er lidin stédvar domari boltann og fjarlegir hann af
vellinum &dur en hann truflar leikinn. Ef boltinn feerir adra bolta dr stad telst lotan rofin (Tilv.:
12).

17.7 Timamork fyrir vitabolta er ein minuta fyrir hvert brot (1 bolti) i 6llum deildum.

17.8 A medan & lotu stendur kemur fram & stigatdflunni hve mikinn tima hvort lid & eftir. I lok
hverrar lotu er timinn, sem hvort lidid a eftir, skrddur & stigablad.

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

17.10 A medan & agreiningi eda truflun stendur skal domari stodva klukkuna. Ef naudsynlegt
reynist ad stodva leik & medan & lotu stendur vegna tdlkunar skal stédva klukkuna. Sé pad
mogulegt atti pydandi ekki ad vera fra sama lidi/landi og leikmadurinn (Tilv.: 16.8).

17.11 Timavordurinn skal tilkynna hatt og skyrt pegar eftir eru “1 minuta”, “30 sekandur”, “10
sekundur” ; og “Timi”, pegar timinn er lidinn. Sé einnar minutu hlé a milli lota skal
timavordurinn einnig tilkynna “15 sekindur” og “Timi!”

18.Veikindahlé

18.1 Ef ad leikmadur eda adstodarmadur veikist i leik (verdur ad vera um alvarlegar adstaedur
ad reda) ma leikmadur bidja um veikindahlé sé pad naudsynlegt. Haegt er ad stodva leikinn
vegna veikindahlés i tiu (10) minGturog skal stéva leiktimann & medan. I leik BC3 keppanda
ma adstodarmadur ekKi lita inn a vollinn i veikindahléinu.

18.2 Leikmadur eda adstpdarmadur getur einungis fengid eitt veikindahlé i hverjum leik.

18.3 Leikmadur sem 6skar eftir veikindahléi skal fa skodun a leekni métsins eins fljétt og kostur
er. Leeknirinn getur notid adstodar leikmanns eda adstodarmanns med pydingu ef parf.

18.4 1 einstaklingskeppni, ef leikmadur er ekki i 4standi til ad halda &fram er leikurinn talinn
gefinn (Tilv.: 11.8).

18.5 I lidakeppni, ef leikmadur er ekki i astandi til ad halda afram vegna veikinda verdur ad
ljuka lotunni &n bolta veika leikmannsins. Eigi samherjar pess veika enn bolta til ad kasta, verda
peir ad kasta peim innan pess tima sem peir eiga eftir. Varamadur méa einungis koma inn i
leikinn & milli lota (Tilv.: 10.16.3).

18.6 1 BC3 og BC4 para keppni, ef leikmadur er ekki i astandi til ad halda afram vegna
veikinda, verdur ad ljuka lotunni an bolta veika leikmannsins. Eigi samherjar pess veika enn
bolta til ad kasta, verda peir ad kasta peim innan pess tima sem peir eiga eftir. Varamadur ma
einungis koma inn i leikinn & milli lota (Tilv.: 10.16.3).

18.7 Ef bedid er um veikindahlé fyrir adstodarmann, geta leikmenn i parakeppni samytt einn
adstodarmann pad sem eftir er af lotunni. Utskipting & adstodarménnun ma eingdéngu eiga sér
stad milli lota (Tilv.: 10.16.3). Sé ekki varamadur a leikvellinum, purfa leikmennirnir ad
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samnyta adstodarmanninn Gt leikinn. T einstaklingskeppni, eigi leikmadur einhverja bolta eftir
i peirri lotu og geti ekki kastad peim an adstodar eru peir boltar drskurdadir sem daudir boltar.

18.8 I sveitakeppni, ef leikmadurinn sem veiktist er nastur til pess ad kasta markboltanum og
getur ekki lengur haldid &fram keppnni og ekki er til stadar varamadur skal s& leikmadur kasta
sem atti ad kasta i neastu lotu.

18.9 1 sveitakeppni, geti leikmadur ekki leikid i nestu leikjum (einungis vegna
leeknisfraedilegra asteedna) og ekki er til stadar varamadur, ma 1idid halda afram ad keppa med
tveimur (2) lekmenn sem nota einungis fjora (4) bolta. Ef pad er BC1 keppandi sem ekki getur
haldid afram keppni og pad er ekki til stadar BC1 varamadur getur leikurinn haldid afram an
BC1 leikmanns.

18.10 Ef leikmadur heldur &fram ad bidja um veikindahlé i naestu leikjum mun taeknifulltrai
,asamt laekni og fulltria pess lands sem 1idid tilheyrir, akveda hvort leikmadur verdi latin heetta
keppni.

Ef leikmadur i einstaklingskeppni feer ekki ad ljuka keppni munu allir hans utistandandi leikir
fa stig i samraemi vid stig pess leiks sem hefur mestan markamun i videgandi keppnisridli eda
atslattarridli.

19.Skyringar og motmeeli / keerur

19.1 Medan & leik stendur getur verid ad lid telji ad domari hafi ekki tekid eftir einhverri adgerd
eda komist ad rangri nidurstoou sem hefur ahrif & nidurstodu leiksins. Ef svo er getur
leikmadur/fyrirlidi pess lids vakid athygli domarans & sliku og 6skad skyringar. ba verdur ad
stodva klukkun (Tilv.: 17.10).

19.2 Medan & leik stendur getur leikmadur/fyrirlidi 6skad eftir Urskurdi yfirddbmara og er
arskurdur hans endanlegur.

19.2.1 | samraemi vid reglur 19.10g 19.2 4 medan 4 leik stendur getur leikmadur vakid
athygli domara a einhverju sem peir eru ekKki sattir vid og 6ska skyringa & pvi. beir verda ad
6ska eftir urskurdi yfirddmara ef peir hyggjast visa til reglu 19.3 (Formleg-Kvértun).

19.3 T lok hvers leiks eru badi 1idin bedin um ad undirrita stigabladid. Ef ad 1id 6skar eftir pvi
ad motmala dkvoroun eda framkveemd, eda finnst ad domari hafi ekki brugdist vid samkveemt
reglum i leiknum & ekki ad undirrita skyrsluna.

19.4 Démari skréir lokatima leiksins & stigabladid (eftir ad hafa skrad arslit leiksins a
leikskyrsluna). Formleg motmeeli verda ad berast innan 30 mindtna fra lokum leiksins.Berist
engin skrifleg motmeeli standa drslit leiksins.

19.5 Kaerueydublad & ad afhenda skrifstofu métsins af leikmanni/lidstjora eda lidstjéra asamt
£150 eda samsvarandi i gjaldmidsli lands motshaldara. bessi kaera & ad innihalda baedi asteedur
og rokstudning (med tilvisun i grein reglu) um asteedu métmeelanna. Yfirdomari, eda sa sem
hann tilnefnir mun kalla saman arskurdarnefnd eins fljétt og kostur er.

pessi urskurdanefnd skal samanstanda af:

e Yfirddmara eda adstodaryfirdébmara
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e Tveimur alpjodadomurum sem eru ekki tengdir leiknum, eda fra peim I6ndum sem
tengjast moétmalunum.

19.5.1 begar Urskurdarnefnd hefur verid myndud etti ad hafa samband vid démara leiksins
sem var keerdur adur en tekin er endanleg akvordun. Urskurdarnefndin 4 ad hittast &
afmorkudum stad, par sem peir fa nedi. Oll umraeda um moétmalin verda ad medhondlast
sem truanadarmal.

19.5.2 Akvordun Grskurdarnefndar verdur tekin eins fljott og kostur er og kynnt leikmanni,
fyrirlida eda lidstjora asamt motspilara a skriflegu formi.

19.6 Ef pad er naudsynlegt ad afryja arskurdi urskurdarnefndar, er pad gert med Gtfyllingu
annars motmelaeydublads. Ef motmeelin teljast gild skal yfirheyra baedi lidin sem attu patt i
leiknum. Vid moéttoku & pessum motmeaelum skal teeknifulltrai eda einhver tilnefndur af honum
kalla saman afryjunardomnefnd sem er skipud af:

e Teknifulltria
e Tveimur alpjédadémurum sem eru ekki tengdir fyrri métmalum, eda fra peim I6ndum
sem tengjast métmaelunum.

19.6.1 akvordun afryjunardomnefndar er endanleg.

19.7 Hvor adili um sig sem & pétt i eiknum sem var métmeelt, getur bedid um endurskodun &
arskurdi Urskurdarnefndar. beir verda ad leggja fram Gtfyllt motmalaeydublad dsamt £150.
Motmelin verour ad leggja fram innan prjatiu (30) mindtna fra viotoku & skriflegum
upphaflega-trskurdi Urskurdarnefndar. Urskurdarnefnd eda einhver & peirra vegum skal skra
hvenar leikmadur, lid, eda videigandi adili (t.d Lidstjori eda pjalfari) tekur vid upprunalega
rskurdnum og undirritar skjalid. OIl umreda um moétmelin verda ad medhondlast sem
tranadarmal.

19.8 Ef ad urskurdur veldur pvi ad leika skal aftur, er leikid fra byrjun peirrar lotu par sem
adstedurnar sem motmaelt er atti sér stad.

19.9 Ef &steeda métmeela er pekkt fyrir leik, skal métmalunum lyst fyrir upphaf leiks og 16go
fram innan prjatiu (30) minatna fra lokum leiksins.

19.10 Ef asteda médtmelanna verda til innan Call Room, skal tilkynna yfirdébmara og
teeknifulltria ad 16gd verdi fram kera adur en ligid yfirgefur Call Room. Métmelin eru
einungis tekin gild sé ofangreindri reglu fylgt.

Vidaukar

BISFed vidurkennir ad akvednar adstaedur geta komid upp sem ekki hefur verid fjallad um i
pessum reglum. Pessar adstedur verda medhondladar i sammradi vid teknifulltria og
yfirdomara ef og pegar ad paer koma upp.

Medfylgjandi sidur (Vidhenfi 1,2 og 3) innihalda skyringarmyndir af merkjagjof sem notud
verdur af domara, skyringar & malsmedferd motmeela og mynd af velli. Merkjagjofin hefur
verid proud til pess ad adstoda baedi domara og leikmenntil ad skilja avednar adstedur.
Leikmenn geta ekki motmaelt ef domari gleymir ad nota akvedid merki.
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