Leikurinn, hegoun
leikmannsins og reglurnar

1.1 Golfleikurinn

1.2 Viomid um hegdun leikmanna

1.2a/1 Ad akvarda hvort um hafi verid ad raeda alvarlega 6videigandi hegdun

Vid ad akvarda hvort leikmadur hafi vidhaft alvarlega 6videigandi hegdun verdur nefndin aod lita
til allra kringumstaedna. Jafnvel pott nefndintelji hegdunina alvarlega kann hin ad komast ad
peirri nidurstddu ad videigandi sé ad advara leikmanninn um ad endurtekin slik eda svipud
hegdun muni leida til fravisunar, i stad pess ad veita honum fravisun eftir fyrstu uppakomu.

Daemi um athafnir leikmanns sem liklega myndu teljast alvarleg évideigandi hegdun eru:
e Valda visvitandi alvarlegum skemmdum a f{6t.

e Vera 6sattur vid uppsetningu vallarins og taka pad upp hja sjalfum sér ad feera
teigmerki eda vallarmarkastiku.

e Valda 66rum haettu, svo sem meo pvi ad kasta kylfu i att ad 6drum leikmanni eda
ahorfanda.

e Trufla adra leikmenn visvitandi pegar peir sla hdgg.

o Fjarleegja lausung eda hreyfanlegar hindranir pannig ad pad skadi annan leikmann eftir
ad sa leikmaour hefur bedid hann um ad lata hlutina liggja 6hreyfda.

o Neita endurtekio ad lyfta kyrrsteedum bolta sem truflar leik annars leikmanns i
héggleik.

e Sla visvitandi fra holunniog sidan i att ad henni til ad adstoda samherja leikmannsins
(svo sem til ad samherjinn geti fraedst um brot & fldtinni).

e Leika visvitandi ekki eftir golfreglunum og 6dlast hugsanlegan avinning med pvi, pratt
fyrir ad hafa fengid viti fyrir brot 4 viokomandi reglu.

e Beita endurtekid grofu eda médgandi ordfaeri.

¢ Nota forgjof sem hefur verid aflad i peim tilgangi ad 6dlast 6sanngjarnt forskot eda ad
nota umferdina sem verid er ad leika til ad 6dlast slika forgjof.

o Neita ad pekkja bolta sem gaeti verid bolti leikmannsins.

Daemi um athafnir leikmanns sem teljast liklega ekki alvarleg évideigandi hegdun, pétt um
ovideigandi hegdun sé ad raeda, eru:

e Berja kylfu i jordina, skemma kylfuna og valda minnihattar skemmdum a grasinu.
e Kasta kylfu i att ad golfpoka, pott kylfan hitti dvart einhvern einstakling.

e Trufla, af keeruleysi, annan leikmann sem er ad sla hdgg.



1.3 Leikid samkvaemt reglunum

1.3b(1)/1 Fravisun leikmanna sem pekkja reglu en sampykkja visvitandi ad beita henni
ekki

Ef tveir eda fleiri leikmenn sampykkja visvitandi ad beita ekki einhverri reglu eda viti sem peir
vita ad a vio fa peir fravisun nema samkomulagid hafi verid gert adur en umferdin hefst og ad
samkomulagio hafi verid fellt nidur adur en einhver leikmannanna sem hlut 4 ad mali hefur sina
umferd.

Til daemis akveda tveir leikmenn i hdggleik ad gefa putt sem eru styttri en kylfulengd, pott peir
viti ad leika verdi 7 holu a hverri holu.

A fyrstu fidtinni fréttir annar leikmadur i rashépnum af pessu samkomulagi. Sa leikmadur krefst
pess ad leikmennirnir tveir sem komust ad samkomulaginu leiki 7/ holu og peir gera pad.

Pott hvorugur leikmadurinn sem stdéd ad samkomulaginu hafi fylgt samkomulaginu med pvi ad
leika ekki 7 holu fa peir samt badir fravisun pvi peir sampykktu visvitandi ad lita fram hja reglu
3.3¢ (EkKi leikid 7 holu).

1.3b(1)/2 Til ad sampykki komist a um ad snidganga reglu eda viti verda leikmennirnir
ad vita af reglunni

Regla 1.3b(1) gildir ekki og pad er vitalaust pott leikmenn sampykki ad snidganga reglu sem peir
vita ekki af eda ad beita ekki viti sem peir vita ekki af.

Eftirfarandi eru deemi par sem tveir leikmenn pekkja ekki reglu eda vita ekki ad peir hafi sleppt
viti og fa pess vegna ekki fravisun samkvamt reglu 1.3b(1):

e I holukeppnisammaelast leikmennirnir tveir um ad gefa 6llL patt innan tiltekinnar
lengdar, en vita ekki ad samkvamt reglunum mega peir ekki sammeaelast a pennan hatt
um ad gefa putt.

e Fyrir 36 holu leik i holukeppniakveda tveir leikmenn ad peir muni adeins leika 18 holur
0g ad sa sem pa er undir i leiknum muni gefa leikinn. Leikmennirnir vita ekki ad slikt
samkomulag er i andstddu vid keppnisskilmalana. Leikurinn hefst & pessum forsendum
og leikmadurinn sem er undir eftir 18 holur gefur leikinn. Par sem leikmennirnir vissu
ekki ad samkomulag af pessu tagi er 6leyfilegt stendur gjofin.

e I ndoggleik eru leikmadur og ritarihans (sem er einnig leikmadur) dvissir um hvort
lausnarsvaedid vegna grundar [ adgerd er ein eda tvaer kylfulengdir. An pess ad pekkja
reglurnar sammeelast peir um ad svaedid sé tvaer kylfulengdir og leikmadurinn tekur
lausn og leetur bolta falla rétt innan tveggja kylfulengda fra nalaegasta stad fyrir fulla
lausn. Sidar i umferdinni fréttir nefndin af pessu. P6tt hvorugur leikmannanna fai
fravisun samkvaemt reglu 1.3b(1), pvi peir pekktu ekki regluna, hefur leikmadurinn
Lleikid af rongum stad og faer viti samkvamt reglu 14.7 (Leikid af réngum stad). Pad er
vitalaust ad veita dvart rangar upplysingar um golfreglurnar.

1.3b/2 Skyringar sem tengjast reglu 1.3b(2): Skynsamlegt mat
e 6.1/1 - Hvao gera 4 ef annad eda badi teigmerki vantar.
e 9.6/2 - Hvar leggja a bolta aftur ef boltinn var hreyfour af 6pekktum stad.

e 17.1a/1 - Bolti tyndur, annad hvort innan vitasvaedis eda i 6edlilegum vallaradstaedum
vid vitasvaedio.

e 17.1d(3)/2 - Leikmadur Leetur bolta falla byggt & mati & pvi hvar boltinn skar sidast
mork vitasvaedis. Matid reynist svo rangt.



1.3¢/1 Leikmadur faer ekki fravisun ur keppni ef umferdin gildir ekki

I keppnum par sem allar umferdir gilda ekki faer leikmadur ekki fravisun fra keppninni pott hann
fai fravisun ur einni umferd.

Til deemis, i sveitakeppni med fjorum leikmdnnum i sveit, par sem prju bestu skor i hverri umferd
mynda skor sveitarinnar i umferdinnifaer leikmadur fravisun ur annarri umferd fyrir ad leidrétta
ekki mistok vid ad leika rdngum bolta. Skor leikmannsins gildir ekki fyrir sveitina i annarri
umferd en skor leikmannsins myndi gilda i 68rum umferdum keppninnar.

1.3¢/2 A0 beita fravisunarvitum, gjafir og rangur hoggafjoldi i umspili hoggleiks
I umspili hdggleikskeppni er reglunum beitt pannig:

e Ef leikmadur hlytur fravisun (til demis med pvi ad sla hdgg med 6sampykktri kylfu),
gildir fravisunin fyrir umspilid eingdngu og leikmadurinn a rétt a verdlaunum sem
hann kann ad hafa unnid i keppninni sjalfri.

e Ef tveir leikmenn eru i umspilinu er 6drum leikmanninum heimilt ad gefa umspilid
gagnvart hinum leikmanninum.

o Ef leikmadur A gefur leikmanni B 6évart upp rangan héggafjolda og pad leidir til pess ad
leikmadur B lyftir bolta sinum (til deemi pegar leikmadur B heldur ad hann hafi tapad
umspilinu fyrir leikmanni A), ma leikmadur B /leggja bolta sinn aftur, vitalaust, og ljuka
holunni. Leikmadur A fzer ekki viti.

1.3¢(1)/1 Athofn annars einstaklings veldur reglubroti leikmanns

Leikmadur er abyrgur ef ath6fn annars einstaklings veldur reglubroti fyrir leikmanninn ef slikt er
gert ad beidni leikmannsins eda ef leikmadurinn sér pad og heimilar pad.

Eftirfarandi eru deemi um tilvik par sem leikmadurinn faer viti, pvi hann 6skadi eftir eda heimiladi
athdfnina:

e Leikmadur bidur ahorfanda ad faera lausung naerri bolta leikmannsins. Ef boltinn
hreyfist feer leikmadurinn eitt vitahdgg samkvamt reglu 9.4b (viti fyrir ad lyfta eda
visvitandi hreyfa bolta eda ad valda pvi ad boltinn hreyfist) og boltann verdur ad leggja
artur.

e Leitad er ad bolta leikmanns i hau grasi. Ahorfandi finnur boltann og prystir nidur
grasinu umhverfis boltann og baetir vid pad adstaedurnar sem hafa ahrif 8 héggid. Ef
leikmadurinn sér hvad ahorfandinn er ad fara ad gera og gripur ekki til edlilegra
radstafana til ad reyna ad stédva ahorfandann faer leikmadurinn almenna vitiod fyrir
brot a reglu 8.1a (athafnir leikmann sem baeta adstaedurnar sem hafa ahrif 8 h6ggid).




1.3¢(4)/1 Leikmadur faer tvo eins hoggs viti ef atburdaras er rofin

Ef leikmanni sem brytur reglu med eins hdggs refsingu verdur Ljost ad um brot hafi verid ad
raeda og brytur regluna sidan aftur eda adra reglu med eins héggs refsingu faer leikmadurinn
baedi vitin, eda samtals tvo vitah6gg.

Til deemis Llyftir lLeikmadur bolta sinum a almenna svaedinu til ad pekkja hann, an pess ad merkja
stadsetningu boltans. Annar leikmadur bendir honum a brotid og ad hann fai eins hdggs viti
samkvaemt reglu 7.3. Adur en leikmadurinn leggur boltann aftur hreinsar hann boltann meira en
naudsynlegt er til ad pekkja hann, sem er einnig brot a reglu 7.3. Pegar leikmanninum var gert
ljost ad um brot hafi verio a reglu 7.3 var atburdarasin rofin og pvi feer leikmadurinn einnig eins
hoggs viti fyrir ad hreinsa boltann. Leikmadurinn faer pvi samtals tvo vitahdgg.

1.3¢(4)/2 Leikmadur brytur reglu og brytur sidan adra reglu vid naesta hogg

Ef leikmadur brytur reglu an pess ad atta sig a brotinu og brytur sidan somu reglu eda adra reglu
vid ad leika bolta sinum feer leikmadurinn adeins eitt viti.

Til deemis tekur leikmadur i hdggleik lausn fra 6hreyfanlegri hindrun naerri flotinni en laetur
bolta 6vart falla & réngum stad. Adur en hann leikur boltanum hreinsar leikmadurinn sand &
almenna svaedinu ur leiklinunni, andstaett reglu 8.1a og leikur boltanum sidan fra rongum stad.
Par sem atburdarasin var ekki rofin milli pess ad fjarlaegja sandinn og ad leika fra rongum stad
faer leikmadurinn adeins eitt almennt viti (tvo vitahdgg).



A




2 Vollurinn

2.1 Vallarmork og ut af
2.2  Skilgreind svaedi a vellinum

2.3 Hlutir eda adstedur sem kunna ad trufla leik

2.4 Bannreitir



3.1  Grunnatridi allra golfkeppna

3.2 Holukeppni

3.2b(1)/1 Leikmenn mega ekki gefa holur til ad stytta leikinn visvitandi

Poétt leikmadur megi gefa mdtherja sinum holu hvenaer sem er adur en holunni lykur, mega
leikmadurinn og mdtherjinn ekki komast ad samkomulagi um ad gefa hvor 6drum holur til ad
stytta leikinn-visvitandi.

Til daemis, adur en leikur hefst komast leikmadur og mdtherjihans ad samkomulagi um ad gefa
til skiptis holur 6, 7, 8 og 9.

Ef peir vita ad reglurnar heimila peim ekki ad gefa holur & pennan hatt og hefja leikinn an pess
ao fella samkomulagid nidur fa badir leikmennirnir fravisun samkvaemt reglu 1.3b(1) (Leikmadur
abyrgur fyrir ad beita reglunum).

Ef lLeikmennirnir vita ekki ad petta er oleyfilegt gilda urslit leiksins.

3.2b(1)/1 Gjof er ogild ef urslit holu eru pegar Ljés

Ef leikmadur gefur métherja sinum holu en uppgétvar sidan ad hann hafdi Lokid holunni i faerri
héggum en moétherjinn er gjéfin 6gild, pvi holunni var pegar lokid.

3.2b(2)/1 Gjof er ogild ef kylfuberi reynir ad gefa

Ein peirra athafna sem kylfuberi ma ekki framkvaema er ad gefa motherja naesta hégg, holu eda
leik. Ef kylfuberireynir slikt friemistek er gjofin ogild. Leikmadurinn feer ekki viti vegna pessarar
athafnar kylfuberans par sem regla 10.3b(3) (athafnir sem kylfuberarmega ekki framkvaema)
kvedur ekki a um viti.

Bregdist mdtherjinn a einhvern hatt vid tilraun kylfuberanstil ad gefa, svo sem med ad lyfta
bolta 7 leik, eda boltamerki, teldist pad edlilegur misskilningur eins og lyst er i reglu 3.2b(2). Pad
er vitalaust og leggja barf boltann eda boltamerkiod aftur,nema leikmadurinn sjalfur gefi.

Hins vegar, ef kylfuberinn sem gaf a 6leyfilegan hatt lyftir bolta eda boltamerki motherjans eda
bolta eda boltamerkileikmanns sins fengi leikmadur kylfuberans viti ef athofnin bryti i baga vid
reglu 9.4 eda reglu 9.5.

3.2c(1)/1 A0 gefa upp of haa forgjof telst brot pétt holan sem pad hefur ahrif a hafi
ekki enn verid leikin

Ef leikmadur tilkynnir mdtherja sinum of haa forgjof adur en komid er ad holunni par sem petta
hefur ahrif faer leikmadurinn samt fravisun pvi pessi of haa forgj6f gaeti hafa haft ahrif a
leikskipulag mdtherjans.

Til daemis, 8 medan leikmenn bida eftir ad geta leikid a fyrsta teig tilkynnir leikmadur A ad
forgjof hans sé 12, pott i raun sé hun 11. Leikmadur B tilkynnir ad forgjof hans sé 10 og
leikmadur B slaer Adggtil ad hefja leik a fyrstu holu.



Leikmaour A faer fravisun samkvaemt reglu 3.2c(1) pvi leikmadur B slé Adgg i peirri tri ad
leikmadur A fengi tvo hégg i forgjof.

3.2¢(1)/2 Leikmadur gefur métherja rangar upplysingar um forgjof fyrir leik med
forgjof

Ef leikmadur gefur mdtherja sinum rangar upplysingar i tengslum vio forgjof sina og pao leidir
til pess ad leikmadurinn gefur of fa hogg eda piggur of mérg hogg faer leikmadurinn fravisun
samkvaemt reglu 3.2c(1).

Til daemis tilkynnir leikmaodur moétherja sinum ranga forgjafarr6d eda ranga vallarforgjof eda
leikforgjof sem leikmadurinn reiknadi vitlaust og pessar upplysingar eru notadar til ad akvarda
hversu morg forgjafarhogg verda gefin i leiknum. Ef petta leidir til pess ad leikmadurinn piggi of
morg hdgg eda gefi of fa hogg og mistdkin eru ekki leidrétt adur en métherjinn sleer naesta hogg
faer leikmadurinn fravisun (Nytt).

3.2d(1)/1 Merking undantekningarinnar ,Vitalaust ef engin ahrif a urslit holu”

Vid leik holu verdur leikmadurinn ad upplysa um réttan fjolda hégga sem hann hefur fengid svo
motherjinn geti akvedid hvernig hann muni leika holuna. Hins vegar, eftir ad holu er Lokid, ef
leikmadur gefur upp rangan hoggafjolda er pad vitalaust samkvaemt undantekningu vid reglu
3.2d(1) ef pad hefur ekki ahrif & skilning mdtherjans a hvort holan hafi unnist, tapast eda hun
fallio.

Til demis, eftir ad hafa Lokid holu par sem mdtherjinn fékk 7 hdgg segist leikmadurinn ranglega
hafa fengid 5 & holuna, pegar hann i raun lék holuna a 6 héggum. Eftir ad leikur er byrjadur a
naestu holu uppgdétvar leikmadurinn ad hann Lék 8 6 h6ggum. Par sem rangur hoggafjoldi hafdi
ekki ahrif &4 pa stadreynd ad leikmadurinn vann holuna er petta vitalaust.

3.2d(1)/2 Leikmadur gefur upp rangan hoggafjolda eftir ad holu er lokid og mistokin
uppgotvast nokkrum holum sidar

Ef leikmadur gefur upp rangan hoggafjolda eftir ad holu er lokid faer leikmadurinn almenna vitid
ef mistdkin hafa ahrif & arslit holunnar og eru ekki leidrétt i tima. I slikum tilfellum verdur ad
leidrétta stoou leiksins.

Til deemis, eftir ad hafa lokid fyrstu holu segir leikmadurinn mdtherjanum ad hann
(lLeikmadurinn) hafi leikid a 4 hdggum, pott réttur héggafjoldi hafi verid 5. MStherjinn Llék a 5
héggum & holunni. Eftir ad hafa leikid nokkrar holur til vidbotar uppgétvar leikmadurinn ad
hann hafdi gefid métherjanum upp rangan hdggafjolda a fyrstu holu. Pott holan hefdi fallio ef
réttur hggafjoldi hefdi verid tilgreindur faer leikmadurinn holutapsviti a fyrstu holunni pvi



mistokin hofou ahrif & skilning leikmannanna a nidurstodu holunnar. Leidrétta verdur stédu
leiksins.

3.2d(1)/3 Leikmadur gefur upp rangan hoggafjolda eftir ad holu lykur og mistokin
uppgotvast eftir ad urslit leiksins eru endanleg

Ef leikmadur gefur évart upp rangan héggafjolda eftir ad holu lykur en mistdkin uppgotvast ekki
fyrr en eftir ad urslit leiksins eru endanleg (regla 3.2a(5) - Hvenaer urslit eru endanleg), gilda urslit
leiksins.

Til demis, eftir ad hafa lokid 17. holu segir leikmadur mdtherja sinum ad hann hafi leikid holuna
a 3 hdggum, pott hann hafi i raun leikid @ 4 héggum. Motherjinn L€k holuna a 4 héggum.
Leikmennirnir leika 18. holuna og leikmadurinn vinnur leikinn 1/0. Urslitin verda endanleg.
Leikmadurinn uppgdtvar sidan ad hann hafi gefid mdtherja sinum upp rangt skor a 17. holu.

Par sem leikmadurinn gaf évart upp rangan héggafjélda og urslit leiksins eru endanleg er pad
vitalaust og urslitin gilda, p.e. ad leikmadurinn vann leikinn (regla 20.1b(3) - Oskad eftir rskurdi
eftir ad urslit eru endanleg).

3.2d(1)/4 A0 skipta um skodun vardandi vitalausn felur ekki i sér ad gefa upp rangan
hoggafjolda

Réttur hoggafjoldi felur bara i sér hdgg sem leikmadurinn hefur pegar slegid og 6ll vitahdgg
sem hann hefur pegar bakad sér.

Til daemis, bolti leikmannsins liggur innan vitasvaedis og motherjinn spyr leikmanninn hvernig
hann hyggist halda afram. Pétt leikmadurinn purfi ekki ad svara segist hann aetla ad taka
vitalausn. Eftir ad modtherjinn slaer akvedur leikmadurinn ad sla boltann par sem hann liggur
innan vitasvaedisins.

Leikmadurinn hafdi rétt & ad skipta um skodun og pad er vitalaust pvi vangaveltur um
hugsanlegar fyriraetlanir er annad en ad gefa upp hdggafjélda.

3.2d(2)/1 ,Eins fljott og kostur er” pydir ekki alltaf fyrir naesta hogg métherjans

Orodalagio ,eins fljott og kostur er” felur i sér ad tekiod sé tillit til adstaedna sem mali skipta,
sérstaklega hversu naerri leikmadurinn er motherjanum.

Til demis, ef leikmadurinn deemir bolta sinn 6slaanlegan pegar mdtherjinn er hinum megin vid
brautina og mdtherjinn leikur adur en leikmadurinn getur gengio yfir til hans og sagt honum af
vitinu getur ,eins fljott og kostur er” pytt 8 medan peir ganga i att ad holunni til ad sla naestu
hoégg sin.

Ekki er haegt ad setja skyrar reglur um hvad ,eins fljétt og kostur er” felur i sér en pad merkir ekki
i 6llum tilfellum adur en mdtherjinn slaer sitt naesta hdgg.

3.2d(3)/1 AOJ gefa visvitandi upp ranga stodu eda leidrétta visvitandi ekki misskilning
matherjans a stodu leiksins getur leitt til fravisunar

Samkvaemt reglu 3.2d(3) er aetlast til ad leikmenn viti stédu leiksins en reglan krefst pess ekki ad
leikmadurinn upplysi motherjann um stéduna.

Ef leikmadur visvitandi gefur upp ranga stédu leiksins eda visvitandi leidréttir ekki misskilning
motherjans um stddu leiksins hefur hann ekki gefid upp rangan héggafjélda. Hins vegar aetti
nefndin ad veita leikmanninum fravisun samkvaemt reglu 1.2a (Alvarleg 6videigandi hegdun).



3.2d(4)/1 Merking pess ,,ad koma sér saman um® i reglu 3.2d(4)

Leikmadur i holukeppni sem veit eda heldur ad motherjinn hafi brotid reglu sem Leidir til vitis
getur akvedid ad lita fram hja reglubrotinu, en leikmadurinn og moétherjinn mega ekki koma sér
saman um ad lita fram hja reglubroti eda viti sem peir vita ad a vio. Til ad peir hafi komid sér
saman um pad purfa badir leikmennirnir ad hafa komid ad akvérduninni um ad lita fram hja
reglubrotinu eda vitinu.

Eftirfarandi deemi lysa pvi hvenzer ekki er um slikt samkomulag ad raeda milli leikmanns og
maotherija:

e Vid leik holu sér leikmadurinn ad métherjinn Lyftir bolta sinum til ad pekkja hann, an
bess ad merkja fyrst stadsetningu boltans. Leikmadurinn segir métherjanum ad pad sé
brot a reglunum ad merkja ekki stadsetningu boltans en ad hann (leikmadurinn) aetli
ekki ad bregdast vid brotinu. Akvérdunin um ad bregdast ekki vid brotinu var
leikmannsins eins og pvi hafa peir ekki komid sér saman um pad.

e Vio leik holu segir métherjinn leikmanninum ad hann (métherjinn) hafi snert sand i
aftursveiflunni i glompu. Leikmadurinn stadfestir ad petta eigi ad leida til holutaps en
segir métherjanum ad hann (lLeikmadurinn) atli ekki ad bregdast vid brotinu.
Akvérdunin um ad bregdast ekki vid brotinu var leikmannsins eins og pvi hafa peir ekki
komid sér saman um pad.

I slikum tilfellum, pegar leikmadurinn einn tekur 4kvérdun um ad bregdast ekki vid
reglubroti og tilkynnir pad moétherjanum, ma leikmadurinn ekki skipta um skodun eftir ad
annar hvor leikmadurinn hefur slegid naesta hégg a holunni, eda, ef fleiri hégg verda ekki
slegin @ holunni, adur en annar hvor leikmadurinn sleer h6gg a nzesta teig.

Eftirfarandi daemi lysa pvi hvenzer um slikt ssamkomulag er ad raeda milli leikmanns og métherja:

e Vio leik holu sér leikmadurinn ad moétherjinn lyftir bolta sinum til ad pekkja hann, an
pbess ad merkja fyrst stadsetningu boltans. Leikmadurinn segir métherjanum ad pad sé
brot a reglunum ad merkja ekki stadsetningu boltans. Eftir spjall komast leikmadurinn
og motherjinn ad peirri nidurstéou ad peir vilji ekki beita vitum undir svona
kringumstaedum par sem enginn avinningur virdist vera af pvi ad brjota regluna. Par
sem badir leikmennirnir attu patt i niourstédunni hafa peir komid sér saman um ad lita
fram hja reglubroti og fa badir fravisun samkvaemt reglu 1.3b.

e Vio leik holu segir métherjinn leikmanninum ad hann (métherjinn) hafi snert sand i
aftursveiflunni i glompu. Leikmadurinn stadfestir ad petta eigi ad Leida til holutaps en
motherjinn leggur til ad peir liti fram hja reglubrotinu par sem avinningurinn hafi i
raun verid enginn. Leikmadurinn akvedur ad beita ekki vitinu. Par sem adkoma
motherjans hafdi ahrif a akvérdun leikmannsins um ad bregdast ekki vid reglubrotinu
hafa peir komid sér saman um ad lita fram hja reglubroti og fa badir fravisun
samkvaemt reglu 1.3b (Nytt).
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3.3 Hoggleikur

3.3b/1 LeikmOnnum verdur ad vera fylgt af ritara alla umferdina

Tilgangur ritara er ad stadfesta ad skor leikmanns a hverri holu sé rétt & skorkorti hans. Ef ritari
fylgir ekki leikmanninum alla umferdina er dmébgulegt ad stadfesta skorkortid.

Til deemis, ef leikmadur leikur nokkrar holur an ritara sins og ritarinn skrair sidan skor
leikmannsins & holunum par sem leikmadurinn var einn er skorkortio ekki réttilega stadfest
samkvaemt reglu 3.3b.

Pess i stad hefdi leikmadurinn att ad krefjast pess ad ritarinn fylgdi honum allar holurnar. Ef
ritarinn gat pad ekki, atti leikmadurinn bidja einhvern annan um ad vera ritari sinn. Ef pad var
ekki haegt atti leikmadurinn ad stddva leik og tilkynna malio til nefndarinnar, svo haegt vaeri ad
tilnefna annan ritara.

3.3b/2 Hugsanlega ma sampykkja skorkort pétt upplysingar séu skradar a rangan
stad

Pott fylgja purfi 6llum kréfum reglu 3.3b adur en skorkorti er skilad er pad vitalaust pott réttar
upplysingar séu 6vart skradar annars stadar a skorkortid en gert er rad fyrir, nema ad skor hverrar
holu & skorkortinu verdur ad vera haegt ad rekja til réttrar holu (sja skyringu 3.3b(3)/1).

Til daemis:

e Ef leikmadurinn og ritarinn stadfesta skor holanna i reiti par sem hinum var ztlad ad
stadfesta hefur skor leikmannsins verid stadfest samkvaemt reglu 3.3b. Sama zetti vid ef
skorid veeri stadfest med upphafsstofum en ekki fullu nafni.

e Ef skor leikmanns er skrad a skorkort ritara og 6fugt en skorin eru rétt og baeodi
skorkortin eru stadfest eru skorkortin sampykkt svo fremi ad leikmennirnir upplysi
nefndina um hvort skorkortid tilheyri hvorum leikmanni. Par sem mistdkin eru
stjornunarlegs edlis eru engin timamork a slikri leidréttingu (sja reglu 20.2d(2)).

3.3b/3 Nota ma annad skorkort ef opinbert skorkort misferst

Pott leikmadur zetti ad skila skorkortinu sem honum var afhent af nefndinnifelur regla 3.3b ekki
i sér kréfu um ad sama skorkortisé skilad ef pad skemmist eda tapast.

Til daemis, ef ritarinn tynir pappirsskorkortinu sem hann fékk hja nefndinnier i lagi ad nota
annad skorkort (t.d. almennt skorkort klubbsins), svo fremi ad skorkortid innihaldi skor
leikmannsins og er stadfest af leikmanninum og ritaranum.

Ef rafraent skorkerfi er notad og leikmadurinn eda ritarinn missa netsamband, eda ef 6nnur
teeknileg vandamal koma upp, attu leikmennirnir ad bera malid upp vid nefndina eins fljott og
unnt er og i sidasta lagi um leid og umferdinnier lokid.
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3.3b(2)/1 Leikmenn purfa einungis ad skra skor a skorkortio

Munur er a pvi ad aetlast til ad leikmenn skra skor umferdar i télvu (svo sem vegna forgjafar) og
ad nota rafreent form skorkorts, sampykkt af nefndinni(svo sem app fyrir skraningu skorkorts).

Nefndin getur krafist pess ad leikmenn noti annars konar skorkort en a pappir (svo sem rafreena
utgafu), en nefndin hefur ekki Leyfi til ad vita leikmenn samkvaemt reglu 3.3b(2) fyrir ad skra
skorid ekki annars stadar.

Hins vegar, til ad adstoda vid framkvaemd mota (svo sem vid skraningu og birtingu urslita) getur
nefndin beitt viti samkvamt hegdunarreglum (regla 1.2b) eda beitt agavidurlégum (svo sem ad
fella nidur rétt til patttoku i naesta mot) ef leikmenn skra skorid ekki annars stadar.

3.3b(2)/2 Undanpaga vegna ritara sem uppfyllir ekki skyldur sinar

Samkvaemt undantekningu vid reglu 3.3b(2) er pad vitalaust fyrir leikmanninn pott ritari uppfylli
ekki skyldur sinar vardandi skorkortid, ef leikmadurinn faer engu um pad radio.

Eftirfarandi eru deemi um hvernig undantekningunni er beitt:

e Ef ritariyfirgefur véllinn med skorkort leikmannsins eftir ad umferd er leikin zetti
nefndin ad reyna ad na sambandi vid ritarann. Takist pad ekki aetti nefndin ad fa
stadfestingu einhvers sem fylgdist med umferdinni a skori leikmannsins. Finnist
enginn getur nefndin sjalf stadfest skor leikmannsins.

o Ef leikmadur parf ad leidrétta skor a holu eftir ad skorkortid hefur verid stadfest af
ritaranum, en ritarinn er ekki tiltaekur eda hefur horfid a braut, setti nefndin ad reyna ad
na sambandi vid ritarann. Takist pad ekki setti nefndin ad sampykkja stadfestingu
einhvers sem fylgdist med eda, ef enginn finnst getur nefndin sjalf stadfest skorid.

3.3b(3)/1 Skor a skorkorti parf ad tengjast réttri holu

Samkvaemt reglu 3.3b parf hvert skor & skorkortiad vera audkennt réttri holu.
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Til daemis, ef ritari skrair skor leikmanns a fyrri niu holunum i reiti fyrir seinni niu holurnar ma
samt sampykkja skorkortid ef mistokin eru leidrétt med pvi ad breyta numerum holanna pannig
aod pau tengist réttu skori a hverri holu.

Hins vegar, ef mistokin eru ekki leidrétt og afleidingin er st ad skor & holu er leegra en rétt er faer
leikmadurinn fravisun samkvaemt reglu 3.3b(3).

3.3b(4)/1 Viti til leikmanns sem laetur nefndina visvitandi ekki vita af
stjornunarmistokum

Nefndin er abyrg fyrir ad leggja saman skor leikmannsins og ad reikna forgjafarhégg
leikmannsins i forgjafarkeppni og nota hana til ad reikna nettoskor leikmannsins.

Ef nefndin gerir mistdk vid ad framfylgja einhverjum pessara skyldna sinna eru pad
stjornunarmistok og engin timamark eru a leidréttingu slikra mistaka (regla 20.2d(2)). Hins vegar,
ef leikmadur uppgotvar slik mistdék ber honum ad tilkynna pad nefndinni. Ef i ljos kemur ad
leikmadur vissi af slikum mistokum en lét nefndina visvitandi ekki vita af peim zetti nefndin ad
veita leikmanninum fravisun samkvaemt reglu 1.2a (Alvarleg 6videigandi hegdun). (Nytt).
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REGLA
4 Utbunadur leikmannsins

Vardandi itarlegar kréfur um kylfur, bolta og annan utbunad og adferdir vid radgjof og skil a
Utbunadi til skodunar med tilliti til reglnanna, sja utbunadarreglurnar.

4.1 Kylfur

4.1a(1)/1 Slit vid venjulega notkun breytir ekki sampykki

Venjuleg notkun felst i h"éggum, aefingahdggum og aefingasveiflum, asamt ath6fnum svo sem
ao fjarlaegja kylfu og setja aftur i golfpoka. Ef slit a sér stad er litid a kylfu sem sampykkta og
leikmadurinn ma halda afram ad nota kylfuna.

Eftirfarandi eru deemi um slit vid venjulega notkun:

e Efni inni i kylfuhaus losnar og kann ad skrélta vid Adgg eda pegar kylfuhausinn er
hristur.

e I grip kylfunnar myndast laeegd par sem pumallinn er lagdur.
e Deeld myndast i midju hoggflatar kylfunnar vid endurtekna notkun.

e Gropirnar a hoggfleti kylfunnar hafa slitnad.

4.1a(1)/2 Vitalaust ad sla hogg med 6sampykktri kylfu ef hoggio gildir ekki

Ef leikmadur sleer hdgg med 6sampykktri kylfu faer leikmadurinn ekki fravisun ef hdggid gildir
ekki i skori leikmannsins.

Eftirfarandi eru deemi um tilvik par sem leikmadurinn faer ekki viti fyrir ad sla hégg med
6sampykktri kylfu:

e Leikmaodurinn notar kylfuna til ad sla hdgg ad varabolta sem verdur aldrei /7 leik.

e Leikmaodurinn notar kylfuna til ad sla hdgg en hdggid er afturkallad, endurtekid eda
gildir ekki af 6drum astaedum.

e Leikmadurinn notar kylfuna til ad sla hdgg ad 6drum bolta samkvaemt reglu 20.1c(3) en
sa bolti gildir ekki i skori leikmannsins.

4.1a(2)/1 Merking hugtaksins ,vidgerd“

Eftirfarandi eru daemi um vidgero:

e AQd setja blyborda aftur & sinn stad eftir ad hann dettur af kylfunni vid hégg. Med
hlidsjon af edli blyborda, ef bordinn helst ekki & kylfunni a fyrri stad ma nota nyjan
borda.

e Herda kylfur meo stillanlegri virkni sem losnar & medan umferd er leikin, en ekki ad
breyta stillingunni.
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4.1b/1 Hvernig beita a leidréttingarviti pegar leikmadur hefur leik a holu i
holukeppni
Ef einhver leikmadur i holukeppnihefur hafid leik & holu pegar brot a reglu 4.1b uppgotvast er

viti til leidréttingar a leikstéou beitt vid Lok peirrar holu. Ef leikmadurinn sem braut af sér hefur
ekki hafid leik a peirri holu er hann & milli hola og er ekki brotlegur a nasstu holu.

Til deemis, eftir ad hafa Lokid fyrstu holu sleer leikmadurinn teighdgg & annarri holu. Adur en
motherjinn sleer sitt teighdgg verdur motherjinn pess var ad hann er med 15 kylfur, andstaett
reglu 4.1b(1). Par sem mdtherjinn hefur ekki hafid leik a annarri holu er stada leiksins adeins
leidrétt um eina holu, leikmanninum i hag, en leidréttingin a sér ekki stad fyrr en vid lok
annarrar holu, par sem leikur & annarri holu héfst pegar leikmadurinn slo sitt teighdgg.

4.1b(1)/1 Kylfur sem bornar eru fyrir leikmanninn teljast med gagnvart 14 kylfu
hamarkinu

Fjortan kylfu hamarkid a vid um allar kylfur sem bornar eru af leikmanninum, kylfubera hans eda
einhverjum sem hann bidur um ad bera kylfur.

Til deemis, ef leikmadur byrjar umferd med 10 kylfum og bidur annan einstakling um ad ganga
med rashopnum og bera 8 vidbotarkylfur, sem leikmadurinn aetlar ad velja ur til ad baeta vid i
golfpoka sinn telst leikmadurinn hafa byrjad umferdina med fleiri en 14 kylfur.

4.1b(2)/1 Margir leikmenn mega bera kylfur sinar i sama golfpoka

Reglurnar banna ekki fleiri en einum leikmanni (svo sem samherjurm) ad bera allar kylfur sinar i
einum golfpoka. Hins vegar zettu peir ad tryggja ad kylfurnar séu skyrt audkenndar hvorum
leikmanni til ad minnka haettu & brotum samkvaemt reglu 4.1b.
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4.1b(2)/2 EKKi er leyft ad samnyta kylfur fyrir hogg sem gilda i skori

Bannid vid pvi ad samnyta kylfur a adeins vid um hégg sem gilda i skori leikmanns. Pad a ekki
vid um aefingasveiflur, afingahdgg eda hégg sem slegin eru eftir ad urslit holu eru Ljos.

Til daemis er pad vitalaust samkvaemt reglu 4.1b ef leikmadur faer lLAnadan putter a milli tveggja
hola og sleer nokkur sefingaputt a 7t sidustu holu.

4.1b(4)/1 Setja ma saman kylfuhluti sem ekki eru bornir af eda fyrir leikmanninn

Regla 4.1b(4) bannar leikmanni ad utbua kylfu dr hlutum sem hann ber med sér eda hlutum sem
annar einstaklingur ber fyrir leikmanninn. Reglan bannar leikmanninum ekki ad utvega sér
kylfuhluta til ad utbua kylfu eda lata faera sér kylfuhlutana.

Til deemis, ef leikmanni er heimilt ad baeta vid kylfu (sja reglu 4.1b(1)) eda ad skipta um
skemmda kylfu (sja reglu 4.1b(3)) er litid svo a ad kylfuhlutar sem soéttir eru ur golfskalanum (til
daemi skap leikmannsins), golfbudinni, flutningabil framleidanda eda svipudum stodum séu ekki
Lbornir af einhverjum fyrir leikmanninn & medan umferd er leikin®. Pvi ma nota slika hluti til ad
setja saman kylfu fyrir leikmanninn.

4.2 Boltar

4.2a(1)/1 Staoda bolta sem er ekki a lista yfir sasmpykkta bolta

I keppni par sem nefndin hefur ekki sett skilmala um ad leikmenn verdi ad nota bolta af gerd
eda tegund sem er a gildandi lista um sampykkta golfbolta ma leikmadurinn nota eftirfarandi
golfbolta:

e Tegundir og gerdir sem aldrei hafa verid profadar - litid er svo a ad peir uppfylli
reglurnar og sénnunarbyrdin er a peim sem fullyrdir ad boltinn uppfylli ekki reglurnar.

e Tegundir og gerdir sem voru a fyrri Utgafu listans en hafa ekki verid lagdar aftur fram
til endurstadfestingar - litid er svo & ad pessar tegundir og gerdir uppfylli enn
reglurnar.

Hins vegar ma ekki nota tegundir og gerdir sem hafa verid préfadar og uppfylltu ekki krofur
utbunadarreglnanna, hvort sem stadarreglan hefur verid sett eda ekki.

4.2a(1)/2 Stada bolta sem eru merktir ‘X-Out’, ‘Refurbished’ og ‘Practice’

Ef leikmadur velur ad leika med bolta sem er merktur ,X-Out” eda ,Practice” af
framleidandanum, eda bolta sem hefur verid endurgerdur er litid a slika bolta pannig samkvamt
utbudnadarreglunum:

e ,X-Out”is algeng merking a boltum sem framleidandi telur haldinn agollum (oft
eingdngu utlitslegum, svo sem med galladri malningu eda aprentun) og hefur pvi
yfirstrikad tegundarheitid. ,Refurbished” visar til notadra golfbolta sem hafa verid
hreinsadir, og aprentadir med ,refurbished” eda pviumliku.

e Ef ekki eru sterkar visbendingar um ad boltar merktir ,X-Out” eda ,refurbished” uppfylli
ekki kréfur dtbunadarreglnanna er leikmdnnum heimilt ad nota pa.
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e Hins vegar, ef nefndin hefur sett stadarreglu um ad boltar purfi ad vera a lista yfir
sampykkta golfbolta ma ekki nota svona golfbolta, jafnvel pott finna megi merkingu
boltans a Listanum.

e /Afingaboltar (merktir ,Practice®) eru yfirleitt boltar sem eru a listanum en hafa verid
merktir meo ,Practice” eda einhverju svipudu. Litid er a pessa bolta &4 sama hatt og
bolta sem eru merktir golfklubbi, golfvelli, fyrirtaeki, skola eda eru med adra slika
merkingu. Slika bolta ma nota jafnvel pott nefndin hafi sett stadarreglu um ad boltar
pburfi ad vera a lista yfir sampykkta bolta.

4.2a(1)/3 Vitalaust ad sla hogg ad 6sampykktum bolta ef hoggid gildir ekki

Ef leikmadur sleer hdgg ad 6sampykktum bolta, eda bolta sem ekki er a lista yfir sampykkta bolta
begar stadarreglan er i gildi, feer leikmadurinn ekki fravisun ef Adggid gildir ekki i skori
leikmannsins.

Eftirfarandi eru deemi par sem leikmadurinn leikur 6sampykktum bolta en faer ekki viti:
e Sem varabolta en varaboltinn verdur aldrei i Leik.

e Pegar hoggid med boltanum er afturkallad, endurtekid eda gildir ekki af 6drum
astaedum.

e Sem annar bolti samkvaemt reglu 20.1c(3) en boltinn gildir ekki i skori leikmannsins.

4.3 Notkun utbunadar

4.3a/1 Takmarkanir vardandi flatarupplysingar

Regla 4.3 setur skordur vid notkun utbunadar og taekja sem kunna ad adstoda leikmann viod leik
sinn, i ljosi pess grundvallaratridis ad golf er krefjandi leikur par sem arangur a ad radast af
démgreind, faerni og heefileikum leikmannsins. Pessi skyring a reglu 4.3 takmarkar staerd og
upplausn nakvaemra flatarkorta og sambaerilegs rafraens efnis sem leikmadur kann ad nota vid
leik umferdartil ad adstoda vid mat a leiklinu & fldtinnivegna hoggs sem slegid er af flétinni.
Med pessu er reynt ad tryggja ad hzefni leikmannsins vid ad meta yfirbord flatarinnar sé
6adskiljanlegur hluti pess ad putta.

Flatarkort
Leikmadurinn ma nota flatarkort eda adrar upplysingar um f&tina, med peim skordum ad:
e Sérhver mynd af fldtinni sé i skalanum 1:480 eda minni upplausn (,skélunartakmaork®).

e Sérhver bék eda adrir pappirar sem innihald kort eda mynd af fidtinnisé ekki staerri en
4 Y4 tommur x 7 tommur (,staerdartakmork”). P6 mega holustadsetningablod sem syna
9 eda fleiri holur a einu bladi vera steaerri, ad pvi tilskildu ad sérhver mynd af stakri flot
sé innan skélunartakmarkanna.

e Staekkun a flatargbgnunum er 6leyfileg, 6nnur en notkun venjulegra gleraugna eda
linsa.
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e Handteiknadar eda handskrifadar upplysingar um flétina eru pvi adeins leyfdar ad paer
séu i bok eda a pappir sem eru innan staerdartakmarkananna og skradar af
leikmanninum eda kylfubera hans.

Rafreen eda stafreen flatarkort

Sérhverjar rafraenar eda stafraenar myndir af flétinni verda ad vera innan framangreindra
skdlunar- og staerdartakmarka. Jafnvel pott rafraen eda stafraen flatarkort uppfylli pessi takmork
er leikmadurinn samt brotlegur vid reglu 4.3 ef hann notar tzeki a einhvern pann hatt sem
samraemist ekki tilgangi pessara takmarka, svo sem med pvi ad taekio:

o Staekki myndina umfram skdlunar- eda staerdartakmorkin, eda

e Birti tillbgu ad leiklinu, ut fra stadsetningu (eda axetladri stadsetningu) bolta
leikmannsins (sja reglu 4.3a(1)).

Sja eftirfarandi skjal vardandi algengar spurningar i tengslum vid flatarkort:
https://www.randa.org/~/media/rules-modernization/resources-center/files/green-reading-
materials-fags.ashx?la=en

4.3a/2 Hvenaer notkun midunartaekis leidir til reglubrots

Ef leikmadur stadsetur ,midunarteeki® (sja skilgreiningu i itblinadarreglunum) til ad syna
leiklinuna og stillir sidan bolta sinum upp samkvaemt stefnu teekisins er leikmadur brotlegur
gagnvart reglu 4.3a.

Til deemis stodvast bolti leikmanns a flétinni og leikmadurinn merkir stadsetningu boltans med
~-midunartaeki®. Vid pad synir midunartaekid leiklinuna. Ef leikmadurinn Llyftir sidan boltanum og
leggur hann aftur og snyr honum pa pannig ad merking a boltanum falli ad leiklinunni a taekinu
er leikmadurinn brotlegur gagnvart reglu 4.3a. (Nytt)

4.3a(1)/1 Takmarkanir a ad nota utbunad til ad maela halla

Pott leikmadur megi nota kylfu sina sem L6dmal vid ad meta eda maela halla og landslag ma
ekki nota annan utbunad til ad meta halla og landslag.

Til deemis ma leikmadur ekki maela halla med pvi ad:
e Leggja drykkjarflésku nidur og nota hana sem L6dmal.

e Halda a eda leggja nidur hallamal.

e Nota spotta med pyngingu a endanum sem L6dmal.
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5 AJ leika umferdina

5.1 Merking ordsins ,,umferd”

5.2 Afing a vellinum fyrir eda & milli umferoa

5.2b/1  Merking pess ad hafa ,lokid leik pann dag” i hoggleik

I héggleik hefur leikmadur Lokid leik sidustu umferd dagsins pegar hann mun ekki leika fleiri
holur pbann dag a vellinum, sem hluta keppninnar.

Til demis, eftir ad hafa Llokid leik i fyrstu umferd a fyrri degi tveggja daga 36 hola
héggleikskeppni ma leikmadur samkvaemt reglu 5.2b aefa sig a keppnisvellinum svo fremi ad
naesta umferd hans hefjist ekki fyrr en naesta dag.

Hins vegar, ef leikmadurinn lykur einni umferd en mun leika adra umferd eda hluta umferdara
vellinum sama dag myndi aefing a vellinum brjéta i baga vid reglu 5.2b.

Til deemis, eftir ad hafa lokid leik i Adggleiksundankeppni fyrir holukeppni fir leikmadur a
vellinum. Eftir ad leik er lokid kemur i ljos ad leikmadurinn var jafn i sidasta seeti um ad komast
afram i holukeppnina. Skera atti ur um jafntefli med bradabana hdggleiks sem aetlunin var ad
leika a vellinum samdagurs, strax ad loknum leik.

Ef sefing leikmannsins var fyrsta brot hans a reglu 5.2b feer leikmadurinn almenna vitio sem beitt
er a fyrstu holu bradabanans. Annars faer leikmadurinn fravisun Ur bradabananum samkvaemt
reglu 5.2b fyrir ad zefa & vellinum fyrir bradabanann.

5.2b/2 Afing kann ad vera heimil a vellinum fyrir umferd i keppni sem naer yfir
samfellda daga

Pegar keppni er aztlud a velliyfir samfellda daga og nefndin aetlar sumum keppendum ad leika
a fyrsta degi og 6drum sidar ma leikmadur aefa & vellinum alla pa daga sem hann a ekki ad leika
sina umferd.
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Til demis, ef keppni er dzetlud a laugardegi og sunnudegi og leikmadur a einungis ad leika a
sunnudegi ma hann zfa sig a vellinum a laugardegi.

5.2b/3 Beiting vitis fyrir ad afa a vellinum fyrir umferd i hoggleik

I reglu 5.2b kemur fram ad leikmanni er 6heimilt ad aefa & vellinum fyrir umferd i héggleik.
Vitadkvaedi reglu 5.2b afmarkast ekki vid ad sla hégg, pvi hugtakid ,aefing a vellinum® felur
einnig i sér ad profa yfirborod flatar med pvi ad rulla bolta eda nudda yfirbordio.

Ef leikmadur nuddar yfirbord einnar flatar hefur hann adeins brotid reglu 5.2b einu sinni, hversu
oft sem hann nuddadi yfirbord peirrar flatar (Vidbot, desember 2022).

5.2/1 Merking ordsins ,vollur® i reglu 5.2

Vid beitingu reglu 5.2 er ordiod ,vollur® (pegar pad er ekki notad sem skilgreint hugtak) notad um
holurnar sem leiknar eru i umferdum keppninnar a peim degi.

Eftirfarandi eru deemi um hvenaer fing er leyfd fyrir umferd:

e Leikmaodur sem a ad leika i keppni a einum velli ma leika a 6drum velli fyrr pann dag,
jafnvel pott badir vellirnir séu a sdmu landareigninni, an vallarmarka a milli vallanna.

e Leikmaodur sem a ad leika i keppni a holum 1-9 ma leika a holum 10-18 fyrr pann dag.
(Nytt)

5.3 Upphaf og lok umferdar

5.3a/1 Mjog sérstakar adstaedur sem réttlaeta ad viti vegna rastima sé fellt nidur

Hugtakid ,mjog sérstakar adstaedur” i undantekningu 3 vid reglu 5.3a merkir ekki éheppileg eda
6vaent atvik sem leikmadurinn raedur engu um. Leikmadurinn ber abyrgd a ad aetla sér neegan
tima til ad komast a véllinn og hann verdur ad gera rad fyrir hugsanlegum téfum.

Engar sérstakar leidbeiningar eru i reglunum um ad akvarda hvada adstaedur eru mjég sérstakar,
pad fer eftir atvikum og verdur ad metast af nefndinni.

Mikilvaegt atridi sem ekki er fjallad um i deemunum hér a eftir er ad taka aetti tillit til pess ef
margir leikmenn eiga hlut ad mali, ad pvi marki ad nefndin kunni ad telja atvikid mjog sérstakt.

Eftirfarandi eru deemi um adstaedur sem zetti ad telja mjog sérstakar:

e Leikmadurinn var a vettvangi slyss og veitti leeknisfraedilega adstod eda purfti ad gefa
skyrslu sem vitni og myndi ella hafa matt a réttum tima.

e Eldvarnakerfi fér i gang a hoételi leikmannsins og hann vard ad yfirgefa hoételid. Pegar
leikmadurinn gat farid aftur inn i hotelherbergi sitt til ad kleedast eda saekja utbunad
sinn var honum ordid 6maodgulegt ad maeta a rasstad a réttum tima.

Eftirfarandi eru deemi um adstaedur sem aetti almennt ekki ad telja mjog sérstakar:
e Leikmadurinn villist eda bill hans bilar a leidinni a vdllinn.

e Pung umferd eda slys veldur pvi ad ferdin & véllinn tekur lengri tima en leikmadurinn
reiknadi med.
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5.3a/2  Merking hugtaksins ,rasstadur”

I reglu 5.3a er rasstadur” teigurholunnar par sem leikmadurinn mun hefja umferd sina,
samkvaemt akvoroun nefndarinnar.

Til deemis getur nefndinraest suma rashopa a fyrsta teig og adra a tiunda teig. Ef reest er af
ollum teigum getur nefndin akvedid a hvada holu hver rashoépur eigi ad raesa.

Nefndin getur sett vidmid um hvao felst i ad leikmadur sé a rasstad. Til deemis getur nefndin
tilkynnt ad til ad vera a rasstad verdi leikmadurinn ad vera innan ahorfendagirdingar vid teig
holunnar sem hann & ad leika.

5.3a/3  Merking hugtaksins ,tilbdinn til leiks*

Hugtakio ,tilbuinn til leiks” merkir ad leikmadurinn hafi minnst eina kylfu og bolta sem hann
getur notad an tafa.

Til daemis, ef leikmadur maetir & rasstad sinn fyrir rastimann med bolta og kylfu (jafnvel pétt pad
sé putter leikmannsins) telst hann tilbdinn til leiks. Akvedi leikmadurinn ad bida eftir annarri
kylfu pegar komid er ad honum ad leika getur hann bakad sér viti fyrir 6haefilega t6f (regla 5.6a).

5.3a/4 Leikmadur a rasstad en yfirgefur sidan rasstadinn

Ef leikmadur er a rasstad, tilbuinn til leiks, en yfirgefur sidan rasstadinn af einhverjum astaedum
fer reglan sem beitt er eftir pvi hvort leikmadurinn er tilbuinn til leiks & rasstadnum a rastima
sinum.

Til deemis er rastimi leikmanns er kL. 9:00 og hann er tilbuinn til leiks & rasstadnum kL 8:57.
Leikmadurinn uppgotvar pa ad hann hafdi gleymt einhverju i skap sinum i buningsklefanum og
yfirgefur rasstadinn. Ef leikmadurinn er ekki maettur aftur a rasstad kL. 9:00:00 er hann of seinn a
rasstad og regla 5.3a a vid.

Hins vegar, ef leikmadurinn var a rasstadnum, tilbuinn til leiks, kL. 9:00 og yfirgaf pa rasstadinn
kann leikmadurinn ad hljota viti samkvaemt reglu 5.6a (6haefileg t6f) par sem hann uppfyllti
krofur reglu 5.3a um ad vera tilbuinn til leiks a rasstad a rastima sinum.

5.3a/5 Holukeppni hefst & annarri holu pegar badir leikmenn maeta of seint

Pegar baodir leikmennirnir i vidureign i holukeppni maeta a rasstad, tilbunir til leiks, innan fimm
minudtna fra rastima sinum og hvorugur hefur lent i mjég sérstokum adsteedum (undantekning 3)
tapa peir badir fyrstu holunni og fyrsta holan fellur pvi.

Til daemis ef rastiminn er kL. 9:00 og leikmadurinn maetir & rasstad tilbuinn til leiks kL. 9:02 og
motherjinn meetir tilbuinn til leiks kL. 9:04 tapa peir badir fyrstu holunni, jafnvel pott
leikmadurinn hafi meett 8 undan mdtherjanum (undantekning 1). Pvi er fyrsta holan jofn og
leikurinn hefst a annarri holu. Pad er vitalaust pott peir leiki fyrstu holuna til ad komast a teig
annarrar holu.

5.4 Leikio i rashopum
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5.5 Afing a medan umferd er leikin eda a medan leikur hefur verid stodvadur

5.5a/1 Reglubrot ad sla fingahogg med bolta af svipadri steerd og sampykktur
golfbolti
LEfingahdgg”“ samkvaeemt reglu 5.5a naer ekki einungis yfir A7dgg sem slegin eru med kylfu ad

sampykktum golfbolta, heldur ad 6llum 6drum tegundum bolta sem eru af svipadri staerd og
golfbolti, svo sem aefingaboltum ur plasti.

Ad sla tiieda natturulegum hlutum (svo sem steinum eda kdnglum) med kylfu teljast ekki
efingahdgg.

5.5¢/1 Leyfi til viobétaraefingar fellur nidur pegar hoggleiksumferd hefst aftur

Pegar nefndin hefur leik ad nyju i hdggleik eftir ad honum var frestad hafa allir Leikmenn sem
aour héfou byrjad umferd sina hafid leik ad nyju. Par af leidir ad peir leikmenn mega ekki lengur
2efa sig a annan hatt en leyft er samkvaemt reglu 5.5b (Takmarkanir a afingu a milli hola).

Til daemis, ef nefndin frestar leik og akvedur ad leikur skuli hefjast aftur kL. 8:00 naesta morgun,
ma leikmadur sem er i pridja rashépi sem a ad hefja leik ad nyju a tilteknum tejg ekki halda
afram zefingu a sefingasvaedi eftir ad leikur hefur byrjad kL. 8:00.

Umferd leikmannsins er hafin jafnvel p6tt rashopur hans geti ekki strax slegid naesta h#dgg. Eina
fing sem er leyfd er ad putta eda vippa a eda neerri 716t sidustu holu, a sefingaputtfidteda a
teig naestu holu.
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5.6 Oparfa tafir. Leikio rosklega

5.6a/1 Dami um tafir sem teljast edlilegar og dedlilegar

Oedlilegar tafir i skilningi reglu 5.6a eru tafir sem orsakast af athéfnum leikmannsins, eru & valdi
leikmannsins og hafa ahrif &4 adra leikmenn eda tefja keppnina. Stuttar tafir vegna edlilegra
hluta sem eiga sér stad i umferdinnieda eru ekki a valdi leikmannsins eru venjulega taldar
~e0lilegar”.

Taka parf tillit til allra kringumstzaedna pegar akvardad er hvort athafnir séu edlilegar eda
6edlilegar, svo sem hvort leikmadurinn bidur eftir 6drum leikm&nnum i sama rashopi eda i
rashédpnum a undan.

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem myndu liklega teljast edlilegar:
e Stoppa i stutta stund i golfskalanum eda veitingahusi til ad fa mat eda drykk.

e Raofeera sig vid adra i rashépnum um hvort ljuka eigi holunni pbegar nefndin hefur
frestad leik, af asteedum sem ekki eru haettulegar (regla 5.7b(2)).

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem myndu liklega teljast 6edlilegar ef paer valda meiri en
stuttri tof a leik:

e Faratil baka a teigfra flottil ad sakja kylfu sem gleymdist.

e Halda leit ad tyndum bolta afram i nokkrar minutur eftir ad priggja minutna
Lleitartiminn er Lidinn.

e Stddva i golfskalanum eda veitingahusi til ad fa mat eda drykk, i meira en nokkrar
minutur, hafi nefndin ekki heimilad pad.

5.6a/2 Leikmanni sem slasast eda veikist skyndilega eru venjulega heimiladar 15
minutur til ad jafna sig
Ef leikmadur veikist skyndilega eda slasast (t.d. vegna hitaslags, byflugnastungu eda faer

golfbolta i sig) aetti nefndin venjulega ad gefa leikmanninum allt ad 15 minutur til ad jafna sig.
Ef leikmadurinn getur ekki haldid leik pa afram teldist hann vera ad valda 6haefilegri tof a leik.

Nefndin zetti einnig ad 6llu joéfnu ad beita pessum sdmu timamdrkum sem heildartima sem
leikmadur feer ef hann parf ad piggja medferd vegna meidsla a medan umferd er leikin.

5.7 AOJ stodva leik. Ad hefja leik ad nyju

5.7a/1 Hvenaer leikmadur hefur stodvaod leik

A0 stddva leik i skilningi reglu 5.7a getur orsakast af medvitadri ath6fn leikmannsins eda pad
getur falist i svo langri t6f ad hun teljist stddvun leiks. Fjallad er um timabundnar tafir, hvort sem
baer eru edlilegar eda dedlilegar, i reglu 5.6a (Oedlileg tof).

Eftirfarandi eru deemi um tilvik par sem nefndin myndi liklega veita leikmanni fravisun
samkvaemt reglu 5.7a fyrir ad hafa st6dvaod leik:

e Leikmadurinn gengur af vellinum i braedi, an pess ad atla ad snua til baka.

e Leikmadurinn stoppar i golfskalanum i langan tima eftir niu holur til ad horfa a
sjonvarp eda fa sér malsverd, pegar nefndin hefur ekki heimilad pad.

e Leikmaodurinn leitar skjols fra rigningu i umtalsverdan tima-vegna bess-ad-hann vill
ekki-bltetna.
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5.7b/1 Ad lata bolta falla eftir ad leikur hefur verid stodvadur felur ekki i sér ad
hafa ekki stoovad leik

Pad er vitalaust pott leikmadur fylgi reglu eftir ad leikur hefur verid stodvadur, til deemis med pvi
ao lata bolta falla, akvarda nalaegasta stad fyrir fulla lausn eda med pvi ad halda leit afram.

Mead tilliti til tilgangs reglu 5.7b(1) er hins vegar maelt med ad allir leikmenn Leiti strax skjols ef
nefndin hefur Lyst yfir tafarlausri frestun leiks, an pess ad adhafast neitt annad.

5.7b(1)/1 Kringumstaedur sem réttlaeta ad leikmadur stodvi ekki leik

Samkvaemt reglu 5.7b(1) verda allir leikmenn ad stodva leik tafarlaust ef nefndin tilkynnir
tafarlausa frestun leiks. Tilgangur pessarar frestunar ad er ad taema vollinn eins fljott og
mdgulegt er pegar hugsanleg heetta er fyrir hendi, svo sem vegna eldinga.

Hins vegar getur skapast dvissa eda misskilningur um hvenaer frestun er tilkynnt og slikt getur
skyrt eda réttlaett ad leikmenn stédvudu ekki leik tafarlaust. I pessum tilvikum leyfir
undantekningin vid reglu 5.7b nefndinniad akvarda ad ekki hafi verid um brot ad raeda a
reglunni.

Ef leikmadur sleer Adgg eftir ad leik hefur verid frestad verdur nefndin ad skoda allar stadreyndir
malsins adur en hun akvedur hvort leikmadurinn eigi ad fa fravisun.

Eftirfarandi eru deemi um tilvik par sem nefndin myndi liklega akvarda ad réttleetanlegt hafi
verid ad leik var haldid afram eftir ad frestun var lyst yfir:

e Leikmadurinn er & afskekktum hluta vallarins og heyrir ekki merkjagjofina um frestun
Lleiks, eda misskilur hana og heldur t.d. ad um bilflaut hafi verid ad raeda.

o Leikmadurinn hefur tekid sér st6du med kylfu sina aftan vid boltann eda hefur byrjad
baksveifluna fyrir hdggid og lykur hdgginu an tafa.

Dami um tilvik par sem nefndin myndi liklega dkvarda ad ekki hafi verid réttleetanlegt ad halda
leik afram vaeri ef leikmadur heyrir merki um frestun Lleiks en vill flyta sér ad sla hdgg adur en
hann stodvar leik, t.d. til ad ljuka holu med stuttu putti eda nyta sér hagstaedan vind.

5.7¢/1 Leikmenn verda ad hefja leik ad nyju pegar nefndin kemst ad peirri
nidurstodu ad ekki sé lengur haetta af eldingum

Oryggi leikmanna er i fyrirrimi og nefndin zetti ekki ad taka ahaettu med pvi ad setja leikmenn i
haettu. Regla 5.7a (Pegar leikmenn mega eda verda ad haetta leik) heimilar leikmanni ad stodva
leik ef hann hefur astaedu til ad zetla ad haetta sé af eldingum. Undir pessum kringumstadum, ef
otti leikmannsins er & rékum reistur, @ hann lokaordio.

Hins vegar, ef nefndin hefur fyrirskipad ad leikur skuli hefjast ad nyju eftir ad hafa beitt allra
edlilegra rada til ad skoda adstaedur og komist ad peirri nidurstédu ad engin heetta sé lengur af
eldingum verda allir leikmann ad hefja leik ad nyju. Ef leikmadur neitar pvi par sem hann telur
ad enn sé haetta getur nefndin akvardad ad ahyggjur leikmannsins séu 6parfar og veita ma
leikmanninum fravisun samkvamt reglu 5.7c.

5.7d(1)/1 Hvort leikmadur verdi ad saetta sig vid ad lega bolta i glompu hafi batnad
eda versnad medan a frestun stéd

Pegar bolti er lLagdur aftur pegar leikur er hafinn ad nyju a regla 14.2d (Hvar leggja a bolta aftur
begar lega hefur breyst) ekki vid og leikmadurinn parf ekki ad endurgera upphaflegu leguna.
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Sem daemi er bolti leikmanns sokkinn i glompu pegar leik er frestad. A medan frestunin stendur
yfir er glompan yfirfarin af vallarstarfsménnum og sandurinn sléttadur. Leikmadurinn verdur ad
halda leik afram med pvi ad leggja bolta a asetladan stad par sem boltanum var lyft, jafnvel pott
petta sé ofan & sandinum en ekki i sokkinni legu.

Hins vegar, ef glompan hefur ekki verid yfirfarin af vallarstarfsménnum a leikmadurinn ekki
endilega rétt a peim adstaedum sem hafa ahrif a héggid sem hann hafdi adur en leik var frestad.
Ef adstadurnar sem hata ahrif 3 hdggio hafa versnad vegna ndatturuaflanna (svo sem vinds eda
vatns), ma leikmadurinn ekki baeta pessar adstaedur (regla 8.1d).
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6 Ad leika holu

6.1 Ad hefja leik a holu

6.1b(1)/1 Bolta leikid utan teigsins i holukeppni og hoggiod ekki afturkallad af
motherjanum
Ef hogg utan teigsins er ekki afturkallad pegar leikur & holu hefst akvardar regla 6.1b(1) ad

leikmadurinn leiki boltanum par sem hann liggur. Hins vegar er leikmanninum ekki alltaf heimilt
ad leika boltanum par sem hann liggur.

Til daemis sleer leikmadur utan teigmerkjanna (svo sem af réngu teigstaedi) pegar hann hefur
leik & holu. Boltinn hafnar dt afog motherjinn afturkallar ekki hdggio.

Par sem hAdgg leikmannsins var ekki afturkallad og boltinn er dt afverdur leikmadurinn ad taka
fjarlaegodarviti med pvi ad leika bolta padan sem hann sl6 sidasta hdgg. Hins vegar, fyrst héggid
var ekki slegid innan teigsins verdur ad lata boltann 7alla og ekki ma tia hann (sja reglu 14.6b -
Sidasta hdgg af almenna svaedinu, ur vitasvaedi eda glompu).

6.2 AJd leika bolta af teignum

6.2b(4)/1 Teigmerki hreyfd an pess ad baeta adstaedur

Ef leikmadur veldur pvi ad teigmerki hreyfist (svo sem med pvi ad falla um pad, sla pad i braedi,
eda lyfta pvi an synilegrar astaedu), an pess ad pad baeti adstaedurnar sem hafa ahrif a hdggid er
pad vitalaust, jafnvel pott leikmadurinn setji teigmerkid ekki aftur a sinn stad adur en hann
leikur fra teignum.

Par sem pad getur haft alvarleg ahrif a keppnina ef teigmerki eru hreyfd zetti ekki ad hreyfa pau
og ef pau eru hreyfd aetti ad setja pau aftur a sinn stad.

Hins vegar, ef leikmadur hreyfir teigmerki vegna pess ad hann telur ad pau eigi ad vera a 6drum
stad eda eydileggur pau af yfirlogdu radi getur nefndin valid ad veita leikmanninum fravisun
fyrir alvarlegar évideigandi hegdun gegn anda leiksins (regla 1.2a).
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6.3 Bolti sem er notadur viod leik holu

6.3a/1 Hvad gera a pegar boltum er vixlad a 6pekktum stad

Ef tveir leikmenn uppgotva, eftir ad hafa leikid 7/ holu, ad peir hafa lokid holunni med bolta hvor
annars en geta ekki attad sig a hvar boltunum var vixlad vio leik holunnar er pad vitalaust.

Til daemis, eftir ad hafa Lokid holu uppgotvast ad leikmadur A lék 7/ Aolu med bolta leikmanns B
og leikmadur B Llék 7 holu med bolta leikmanns A. Badir leikmennirnir eru vissir um ad peir léku 7
holumed boltunum sem peir léku af teignum.

Undir pessum kringumstaedum og i ljési pess ad leikmadur ma hefja leik & holu med hvada
sampykktum bolta sem er (regla 6.3a) atti ad akvarda ad boltunum hafi verid vixlad adur en
leikur hofst a holunni, nema sannanir séu fyrir 60ru.

6.3¢c(1)/1 Merking hugtaksins ,Vitahogg sem orsokudust beinlinis vid leik pess bolta“

Pegar hdgg sem slegin eru ad tilteknum bolta gilda ekki i skori leikmannsins, gilda heldur ekki
pau vitahégg sem leikmadurinn fékk vid leik pess bolta, nema leikmadurinn fai viti sem einnig
gatu att vid leik boltans sem var / lejk.

Eftirfarandi eru deemi um viti sem Litid er fram hja, vegna pess ad pau gatu ekki einnig att vid um
boltann sem var / leik:

e Ad snerta bolta visvitandi eda valda pvi visvitandi ad boltinn Areyfist (regla 9.4).

e Kylfuberileikmannsins stendur a ,takmarkada sveedinu”“ pegar leikmadurinn tekur sér
stodu (regla 10.2b(4)).

e Ad snerta sand i aftursveiflunni fyrir h6ggid (regla 12.2b(2)).

Eftirfarandi eru deemi um viti sem ekki er Litid fram hja, vegna pess ad pau attu einnig vid um
boltann sem var 7 leik:

e Ad sla sefingahdgg vid leik holu (regla 5.5a).
e Ad leika rongum bolta (regla 6.3c(1)).
e Ad bidja um eda veita rdd (regla 10.2a).

6.4 Leikroo pegar hola er leikin

6.4b(1)/1 Merking ordanna ,,i somu r6d“ i reglu 6.4b(1) pegar leikmenn leika i annarri
rod a naesta teig a undan

Ordin ,.i sému réd” i reglu 6.4b(1) visa til pess i hvada réd leikmennirnir i rAshépnum hefdu att ad
leika a naesta teig a undan, jafnvel poétt peir hafi i raun Lleikid i annarri r6o.

Til daemis a leikmadur A teiginn a 6. holu en til ad flyta fyrir sleer B fyrstur af teignum. Ef
leikmennirnir fa sama skor @ 6. holunni & A enn pa teiginn a 7. teig pvi pad er sama réd og
leikmennirnir hefdu leikid a sidasta teig ef peir hefdu ekki akvedid ad leika ,ready golf®. (Nytt)
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6.4¢/1 EKkki er haagt ad afturkalla hogg ef varabolta er leikid i annarri r60 af
teignum

Ef leikmadurinn sem & teiginn akvedur ad leika varabolta eftir ad mdtherjihans hefur leikid
varabolta ma leikmadurinn ekki afturkalla h6gg motherjans med varaboltanum samkvamt reglu
6.4a(2).

Til deemis a leikmadur A teiginn og leikur fyrstur af teignum. Leikmadur B (m dtherjinn) leikur
naest og par sem bolti hans kann ad vera ut afakvedur hann ad leika varabolta og gerir pad. Eftir
ao leikmaour B hefur leikid varaboltanum dkvedur leikmadur A ad leika einnig varabolta.

Par sem leikmadur A gaf fyrireetlanir sinar um ao leika varabolta til kynna eftir ad leikmadur B
hafdi leikid hefur leikmadur A afsalad sér réttinum til ad afturkalla A6gg leikmanns B med
varaboltanum. Hins vegar ma leikmadur A samt leika varabolta.

6.5 AOd ljuka leik a holu

6.5/1 Hvenaer leikmadur eda lid hefur lokid holu

I nokkrum reglum (til deemis 4.1b, 4.3, 5.5b og 20.1b(2)) er mikilvaegt ad gera sér grein fyrir
hvenaer leik & holu er lokid.

Eftirfarandi eru deemi um hvenaer leikmadur hefur Lokid holu og er par med staddur a milli hola.
Holukeppni:

Tvimenningur: Pegar leikmadurinn hefur leikid i holu, naesta hdgg hans hefur verid gefid eda
urslit holunnar liggja Ljos fyrir.

Fjérmenningur: Pegar Lidid hefur leikid i holu, naesta hégg pess hefur verid gefid eda urslit
holunnar liggja Ljos fyrir.

Fjorleikur: Pegar badir samherjarnir hafa leikid i holu, naestu hégg peirra hafa verid gefin eda
urslit holunnar liggja Ljos fyrir.

Hoggleikur:
Einstaklingskeppni: Pegar leikmadurinn hefur leikid i holu.
Fjormenningur: Pegar Lidid hefur leikid i holu.

Fjorleikur: Pegar badir samherjarnir hafa leikid i holu, eda annar peirra hefur leikid i holu og hinn
getur ekki nad betra skori.
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Stableford, Par/skolli og hamarksskor: Pegar leikmadurinn hefur leikid i holu eda hefur haett leik
a holunni og feer null punkta, tapar holunni eda faer hamarksskor.
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Leit ad bolta: Ao finna og
7 pekkja bolta

7.1 Hvernig leita a ad bolta a edlilegan hatt

7.1a/1 Dami um athafnir sem teljast liklega ekki hluti af edlilegri leit

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem myndu taeplega teljast edlilegur hluti af leit og myndu
leida til almenna vitisins ef af peim leiddi bot & adstaedunum sem hafa ahrif @ héggic-

e Adhafast eitthvad til ad slétta grassvaedi umfram pad sem er edlilegt til ad ganga um
svaedid eda leita ad boltanum a svaedinu par sem talid er ad boltinn liggi.

Fjarlaegja visvitandi af jérdinni eitthvad sem vex.

Brjota trjagrein til ad eiga audveldara med ad komast ad boltanum pegar slikt veeri
haegt an pess ad brjéta trjagreinina.

7.2 Hvernig pekkja a bolta

7.2/1 A0 pekkja bolta sem ekki er haegt ad na til

Ef leikmadur sér bolta i tré, eda a 60rum stad par sem hann nzer ekki til boltans, getur hann ekki
gengid ut fra pvi sem visu ad petta sé hans bolti, heldur verdur hann ad pekkja boltann a
einhvern mata sem lyst er i reglu 7.2.

Petta er haegt ad gera jafnvel pott leikmadurinn nai ekki til boltans, svo sem:

e Med kiki eda fjarlaagdarmeeli, til ad sja audkenni sem o6tviraett gefa til kynna ad petta
sé bolti leikmannsins.

Med pvi ad dkvarda ad annar leikmadur eda ahorfandi hafi séd boltann stddvast a
pessum tiltekna stad eftir Adgg leikmannsins.

7.3 Ao lyfta bolta til ad pekkja hann

7.4 Bolti hreyfour af slysni vio ad reyna ad finna hann eda pekkja hann

7.4/1 A0 a=tla upphaflegan stad til ad leggja aftur bolta sem hreyfaist vid leit

Pegar bolti leikmanns hreyfist af slysni vid leik og akvarda parf upphaflega stadsetningu, par
sem leggja a boltann aftur, setti leikmadurinn ad horfa til allra audfaanlegra upplysinga um hvar
boltinn var adur en hann Areyfdist.

Til deemis, pegar azetla a upphaflega stadsetningu boltans zetti leikmadurinn ad skoda:

e Hvernig boltinn fannst (til daemis hvort stigid var ofan & hann, honum sparkad eda
hann hreyfour med kylfu eda hénd).

Hvort hann var synilegur eda ekki.

Stadsetning hans med tilliti til jardarinnar og grédurs, svo sem hvort hann La upp a eda
ofan i grasi og hversu djupt i grasinu hann La.



Hins vegar, vid ad leggja boltann aftur parf leikmadurinn ekki ad leggja aftur lausung (svo sem
lauf) sem kunna ad hafa hreyfst, pvi lausung er ekki hluti legunnarog i mérgum tilvikum vaeri
naerri dmoégulegt ad endurgera upphaflegu adstaedurnar ef leggja pyrfti lausungina aftur.

Til daemis, vid ad leita ad bolta sem er hulinn laufi innan vitasvaedis sparkar leikmadurinn i
boltann og hreyfir vid laufunum sem voru naerri boltanum. Pott leggja verdi boltann aftura
upphaflegan eda aaetladan stad parf ekki ad koma laufunum aftur fyrir a upphaflegan stad,
jafnvel poétt boltinn hafi augljéslega legid ofan a laufi.

7.4/2 Merking ordanna ,reynir ad finna“

I reglu 7.4 og undantekningu 2 vid reglu 9.4 (Bolti hreyfdur af slysni adur en hann finnst) kemur
fram ad pad er vitalaust ef bolti er hreyfour af slysni vid ,ad reyna ad finna hann®. Med ordunum
,a0 reyna ad finna hann* er att vid allar athafnir sem telja ma edlilegan hluta pess ad leita ad
boltanum, par @ medal athafnir sem leyfdar eru i reglu 7.1 (Hvernig leita a ad bolta a edlilegan
hatt). Hins vegar er ekki att vid neinar athafnir adur en leitin hefst, svo sem ad ganga ad svaedinu
par sem talio er ad boltinn sé.

Til demis sleer leikmadur bolta inn i skog. Hann attar sig ekki a ad boltinn lenti i tré og
endurkastadist til baka i att ad teignum. Pegar leikmadurinn er enn nokkurn spol fra svaedinu
par sem hann heldur ad boltinn sé og adur en hann byrjar ad leita sparkar hann évart i boltann.
Par sem petta gerdist ekki vid leit ad boltanum faer leikmadurinn eitt vitah6gg samkvaemt reglu
9.4b fyrir ad valda pvi 6vart ad boltinn hreyfdist. Leikmadurinn parf ad leggja boltann aftur.

7.4/3 Bolti hreyfour pegar leit er stodvud timabundio

I skyringu 7.4/2 kemur fram ad leikmadur faer viti ef hann hreyfir bolta sinn pegar leikmadurinn
er ekki ad leita ad boltanum.

Hins vegar, ef leikmadurinn veldur pvi fyrir slysni ad boltinn hreyfist 8 medan leit hefur verid
stodvud timabundid af asteedum sem leikmadurinn gat ekki stjornad feer leikmadurinn ekki viti
fyrir ad hreyfa boltann.

Til daemis:

e Leikmaodurinn stddvar leit ad bolta sinum til ad vikja til hlidar svo annar rashépur geti
farid fram ur. Vio ad vikja til hlioar hreyfir leikmadurinn évart bolta sinn.

o Nefndin stédvar leik og leikmadurinn stigur évart a bolta sinn og hreyfir hann pegar
leikmadurinn er ad ganga i burtu fra svedinu.
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Vollurinn leikinn eins og
8 komid er ad honum

8.1 Athafnir leikmanns sem baeta adstaedur sem hafa ahrif a hoggio

8.1a/1 Dami um athafnir sem myndu liklega skapa hugsanlegan avinning

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem baeta liklega adstaedurnar sem hafa ahrif 4 héggio (p.e.
eru liklegar til ad skapa leikmanninum hugsanlegan avinning):

e Leikmadur lagfeerir boltafar & almenna svaedinu eda leggur torfusnepil aftur i torfufar
innan nokkurra metra framan vid bolta sinn i leiklinunni, adur en hann slaer hdgg sem
geeti ordid fyrir ahrifum af boltafarinu eda torfufarinu (til daemis putt eda lagt vipp).

e Bolti leikmanns liggur i flatarglompu og leikmadurinn sléttar fotspor innan-fimm-metra
framan vid boltann a leiklinunni adur en hann slaer stutt Aégg par sem zetlunin er ad
boltinn fljugi yfir svaedid sem var sléttad (sja reglu 12.2b(2) - Hvenaer snerting a sandi
Leidir ekki til vitis).

8.1a/2 Dami um athafnir sem munu liklega ekki skapa hugsanlegan avinning

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem munu liklega ekki baeta adstaedurnar sem hafa ahrif a
hoggid (p.e. munu liklega ekki skapa hugsanlegan avinning):

e Adur en leikmadur slaer 150 metra innahdgg fra almenna svaedinu lagfaerir hann Litid
boltafar, sléttar fotspor i glompu eda leggur torfusnepil i torfufar a leiklinu sinni,
nokkra metra framan vid boltann.

e Bolti leikmanns liggur i midri, grunnri og langri brautarglompu. Nokkrum metrum
framan vid boltann, og i leiklinunni, er fotspor og leikmadurinn sléttar pad adur en
hann sleer langt Adgg yfir sléttada svaedid (sja reglu 12.2b(2) - Hvenaer snerting a sandi
Leidir ekki til vitis).

8.1a/3 Leikmadur sem baetir adstaedur vegna fyrirhugads hoggs er brotlegur poétt
hann slai odruvisi hogg

Ef leikmadur aetlar sér ad leika boltanum a tiltekinn hatt, baetir adstadurnar sem hafa ahrif 3
pad tiltekna hogg og ekki er haegt ad endurgera adstaedurnarer leikmadurinn brotlegur vid
reglu 8.1a hvort sem hann slaer boltann ad lokum a pennan hatt eda akvedur ad leika & annan
hatt par sem baettu adstaedurnar skipta ekki mali.

Til daemis, ef leikmadur brytur trjagrein sem truflar st6du hans eda sveiflu vegna fyrirhugads
hdéggs begar haegt hefdi verid ad taka stddu an pess ad brjota greinina kemst leikmadurinn ekki
undan viti med pvi ad leika boltanum i adra att eda med pvi ad taka lausn a 6drum stad, par sem
greinin hefdi ekki haft ahrif a hdggid. Petta gildir einnig ef leikmadurinn braut trjagrein pegar
hann hof leik a holu og faerdi sig a annan stad innan teigsins.

Sja reglu 8.1c um hvort komast megi hja viti med pvi ad endurgera bzettar adstaedur.

8.1a/4 Daemi um ad hreyfa, beygja eda brjota ohreyfanlega hindrun

HLluti af girdingu sem er ut af(og er pvi ekki vallarmarkahlutur) hallar inn & véllinn og
leikmadurinn ytir girdingunni aftur i l6drétta stoou. Med pessu brytur leikmadurinn reglu 8.1a
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sem bannar leikmanni ad baeta adstaedurnar sem hafa ahrif 8 hoggido med pvi ad hreyfa
Ohreyfanlega hindrun. Leikmadurinn faer almenna vitid nema hann endurgeri adstadurnar med
pvi ad koma girdingunni aftur i upphaflega stodu adur en hann slaer naesta hdgg, eins og
heimilad er i reglu 8.1c (Ad fordast viti med pvi ad endurgera bzettar adstadur).

Undir pessum kringumstaedum, boétt regla 8.1a banni ad dhreyfanlegar hindranir séu hreyfdar,
beygdar eda brotnar, hefur leikmadurinn kost a ad taka vitalausa lausn fra truflun vegna pess

hluta dhreyfanlegu hindrunarinnar sem halladi inn a véllinn, samkvaemt reglu 16.1b (Lausn fra
oedlilegum vallaradstaedum).

8.1a/5 EKKi leyfilegt ad byggja stodou med pvi ad stadsetja utbunad

Skilgreiningin a ,stodu” felur ekki eingbngu i sér ad leikmadurinn komi fotum sinum fyrir heldur
aod 6llum likamanum sé komio fyrir vid ad undirbua og sla Adgg.

Til daemis er leikmadur brotlegur vid reglu 8.1a fyrir ad baeta svaedi fyrirhugadrar stédu ef hann
leggur handklaedi eda annan hlut a runna til ad verja likama sinn 8 medan hann sleer hdgg.

Purfi leikmadur ad sla Adgg a hnjanum vegna pess ad bolti hans er undir tré og leikmadurinn
leggur handklzedi a jordina til ad fordast ad blotna eda verda skitugur vid ad leggjast a hnén er
leikmadurinn ad byggja stddu. Hins vegar maetti leikmadurinn sveipa handklaedi um mittid eda
kleedast regnfétum adur en hann leggst & hnén til ad sla A6ggid (sja reglu 10.2b(5) - Apreifanleg
adstod og skjol fyrir h6fudskepnunum).

Ef leikmadur kemur einhverjum hlut pannig fyrir ad er 6leyfilegt og uppgétvar sidan mistokin
aour en hann leikur boltanum getur hann fordast viti med pvi ad fjarlaegja hlutinn adur en hann
sleer héggid, svo fremi ad engar adrar baetur hafi ordid a adstaedunum sem hafa ahrif a héggio.

8.1a/6 Ekki leyfilegt ad breyta yfirbordi jardar til ad byggja stodu

Leikmanni er heimilt ad koma fétum sinum tryggilega fyrir vid ad taka sér stédu en er brotlegur
vid reglu 8.1a ef hann breytir jérdinni par sem hann mun taka sér stédu, ef su breyting baetir
svaedi fyrirhugadrar stddu.

Eftirfarandi eru deemi um ad breyta jordinni sem myndu liklega baeta adstaedurnar sem hafa
ahrif a hoggic:

e Sparka nidur sandi i glompukanti med fatinum til ad fa sléttara svaedi til ad standa a.
e Grafa faeturna 6hoéflega i mjuka jord til ad fa fastari grunn fyrir sté6duna.

Leikmadur er brotlegur vid reglu 8.1a um leid og hann hefur baett adstaedurnar med pvi ad
breyta jordinni til ad byggja st6du og getur ekki fordast viti med pvi ad reyna ad koma
adsteedunum i upphaflegt astand.

Takmarkanirnar & ad breyta jordinni (regla 8.1a(3)) innifela ekki ad fjarlaegja lausung eda
hreyfanlegar hindranir a svaeoi fyrirhugadrar stédu, svo sem ad fjarlaega mikid magn barrnala
eda laufs par sem leikmadurinn mun standa til ad leika boltanum.

8.1a/7 Leikmadur ma krafsa naerri bolta til ad finna hvort trjaraetur, steinar eda
hindranir eru undir yfirbordi jardar, en pvi adeins ad petta baeti ekki
aostaeodur

Regla 8.1a bannar leikmanni ekki ad snerta jordina innan pess svaedis sem innifelur adstaedurnar
sem hafa ahrif & héggid, svo fremi ad adstaedurnarséu ekki baettar.

Til deemis ma leikmadur kanna svaedid umhverfis boltann, pegar boltinn liggur einhvers stadar a
vellinum, meo tiieda 6drum hlut, an pess ad baeta adstadurnar sem hafa ahrif 8 héggid, til ad
athuga hvort kylfa hans kynni ad hitta trjarot, stein eda Aindrun undir yfirbordi jardarinnar pegar
hoggid er slegid.
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Hins vegar, sja skyringu 12.2b/2 ef leikmadurinn krafsar i sandi i glompu til ad préfa astand hans.

8.1a/8 A0 breyta yfirbordi jardar innan lausnarsvaedis er oheimilt

Adur en leikmadurinn laetur bolta 7alla til ad taka lausn, ma hann ekki leggja torfusnepil i
torfufar innan lausnarsvaedisins eda gera annad til ad breyta yfirbordi jardarinnar a pann hatt
sem baetir adstaedurnar sem hafa ahrif a hoggic.

Hins vegar gildir petta bann adeins eftir ad leikmanninum verdur ljést ad hann parf eda ma lata
bolta 7alla a pessu lausnarsvaedi.

Til demis, ef leikmadur leikur bolta, leggur torfusnepilinn aftur i torfufarid og uppgoétvar sidan
ad hann verdi ad leika padan aftur gegn fjarlaegdarviti, vegna pess ad boltinn er 4t af, er innan
vitasvaedis, er 6slaanlegur eda ad leika aetti varabolta, er leikmadurinn ekki brotlegur vid reglu
8.1a pott torfan hafi verid Ll6gd innan lausnarsveedisins.

8.1a/9 Pegar torfusnepill hefur verid lagour aftur ma ekki fjarlaegja hann eda prysta
honum nidur

Regla 8.1a(3) bannar ad baeta adstadurnar sem hata ahrif a héggid med pvi ad prysta torfusnepli
nidur, fjarleegja torfusnepil eda feera torfusnepil i torfufari. Slik torfa telst hluti jardarinnar (en
ekki lausung), jafnvel b6ttt hun sé ekki fost eda farin ad groa.

Torfusnepill hefur verid lagdur aftur pegar stzersti hluti hans er i torfufari og med raeturnar nidur
(hvort sem er i torfufarinu padan sem torfusnepillinn kom upphaflega).

. . - r . [

8.1b/1 Leikmanni heimilt ad grafa faetur nidur oftar en einu sinni vid ad taka stodu

Regla 8.1b leyfir leikmanni ad koma fotum sinum tryggilega fyrir vid ad taka sér stédu og petta
ma gera oftar en einu sinni 4dur en Adggid er slegio.

Til daemis getur leikmadur stigid i glompu an kylfu, grafid faetur sina nidur vid ad taka stddu til
ad herma eftir hégginu, farid aftur og soétt kylfu og grafid faeturna sidan aftur i sandinn og slegid
héggid.

8.1b/2  Daemi um ad ,taka sér stodu a edlilegan hatt”

Pott leikmanni sé heimilt ad leika i hvada att sem er a hann ekki rétt a venjulegri stédu eda
sveiflu. Hann verdur ad bua vid adstaedurnar og nota pa leid sem veldur minnstri truflun.

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem teljast edlilegar vid ad taka st6du og eru heimilar
samkvaemt reglu 8.1b, jafnvel pétt einhver bét verdi vid pad:

e Ad bakka inn i trjagreinar eda vallarmarkahlut pegar pad er eina leidin vid ad taka sér
stoou fyrir pad hdégg sem leikmadurinn velur ad sla, jafnvel pétt greinin eda
vallarmarkahluturinn hreyfist vid pad, bognar eda brotnar.
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e AOd beygja trjagrein med héndunum til ad komast undir tré og leika bolta, pegar pad er
eina leidin til ad komst undir tréd til ad taka sér stdou.

Sja skyringu 8.1b/4 vardandi hvenaer leikmadur feer viti fyrir ad ganga lengra en naudsynlegt er
vid ad taka sér stéou.

8.1b/3 Daemi um athafnir sem fela ekki i sér ad ,taka sér stodu a edlilegan hatt"

Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem teljast ekki edlilegar vid ad taka sér stddu og munu leida
til vitis samkvaemt reglu 8.1a ef baer beeta adstaedurnar sem hata ahrif 8 hoggic:

e Visvitandi hreyfa, beygja eda brjéta greinar med hond, feeti eda likama til ad losna vid
baer ur baksveiflunni eda hdgginu.

e Standa i hau grasi eda grodri a pann hatt ad pad prystist nidur og til hlidanna pannig
ad pad sé ekki fyrir svaeoi fyrirhugadrar st6du eda sveiflu pegar haegt hefdi verid ad
taka sér st6du an pess.

e Hengja eina grein vid adra eda flétta tvaer greinar saman til ad pzer séu ekki fyrir stédu
eda sveiflu.

e Nota hond til ad beygja grein sem skyggir a boltann eftir ad stada er tekin.

e Beygja grein sem er fyrir vid ad taka sér st6du pegar hagt hefdi verid ad taka sér stédu
an pess.

8.1b/4 A0 baeta adstaedur innan teigsins takmarkast vid jordina

Regla 8.1b(8) heimilar leikmanni ad baeta adstaedur sem hata ahrif 8 hdggid a teignum. Pessari
takmorkudu undanpagu viod reglu 8.1a er adeins tlad ad heimila leikmanni ad breyta
apreifanlegum adsteedum a yfirbordi jardarinnar innan teigsins sjalfs (par a medal vid ad
fjarlaegja hluti sem vaxa par), hvort sem boltinn er tiadur eda honum leikid af jérdinni.

Pessi undantekning heimilar leikmanni ekki ad baeta adstaeedur sem hafa ahrif @ hdggid vegna
teighdggs hans med pvi ad adhafast eitthvad utan teigsins, svo sem ad brjéta trjagreinar sem

eru annad hvort utan teigsins eda a tré sem vex utan teigsins en sluta yfir teiginn og kunna ad
trufla svaedi fyrirhugadrar sveiflu.

8.1b/5 Leikmadur sléttar glompu til ad ,halda vellinum snyrtilegum® eftir ad hafa
leikid bolta ut ur glompunni

Eftir ad bolta i glompu hefur verid leikid og boltinn er utan glompunnarheimila reglur 8.1b(9) og
12.2b(3) leikmanninum ad halda vellinum snyrtilegum og koma glompunni i pad astand sem
hun aetti ad vera i, jafnvel pott pad beeti adstaedur sem hafa ahrif @ hégg leikmannsins. Petta
gildir po6tt athafnir leikmannsins séu visvitandi baedi til ad halda vellinum snyrtilegum og til ad
baeta adstadurnar sem hafa ahrif a8 hoggid.

Til daemis stodvast bolti leikmanns i storri glompu nzerri fidt Par sem leikmadurinn getur ekki
slegid i att ad holunnislaer hann aftur & bak i att ad teignum og boltinn stédvast utan
glompunnar.

I pessu tilviki ma leikmadurinn slétta svadin sem hann breytti vid ad leika boltanum (svo sem
fotsporum sem myndudust vid ad komast ad boltanum) og ma einnig slétta dnnur svaedi i
glompunni, hvort sem leikmadurinn myndadi férin eda pau voru par fyrir pegar leikmadurinn
kom ad glompunni.
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8.1b/6 Pegar lagfeera ma skemmd sem er ad hluta a flotinni og ad hluta utan
hennar

Ef afmarkad sveedi med skemmd er baedi a og utan flatarinnarma lagfaera allt sveedid.

Til demis, ef boltafar er a jadri flatarinnar, ad hluta a fl6tinni og ad hluta utan hennar er
6edlilegt ad leyfa leikmanni einungis ad laga pann hluta skemmdarinnar sem er a fl6tinni. Pvi
ma lagfeera allt boltafarid (baedi a og utan flatarinnar).

Sama a vid um onnur afmorkud svaedi skemmda, svo sem dyrafor, hoffér eda for eftir kylfur.

Hins vegar, ef hluti skemmda naer ut fyrir fidtina og ekki er haegt ad greina hann sem hluta
skemmdarinnar a 7fiétinni ma ekki lagfaera pann hluta, ef slikt myndi baeta adstadurnar sem
hafa ahrif a héggid.

Til daemis ma laga heilt skéfar med takkaforum sem naer ut fyrir fiétina. Hins vegar, ef eitt skofar
med takkaférum er a fl6tinni og annad utan hennar ma bara laga skofarid sem er a fI6tinni, par
sem petta eru tvo adskilin svaedi skemmda.

8.1d(1)/1 Daemi pegar leikmonnum er heimilt ad endurgera adstaedur sem hafa breyst
vegna athafna annars leikmanns eda utanadkomandi ahrifa

Eftirfarandi eru deemi um hvenaer slik endurgerd er leyfd:

e Leiklina leikmanns versnar vegna boltafars sem myndadist a almenna svaedinu vegna
bolta sem var leikid af einhverjum eftir ad bolti leikmannsins stédvadist.

o Legaeda svaedi fyrirhugadrar sté6du eda fyrirhugadrar sveiflu leikmanns versnar vid ad
hégg annars leikmanns myndar kylfufar eda eys sandi, jardvegi, grasi eda 6dru efni a
eda umhverfis bolta leikmannsins.

e Bolti leikmanns i glompu liggur naerri bolta annars leikmanns i glompunni. Stada eda
sveifla pess leikmanns vid hégg veldur verri adstaedum sem hafa ahrif 3 hégg
leikmannsins.

I 8llum slikum tilfellum er leikmanninum heimilt ad endurgera adstaedurnar vitalaust, en parf
ekki ad gera pad.

8.1d(1)/2 Leikmadur a rétt a ad lata lausung eda hreyfanlegar hindranir liggja par sem
baer voru pegar bolti stodvadist

Almennt a leikmadur rétt & peim adstaedum sem hafa ahrif a héggid sem leikmadurinn bjo vid
pbegar bolti hans stédvadist. Leikmadur ma hreyfa lausung eda hreyfanlegar hindranir (regla 15.1
og regla 15.2) en ef adstaedurnar sem hata ahrif 8 hdgg annars leikmanns versna vid pad ma sa
leikmadur endurgera adstdurnarmed pvi ad setja pessa hluti aftur & sama stad, samkvaemt
reglu 8.1d.

Til deemis stendur leikmadur frammi fyrir patti nidur i moti og tinir upp lausung sem er & milli
bolta hans og holunnar en skilur visvitandi eftir Lausung sem er aftan vid holuna. Annar
leikmadur fjarlaegir lausungina aftan vid holuna, sem geeti adstodad fyrri leikmanninn med pvi
ad stddva bolta hans.

Par sem adstadurnar sem hafa dhrif 8 hogg leikmannsins hafa versnad ma hann leggja
lausungina aftur.

8.1d(2)/1 Daemi um adstaedur sem hafa versnad vegna natturulegra hluta eda
nattdruaflanna og leikmanni er ekki heimilt ad endurgera

Regla 8.1d heimilar leikmanni ekki ad endurgera adstaedurnar sem hafa ahrif 8 héggio ef baer
breyttust fyrir tilverknad natturulegra hluta eda natturuaflanna (svo sem vindi eda vatni).
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Eftirfarandi eru deemi um tilvik par sem ekki ma endurgera slikar adstaedur.

e Trjagrein fellur og breytir legu bolta leikmannsins eda svaedi st6du hans eda sveiflu, an
pbess ad valda pvi ad boltinn Areyfist.

e SKkilti eda dnnur hAindrun fellur eda fykur i stddu sem breytir einni eda fleiri adstadum
sem hafa ahrif a hdggid. Sja reglu 15.2 (Hreyfanlegar hindranir) og reglu 16.1
(Gedlilegar vallaradstaedur) vardandi hvada lausn kann ad vera leyfd fra hindruninni.

8.1d(2)/2 Leikmadur ma ekki endurgera adstaedur sem hafa ahrif a hoggio ef paer
versnuou fyrir tilverknad kylfubera eda annars einstaklings ad o6sk
leikmannsins

Leikmadur ma ekki endurgera adstadur sem haia ahrif 3 hoggiod ef pzer versnudu fyrir tilverknad
leikmannsins sjalfs.

Petta gildir einnig pegar adstaedurnarversnudu af voldum kylfubera leikmannsins, samherja
hans eda annars einstaklings sem adhafdist meod leyfi leikmannsins (pé ma leikmadur alltaf
endurgera adstadurnar sem hata ahrif 8 hoggio ef paer versnudu fyrir tilverknad démara).

Eftirfarandi eru deemi um kringumstaedur par sem ekki ma endurgera adstaedurnar.

e Kylfuberieda samherji leikmannsins gengur pvert i gegnum glompu til ad s=kja hrifu
og skilur eftir sig spor i sandinum en sporin gera leikl/inu leikmannsins verri.

e Leikmadurinn bidur annan einstakling um ad fjarlaegja reipi sem adskilur ahorfendur
fra leikmdénnum. Vid ad fjarlaegja reipid losnar trjagrein sem reipid hafdi skordad og
svaedi fyrirhugadrar sveiflu leikmannsins versnar.

8.1d(2)/3 Ef leikmadur fer inn i glompu i leiklinu sinni ma hann ekki endurgera
adstaedur sem hafa versnad

Leikmenn aettu ad fara varlega pegar peir adhafast eitthvad sem geeti breytt adstaedum sem
hafa ahrif a héggid, pvi ef adstaedurnarversna verdur leikmadurinn ad bua vid pad.

Til deemis tekur leikmadur lausn fra oedlilegum vallaradstaedum aftan vid glompu og laetur
bolta falla. Boltinn rallar inn i glompuna. Ef leikmadurinn myndar fétspor pegar hann stigur i
glompunatil ad sekja boltann og lata hann 7alla aftur ma leikmadurinn ekki koma glompunni i
fyrra astand, ef slikt myndi baeta adstaedurnar samkvaemt reglu 8 pvi leikmadurinn bar abyrgd a
ad adstaedurnarversnudu.

Vid slikar kringumstaedur gaeti leikmadurinn notad annan bolta pegar hann laetur bolta falla i
seinna skiptid (regla 14.3a) eda synt sérstaka varkarni pegar hann saekir boltann til ad fordast ad
adstadurnar sem hafa ahrif & héggid versni.

8.2 Visvitandi athafnir leikmanns til ad breyta 60rum apreifanlegum

adstedum i peim tilgangi ad hafa ahrif a kyrrstaadan bolta sinn eda
tilvonandi hogg

8.2b/1 Daemi um visvitandi athafnir leikmanns til ad baeta adrar apreifanlegar
adstaedur sem hafa ahrif a eigin leik

Regla 8.2 4 bara vid um ao breyta apreifanlegum adstaedum, 6rum en adstaedum sem hafa
ahrif @ hoggid pegar bolti leikmannsins er kyrrstaedur a vellinum eda pegar leikmadurinn er ekki
med bolta /7 leik.

Eftirfarandi eru daemi um athafnir leikmanns samkvamt reglu 8.1a (Athafnir sem ekki er leyfoar
vegna bzettra adstaedna) sem vaeru brot a reglu 8.2 ef paer vaeru framkvaemdar visvitandi til ad
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baeta adrar apreifanlegar adstaedur til ad hafa ahrif & eigin leik (@d undanskildu pvi sem er
sérstaklega leyft i reglum 8.1b eda c):

e Bolti leikmanns er rétt utan flatarinnar og pott leiklina hans sé beint ad holunni er
leikmadurinn hraeddur um ad boltinn kunni ad hafna i nalaegri glompu. Adur en hann
slaer hdggio rakar leikmadurinn sand i peirri glompu til ad tryggja géda legu ef boltinn
skyldi hafna par.

e Bolti leikmanns liggur efst i brattri brekku og par sem leikmadurinn er hraeddur um ad
vindur kunni ad feykja boltanum nidur brekkuna fra Aolunniadur en hann naer ad leika
honum prystir leikmadurinn visvitandi nidur grasi nedan vid brekkuna ef boltinn kynni
aod stdovast par.

8.3 Visvitandi athafnir leikmanns til ad breyta apreifanlegum adstedum i
beim tilgangi ad hafa ahrif a kyrrstaedan bolta annars leikmanns eda
tilvonandi hogg hans

8.3/1 Badir leikmenn fa viti ef apreifanlegar adstaedur eru baettar med vitneskju
hins

Ef leikmadur bidur annan leikmann um ad breyta apreifanlegum adstaedum til bota fyrir leik
sinn, eda heimilar honum paod:

e Faer leikmadurinn sem breytir adstaedunum almenna vitid samkvaemt reglu 8.3 og

e Fzer leikmadurinn sem oOskar eftir eda heimilar botina einnig almenna vitid samkvaemt
reglu 8.1 (Athafnir leikmanns sem baeta adstaedurnar sem hafa ahrif a hggio) eda 8.2
(Visvitandi athafnir leikmanns i peim tilgangi ad breyta 6drum apreifanlegum
adstaedum til ad hafa ahrif a kyrrstaedan bolta leikmannsins eda tilvonandi hdgg), eftir
atvikum.

Til deemis i héggleik bidur leikmadur A, vegna pekkingarleysis a reglunum, leikmann B um ad
brjota grein af tré sem er i leiklinu A. Leikmadur B gerir pad og badir leikmennirnir fa viti.
Leikmadur A feer tvo vitahdgg fyrir brot a reglu 8.1, pvi leikmadur B braut greinina ad 6sk A.
Leikmadur B faer tvo vitahdgg fyrir brot a reglu 8.3.
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a2 Bolta leikid par sem hann
liggur. Kyrrstaedum bolta lyft
eda hann hreyfour

9.1 Bolta leikio par sem hann liggur

9.2 A9 akvarda hvort bolti hreyfdist og hvad olli pa hreyfingunni

9.2a/1 Hvenaer litid er svo a ad bolti hafi hreyfst

Eins og fram kemur i skilgreiningunum hefur bolti ekki ,hreyfst® nema hann faerist af
upphaflegum stad og stédvist a 6drum stad, auk pess sem hreyfingin parf ad vera naegilega
mikil til ad haegt sé ad sja hana berum augum. Til ad lita svo a ad bolti hafi hreyfst verdur ad
vera vissa eda nanast 6ryggi um ad boltinn hafi hreyfst.

Eftirfarandi er demi um hvenger er vitad eda nanast 6éruggt ad bolti hafi hreyfst:

e Leikmadur merkir og lyftir bolta sinum & flétinni og leggur hann svo aftur. Pegar
leikmadurinn stigur fra rullar boltinn stutta vegalengd og stédvast. Leikmadurinn sér
petta ekki en annar leikmadur sér boltann hreyfast og laetur leikmanninn vita. Par sem
vitad er ad boltinn hreyfdist verdur leikmadurinn ad leggja hann aftur & upphaflegan
stad samkvaemt reglu 13.1d(2) (Bolti hreyfdur af natturudéflunum).

Eftirfarandi er deemi um hvenaer hvorki er vitad né nanast 6éruggt ad bolti hafi hreyfst:

e Leikmenn, A og B leika innahdgg sin a flétina en vegna landslags flatarinnar sja peir
ekki hvar boltarnir stédvast. An pess ad leikmennirnir viti pad hitti bolti leikmanns B
bolta leikmanns A sem var kyrrstaedur og bolti A rulladi fra holunni. Svo fremi ad
leikmennirnir fai ekki vitneskju um petta adur en leikmadur A sleer naesta hdogg feer
leikmadur A ekki viti fyrir ad leika bolta sinum fra stadnum par sem hann stédvadist
eftir ad bolti leikmanns B hitti hann.

9.2a/2 Leikmadur er abyrgur fyrir ath6fnum sem valda pvi ad boltinn hreyfist
jafnvel pegar hann verdur pess ekki var ad boltinn hreyfdist

Eins og fram kemur i skyringu 9.2a/1 hefur leikmadur ekki leikid af rongum stad ef hvorki er vitad
né nanast 6éruggt pegar boltanum er leikid ad hann hafi hreyfst af voldum utanadkomandi
ahrifa.

Hins vegar, ef athafnir leikmannsins (eda athafnir kylfubera hans eda samherja) ollu pvi ad
boltinn hreyfoist er Litid svo a ad leikmadurinn hafi vitad ad boltinn hreyfdist og ad hann hafi
valdid hreyfingunni. Petta gildir jafnvel pott hann verdi pess ekki var ad athafnir hans ollu pvi ad
boltinn hreyfoist, pvi su stadreynd ad leikmadurinn viti ekki ad hann hafi brotid reglurnar leysir
hann ekki undan viti.

Eftirfarandi eru deemi um petta:

e Bolti leikmanns liggur a almenna svaedinu og leikmadurinn fjarlaegir lausung naerri
boltanum. Vid pad hreyfist boltinn. Par sem leikmadurinn horfdi ekki a boltann vard
hann pess ekki var ad boltinn hreyfdist. Leikmadurinn faer eitt hdgg i viti samkvaemt
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reglu 15.1b (Bolti hreyfist pegar lausung er fjarleegd) og hann verdur ad leggja boltann
aftur.

e Kylfuberi leikmanns eda samherji leikmannsins fjarlaegdi stikur og reipi og vid pad
hreyfdist boltinn. A sama tima var leikmadurinn ad horfa & annan leikmann sla hégg.
Petta er vitalaust samkvaemt reglu 15.2a(1) (A0 fjarlaegja hreyfanlega hindrun) en
leikmadurinn verdur ad leggja boltann aftur.

I badum tilvikum, jafnvel pétt leikmadurinn hafi ekki ordid pess var ad boltinn hreyfdist, ef pad
kemur sidar i Lljos ad boltinn hafdi hreyfst og leikmadurinn hafdi pa leikid boltanum an pess ad
leggja hann aftur & upphaflegan stad feer leikmadurinn almenna vitid fyrir ad leika af rongum
stad, samkvaemt reglu 14.7a (Stadur par sem leika verdur boltanum).

Sja skyringar a skilgreiningunni a ,Vitad eda nanast 6ruggt”.

9.2b/1 Ad akvarda hvort athafnir leikmannsins hafi valdid hreyfingu bolta pegar
utbtinadur kemur vid sogu

Regla 9.4 a vid pegar vitad er eda nanast 6ruggt ad athafnir leikmannsins ollu hreyfingu boltans
leikmannsins. Petta a til deemis vid pegar athafnir leikmannsins valda pvi ad hlutur hreyfir
boltann. P6 a regla 9.4 ekki alltaf vid pegar bolti leikmannsins hefur hreyfst og utbunadur hans
kemur vid ségu.

Eftirfarandi eru deemi um hvenaer regla 9.4 a vid pvi vitad er eda nanast 6éruggt ad leikmadurinn
olli hreyfingu boltans:

e Leikmadurinn leggur golfpoka sinn fra sér i brekku og pokinn dettur samstundis, lendir
a boltanum og hreyfir hann.

e Leikmadurinn missir kylfu sem veldur pvi ad boltinn hreyfist.

Eftirfarandi eru deemi um hvenaer regla 9.6 a vid vegna pess ad ekki er vitad eda nanast oruggt
ao leikmadurinn hafi valdid hreyfingu boltans:

e Leikmadurinn leggur golfpoka sinn fra sér og tiltekinn timi Lliour adur en pokinn dettur,
lendir a boltanum og hreyfir hann.

e Leikmaodurinn leggur handklaedi ofan a golfpoka sinn. Handklaedid fykur sidan, lendir a
boltanum og veldur pvi ad boltinn hreyfist.

Pessi vidmid eiga einnig vid pegar akvarda parf hvort athafnir métherjans hafi valdid pvi ad bolti
leikmannsins hreyfdist (regla 9.5). (Nytt)

9.3 Bolti hreyfist vegna natturuaflanna

Sja skyringu 13.1d(2)/1 - Leggja verdur bolta aftur ef hann hreyfist eftir ad hafa verid
lagour til ad taka lausn.

9.4 Bolta lyft eda hann hreyfdur af leikmanni

9.4a/1 Aoferd pegar bolti leikmanns er losadur Ur tré

Regla 9.4 4 alltaf vid pegar bolti i leik er & vellinum, par & medal i tré. Hins vegar, ef leikmadurinn
cetlar ekki ad leika boltanum par sem hann liggur heldur er einungis ad reyna ad pekkja boltann
eda ztlar ad endurheimta hann til ad nota adra reglu, eiga undantekningarnar vid reglu 9.4b vid
og paod er vitalaust. Til daemis:

e Vio leit ad bolta sinum sér leikmadur bolta uppi i tré en getur ekki pekkt hann.
Leikmadurinn klifrar upp i tréd i peim tilgangi ad pekkja boltann og vid pad dettur
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boltinn dvart nidur ur trénu. I ljés kemur ad petta er bolti leikmannsins. I pessu tilfelli,
pbar sem boltinn var hreyfour af slysni vid edlilegar athafnir vid ad reyna ad pekkja hann
er vitalaust pott boltinn hafi hreyfst (regla 7.4). Leikmadurinn verdur ad leggja boltann
aftur eda ma pess i stad nota lausnarreglu (svo sem reglu 19 - Oslaanlegur bolti). I
tveimur tilvikum er eini kostur leikmannsins ad taka lausn samkvaemt lausnarreglu:

» Leikmadurinn getur ekki lagt boltann aftur vegna pess ad hann naer ekki til
stadarins par sem boltinn hreyfdist pegar leikmadurinn reyndi ad pekkja
hann, eda

» Leikmadurinn naer til stadarins en boltinn tollir ekki 8 stadnum og
leikmadurinn nzer ekki til stadar par sem hann myndi tolla samkvamt reglu
14.2e (Bolti sem er lagdur aftur tollir ekki).

e Bolti leikmanns er 6fundinn er talid er ad hann sé fastur uppi i tré 4 almenna svaedinu.
Leikmadurinn gefur skyrt til kynna ad ef boltinn finnst muni hann taka lausn vegna
6slaanlegs bolta samkvamt reglu 19. Leikmadurinn hristir tréd, boltinn fellur nidur og
leikmadurinn pekkir hann sem sinn innan priggja minutna fra pvi hann hof leit. NU ma
leikmadurinn taka lausn samkvaemt reglu 19 (Oslaanlegur bolti), gegn einungis einu
vitahdggi samkvaemt peirri reglu en ekki er vidoboétar viti fyrir ad valda pvi ad boltinn
hreyfdist. Ef fyrri stadsetning boltans i trénu er 6pekkt verdur ad aaetla hana pegar farid
er ad samkvaemt reglu 19.

Hins vegar, ef leikmadurinn hreyfir boltann pegar er ekki ad reyna ad pekkja hann eda pegar
hann aetlar ekki ad taka lausn samkvaemt annarri reglu feer leikmadurinn viti fyrir brot a reglu
9.4. Til deemis:

e Bolti leikmanns er i tré og leikmadurinn hugsar sér ad leika honum. Vid undirbuning
fyrir h6ggid veldur leikmadurinn pvi af slysni ad boltinn dettur nidur ar trénu.
Leikmadurinn feer eitt vitah6gg samkvamt reglu 9.4 fyrir ad valda pvi ad boltinn
hreyfdist. Leikmadurinn verdur ad leggja boltann aftur eda taka lausn samkvaemt
lausnarreglu. Ef leikmadurinn tekur lausn samkvamt reglu 19 faer hann samtals tvo
vitahogg, eitt samkvamt reglu 9.4 og annad samkvaemt reglu 19.

9.4b/1 Ad snerta bolta visvitandi veldur viti pétt boltinn hreyfist ekki

Pegar leikmadur snertir visvitandi bolta sinn i leik, jafnvel pott boltinn hreyfist ekki, faer
leikmadurinn eitt vitahdégg samkvaemt reglu 9.4b.

Til deemis faer leikmadurinn eitt hégg i viti ef hann:

e Snyr boltanum a flétinni til ad stilla af linu & boltanum, an pess ad merkja fyrst legu
boltans, jafnvel pott boltinn haldist kyrr a sama stad. Hefdi leikmadurinn merkt legu
boltans adur en hann snerti hann eda sneri honum hefdi leikmadurinn ekki fengio viti.

e Snyr boltanum, hvar sem er & vellinum, til ad pekkja boltann, an pess ad hafa adur
merkt stadsetningu hans og i Lljés kemur ad petta er bolti leikmannsins.

e Snertir boltann visvitandi med kylfu i undirblningi fyrir ad sla hogg.

e Heldur boltanum féstum med héndinni, eda stydur vid boltann med barrkéngli eda
stilk til a0 koma i veg fyrir ad boltinn hreyfist pegar hann fjarlaegir lausung eda dustar
eitthvad af boltanum.

9.4b/2 Merking ordanna ,,vid ad framfylgja reglu” i undantekningu 4 vid reglu 9.4b

[ undantekningu 4 er ordalagid ,vid ad framfylgja reglu” til ad ramma inn timann sem
undantekningin naer yfir vegna leikmanns sem hreyfir bolta sinn i leik vid ,edlilegar athafnir®.
Vardandi merkingu ordanna ,edlilegar athafnir® sja skyringu 9.4b/3.
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Notkun ordanna ,vid ad framfylgja reglu® gefur til kynna ad allar edlilegar athafnir vid ad beita
reglu hafa tiltekid upphaf og endi. Ef hreyfing boltans a sér stad a pessu timabili a
undantekningin vid.

Eftirfarandi eru deemi um adstadur sem undantekning 4 neer til, med peim afleidingum ad pad
er vitalaust pott boltinn hreyfist:

e Leikmadurinn finnur bolta sem hann heldur ad sé sinn bolti i leik. Vid ad reyna ad
pekkja boltann stigur leikmadurinn ad boltanum til ad merkja legu hans og lyfta
honum. Vid pad rennur leikmadurinn til og hreyfir boltann. Jafnvel po6tt leikmadurinn
hafi ekki verid beinlinis ad merkja legu boltans eda lyfta honum pegar boltinn
hreyfdist telst boltinn hafa hreyfst vid pad ad leikmadurinn var ad reyna ad pekkja
hann.

e Leikmaourinn hefur Latid bolta falla vid ad taka lausn og beygir sig sidan nidur til ad
fjarleegja tiid sem afmarkadi lausnarsvaedid. Pegar hann stendur upp missir
leikmadurinn 6vart kylfu sem hann hélt a, kylfan lendir & boltanum og hreyfir hann ur
stad. Jafnvel pott leikmadurinn hafi verid buinn ad lata boltann falla til ad taka lausn
telst boltinn hafa hreyfst pegar leikmadurinn var ad taka lausn.

9.4b/3 Merking ordanna ,edlilegar athafnir” i undantekningu 4 vid reglu 9.4b

I mérgum tilfellum er i golfreglunum zetlast til ad leikmadur adhafist eitthvad naerri eda rétt vid
boltann (svo sem ad lyfta honum, merkja stadsetningu hans, maela o.s.frv.). Ef boltinn hreyfist af
slysni vid pessar ,edlilegu athafnir® gildir undantekning 4 vid reglu 9.4.

Hins vegar eru adrar adstaedur par sem leikmadurinn adhefst eitthvad fjaer boltanum og pott
boltinn myndi hreyfast sem afleiding slikra athafna aetti undantekning 4 samt vid pvi athafnirnar
teldust vera ,edlilegar”.

Eftirfarandi er deemi um slikt:

e Leikmadurinn nalgast bolta sinn til ad taka lausn og sparkar évart i stein eda missir
ovart kylfu og vid petta hreyfist boltinn.

e Leikmaourinn fjarlaegir stiku og sneeri (hreyfanlegar hindranir) sem styra umferd
ahorfenda i nokkurri fjarlaegd fra boltanum. Vid ad fjarlaegja stikuna slaknar & snaerinu
vid adra stiku sem fellur vid pad a jordina og hreyfir vid boltanum.

e Leikmadurinn endurgerir leiklinu sina med pvi ad sépa sandi fra flatarsvuntunni med
derhufu sinni, samkvaemt reglu 8.1d (Ad endurgera adstaedur sem hafa versnad eftir ad
bolti stédvadist). Sandurinn berst a boltann og veldur pvi ad hann hreyfist.

Undantekning 4 vid reglu 9.4 naer ekki til sumra annarra kringumstaedna vegna pess ad athafnir
leikmannsins eru ekki ,edlilegar”. Eftirfarandi eru deemi um slikt:

e Leikmadurinn nalgast bolta sinn til ad taka lausn og sparkar i braedi i stein sem hreyfir
boltann.

e Leikmaodurinn kastar nidur kylfu innan lausnarsvaedis pegar hann undirbyr maelingu.
Vid pad rekst kylfan évart i boltann og veldur pvi ad hann hreyfist.

e Leikmaourinn lyftir hrifu eda kylfu ur glompu og kastar ut ur glompunni. Hrifan eda
kylfan dettur aftur ofan i glompuna, hittir boltann og veldur pvi ad boltinn hreyfist.
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9.4b/4 Leikmadur lyftir bolta samkvaemt reglu 16.1b sem heimilar vitalausa lausn
en akvedur svo ad taka ekki vitalausa lausn

Ef leikmadur lyftir bolta sinum & almenna svadinu til pess ad taka vitalausa lausn samkvaemt
reglu 16.1b (Oedlilegar vallaradstaedur), en akvedur sidan ad fylgja ekki peirri reglu pétt lausn sé
leyfileg hefur leikmadurinn fyrirgert rétti sinum samkvaemt reglu 16.1b til ad lyfta boltanum.

Eftir ad hafa lyft boltanum, en adur en hann gerir nokkud annad, hefur leikmadurinn eftirfarandi
moguleika:

e Leggja boltann aftur a upphaflegan stad gegn einu vitahdggi (regla 9.4b).

e Leggja boltann aftur a upphaflegan stad gegn einu vitahdggi (regla 9.4b) og taka sidan
lausn samkvaemt reglu 19.2 (Lausn vegna 6slaanlegs bolta), gegn einu vidbotar
vitah6éggi og fa pannig samtals tvo hdgg i viti.

e Taka rakleitt lausn samkvaemt reglu 19.2b eda ¢, an pess ad leggja boltann aftur og
nota stadinn par sem boltinn upphaflega la sem viomidunarstad fyrir lausnina, gegn
einu vitahdggi samkvaemt reglu 19.2 og einu vidboétarvitahdggi samkvaemt reglu 9.4b,
eda samtals gegn tveimur vitahdggum.

e Lata boltann falla samkvaeemt reglu 16.1b og sidan annadhvort leika boltanum par sem
hann liggur, vitalaust, eda, med nyja stadsetningu sem vidmidunarstad, taka lausn
samkvaemt einhverjum mdéguleikanna i reglu 19.2, gegn adeins einu vitah6ggi.

e Taka rakleitt fjarlaegdarlausn, an pess ad lata boltann falla samkvamt reglu 16.1b,
gegn einu vitahdggi samkvaemt reglu 19.2a og engu vitahdggi samkvaeemt reglu 9.4b
par sem leikmadurinn parf ekki ad akvarda vidmidunarstad adur en hann tekur lausn
samkvaemt reglu 19.2a.

Skyringar tengdar reglu 9.4b:
e Sja skyringu 7.4/2 - Merking ordanna ,reynir ao finna“

e Sja skyringu 7.4/3 - Bolti hreyfdur pegar leit er st6dvud timabundid
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9.5 Bolta lyft eda hann hreyfour af métherja i holukeppni

9.5b/1Leikmadur segist eiga bolta sem hefur fundist og petta veldur pvi ad motherjinn
lyftir 60rum bolta sem reynist svo vera bolti leikmannsins

Samkvaemt reglu 9.5b faer métheriji eitt vitahdgg ef hann Lyftir bolta leikmannsins, nema ein af
undantekningunum eigi vid.

Til daemis finnur leikmadur A bolta og segir ad pad sé hans bolti. Leikmadur B (moétherjinn)
finnur annan bolta og lyftir honum. Pa uppgétvar leikmadur A ad hann atti ekki boltann sem
hann fann og ad hann atti boltann sem leikmadur B Lyfti.

Par sem boltinn var i raun ekki fundinn pegar leikmadur B lyfti bolta leikmanns A er litid svo a ad
boltinn hafi hreyfst fyrir slysni vid leit og undantekning 3 vid reglu 9.5b gildir. Leikmadurinn eda
motherjinn verdur ad leggja boltann aftur an pess ad neinn fai viti.

9.6 Utanadkomandi ahrif lyfta bolta eda hreyfa hann

9.6/1 Vindur hreyfir vid utanadkomandi ahrifum sem valda svo hreyfingu bolta

Vindur er ekki i sjalfu sér utanadkomandi ahrif en ef vindur hreyfir utanadkomandi ahrif sem svo
valda pvi ad bolti leikmanns hreyfist gildir regla 9.6.

Til daemis ef bolti leikmanns stddvast i plastpoka (hreyfanlegri hindrun) sem liggur a jérdinni og
vindhvida blaes pokanum af stad og pokinn hreyfir boltann er pokinn (utanadkomandi ahrif)
talinn hafa hreyft boltann. Leikmadurinn ma annadhvort:

e Taka rakleitt lausn samkvaemt reglu 15.2a med pvi ad adzetla stadinn beint undir par
sem boltinn la kyrrstaedur i pokanum, adur en boltinn hreyfdist, eda

e Leggja boltann aftur og beita reglu 9.6 (med pvi ad leggja aftur boltann og pokann) og
akveda sidan hvort hann vilji leika boltanum par sem hann liggur eda taka lausn
samkvaemt reglu 15.2a (Lausn fra hreyfanlegri hindrun).

9.6/2 Hvar leggja a bolta aftur ef boltinn var hreyfour af 6pekktum stad

Ef bolti hefur hreyfst vegna utanadkomandi ahrifa og upphaflegur stadur er ekki pekktur verdur
leikmadurinn ad aeetla eftir bestu getu (regla 1.3b(2)) hvar boltinn hafdi stddvast adur en hann
var hreyfdur.

Til daemis geta leikmenn ekki séd hluta flatarinnar og adliggjandi svaedi a tiltekinni holu pegar
peir leika i att ad flotinni. Naerri flotinni er glompa og vitasvaedi. Leikmadur leikur i att ad flétinni
og sér ekki hvar boltinn stédvast. Leikmennirnir sja einstakling (utanadkomandi ahrif) med bolta.
Einstaklingurinn sleppir boltanum og hleypur a brott. Leikmadurinn pekkir boltann sem sinn.
Leikmadurinn veit ekki hvort boltinn var a flétinni, & almenna svaedinu, i glompunni eda innan
vitasvaedisins.

Par sem utilokad er ad vita hvar eigi ad leggja boltann aftur verdur leikmadurinn ad meta pad
eftir bestu getu. Ef jafn liklegt er ad boltinn hafi stédvast a flétinni, a almenna svaedinu, i
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glompunni eda innan vitasvaedisins er edlileg nidurstada ad daetla ad boltinn hafi stédvast a
almenna svaedinu.

9.6/3 Leikmadur fréttir ad bolti hafi hreyfst eftir ad hann sleer hogg

Ef ekki er vitad eda nanast 6ruggt ad bolti leikmannsins hafi hreyfst vegna utanadkomandi
ahrifa verdur leikmadurinn ad leika boltanum par sem hann liggur. Ef leikmadurinn fréttir ekki
ad boltinn hafi i raun hreyfst af véldum utanadkomandi ahrifa fyrr en eftir ad hann hefur leikid
boltanum hefur leikmadurinn ekki leikid af rongum stad pvi pessar upplysingar lagu ekki fyrir
pbegar hann slé héggid.

9.6/4 Kyrrstaedum bolta leikid og sidan kemur i ljos ad hann hafdi hreyfst vegna
utanadkomandi ahrifa. Bolti reynist vera rangur bolti

Ef leikmadur uppgotvar, eftir ad hafa leikid bolta sinum, ad boltinn hafdi verid faerdur inn a
vollinn af utanadkomandi ahrifum, eftir ad boltinn hafdi stédvast ut af, hefur leikmadurinn leikid
réngum bolta (sja skilgreiningu). Par sem petta var hvorki vitad né nanast 6ruggt pegar
boltanum var leikid faer leikmadurinn ekki viti fyrir ad leika réngum bolta, samkvamt reglu
6.3¢(1). Hann kann p6 ad purfa ad leidrétta mistokin med pvi ad fara ad samkvamt reglu 18.2b
(Hvad gera a pbegar bolti er tyndur eda ut af), eftir pvi hvenzer petta kemur i Ljos:

e I holukeppni verdur leikmadurinn ad leidrétta mistdkin ef su stadreynd ad boltinn var
feerdur inn a vollinn af utanadkomandi ahrifum kemur i ljos adur en métherjinn slaer
sitt naesta hdégg eda adhefst eitthvad sambaerilegt (svo sem ad gefa holuna).

e Ef mistdkin uppgotvast eftir ad motherjinn slzer sitt naesta hdgg eda adhefst eitthvad
sambaerilegt verdur leikmadurinn ad ljuka holunni med ranga boltanum.

e Ihoggleik verdur leikmadurinn ad leidrétta mistokin ef su stadreynd ad boltinn var
hreyfdur inn & vollinn af utanadkomandi ahrifum kemur i ljés adur en leikmadurinn
slaer hogg til ad hefja leik & annarri holu, eda ef um sidustu holu umferdarinnar er ad
raeda, adur en hann skilar skorkorti sinu. Ef petta uppgdétvast eftir ad leikmadurinn
hefur slegid hdgg a naestu holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, eftir
ad hann skilar skorkorti sinu gildir skorid med ranga boltanum.

9.7 Boltamerki lyft eda pad hreyft
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Ll Ad undirbua og sla hdgg.
x[0] Radlegging og adstod.
Kylfuberar

10.1 Adsla hogg

10.1a/1 Dami um ad yta, moka eda skéfla

Merking eftirfarandi hugtaka skarast en merkinguna er haegt ad skilgreina med eftirfarandi
pbremur deemum um ad nota kylfuna a einhvern hatt sem ekki er leyft samkvamt reglunum:

e Leikmaodur sleer stutt putt i holu med enda kylfuhaussins, med hreyfingu sem Llikist
peirri sem notud er i billjard. Slik hreyfing felur i sér ad boltanum er ytt.

o Leikmaodur hreyfir kylfuna eftir yfirbordi jardarinnar og dregur hana til sin. Slik hreyfing
felur i sér ad boltanum er skafid.

e Leikmaour ytir kylfunni undir og mjog nalsegt boltanum. Leikmadurinn Lyftir sidan og
hreyfir boltann med hreyfingu fram a vid og upp. Slik hreyfing felur i sér ad boltanum
er mokad.

10.1a/2 Annad efni kann ad vera a milli boltans og kylfuhaussins vid hogg

Vid ad sla bolta hreinlega er ekki naudsynlegt ad kylfuhausinn snerti boltann. Stundum getur
ymist efni lent a milli.

Daemi um ad sla boltann hreinlega er pegar bolti sem liggur upp ad girdingu sem skilgreinir ut
af og leikmadurinn slaer i utanverda girdinguna til ad hreyfa boltann.

10.1b/1 Leikmadur ma ekki festa kylfu med framhandlegg upp vio likama

A0 halda framhandleggnum upp vid likamann pegar hdgg er slegid er 6bein leid vid ad festa
kylfuna.

Tvennt parf til ad ,festipunktur® skapist: (1) Leikmadurinn verdur ad halda framhandleggnum
upp vid likamann, og (2) Leikmadurinn verdur ad halda kylfunni pannig a® hendurnar séu
adskildar og hreyfast 6hadar hvor annarri.

Til daemis, vid ad sla hégg med Longum putter heldur leikmadurinn framhandlegg upp vid
likama sinn til ad mynda fastan punkt en nedri hondin heldur nedar a skaftinu til ad sveifla nedri
hluta kylfunnar.

Hins vegar er leikmanni heimilt ad halda 6drum eda badum framhandleggjum upp ad likama
sinum vid hdgg, svo fremi ad hann geri pad ekki til ad mynda festipunkt.
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10.1b/2 Visvitandi snerting vio klaednad a medan hogg er slegid er reglubrot

Ef kleednadi er haldid upp ad likamanum med kylfu eda griphdndinni er Litid a klaednadinn sem
hluta likama leikmannsins me@ tilliti til reglu 10.1b. Ekki ma snidganga tilganginn um frjalsa
sveiflu med pvi ad hafa eitthvad a milli likama Lleikmannsins og kylfu eda handar.

Til daemis ef leikmadur klaedist regnjakka, notar medallangan putter og prystir kylfunni ad
likama sinum er hann brotlegur vid reglu 10.1b.

Pvi til vidbdtar er pad brot & reglu 4.3 (Oheimil notkun & Gtbunadi) ef leikmadurinn notar
griphondina visvitandi til ad halda kleednadi sem hann klaedist a einhverjum hluta likamans (til
daemis ad halda skyrtuermi med héndinni) @ medan hann slaer hogg, pvi klaednadurinn er ekki
hugsadur til slikra nota og petta gaeti adstodad leikmanninn vid ad sla héggio.

10.1b/3  Snerting af slysni vid klaadnad pegar hogg er slegid er vitalaus

Pott kylfan eda griphdndin snerti kleednadinn af slysni pegar hégg er slegid er pad vitalaust.
Petta getur gerst undir ymsum kringumstaedum pegar leikmadurinn:

e Klaedist vidum fotum eda regnfatnadi.

e Hefur pannig likamsbyggingu ad handleggirnir hvila edlilega pétt vid likamann.

e Heldur kylfunni mjég nalaegt likamanum.

e Snertir klednadinn af 6drum astaedum pegar hann slaer hégg.

10.2 Radlegging og 6nnur adstod

10.2a/1 Leikmadur ma fa upplysingar fra sameiginlegum kylfubera

Ef fleiri en einn leikmadur sameinast um kylfubera ma hver peirra leikmanna sem er fa
upplysingar fra kylfuberanum.

Til deemis sameinast tveir leikmenn um kylfubera og badir sla teighdgg sin a svipadan stad.
Annar leikmadurinn tekur kylfu til ad sla h6ggid en hinn leikmadurinn er dviss. Sa sem er 6viss
ma spyrja sameiginlega kylfuberann hvada kylfu hinn leikmadurinn valdi.

10.2a/2 Leikmadur verdur ad reyna ad stodva aframhaldandi radgjof fra
utanadkomandi

Ef leikmadur faer rad fra einhverjum 6drum en kylfubera sinum (til deemis dhorfanda) an pess ad
oska eftir sliku, er pad vitalaust fyrir leikmanninn. Hins vegar, ef leikmadurinn heldur afram ad fa
rad fra sama einstaklingnum verdur leikmadurinn ad reyna ad stédva radgjofina fra peim
einstaklingi. Geri leikmadurinn pad ekki er Litid svo a ad hann sé ad bidja um rad og feer viti
samkvaemt reglu 10.2a.

I sveitakeppnum (regla 24) & petta einnig vid um leikmann sem faer rad fra lidsstjora sem hefur
ekki verid tilnefndur sem radgjafi.
10.2b/1  Ekki ma nota sjalfstandandi puttera vio midun

[Athugid: Innleidingu reglna sem na yfir tiltekna notkun sjalfstandandi puttera er frestad til 1.
januar 2025. Sja nanar i skyringu 10.2b(3)/2]

A0 pbvi gefnu ao sjalfstandandi putter uppfylli krofur dtbunadarreglnanna ma nota hann til ad sla
hogg (regla 4.1a(1)). Hins vegar ma leikmadurinn (eda kylfuberi hans) ekki stilla slikum putter
upp til adstodar sem bryti i baga vid reglu 10.2b.
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Til deemis ma leikmadurinn ekki stilla putternum upp rétt aftan vid eda rétt vid stadinn par sem
boltinn liggur a flétinni, til ad syna leiklinuna, eda til ad adstoda leikmanninn vid ad taka sér
stodu, i baga vid reglu 10.2b(3). (Nytt)

10.2b(3)/1A0 leggja kylfuhausinn a jordina aftan vid boltann til ad adstoda
leikmanninn vid ad taka stodu er leyfilegt

[Athugid: Innleidingu reglna sem na yfir tiltekna notkun sjalfstandandi puttera er frestad til 1.

januar 2025. Sja nanar i skyringu 10.2b(3)/2]

Regla 10.2b(3) heimilar leikmanni ekki ad leggja nidur einhvern hlut (svo sem midunarstdng eda

golfkylfu) til ad adstoda leikmanninn vid ad taka sér stodu.

Hins vegar kemur petta bann ekki i veg fyrir ad leikmadur leggi haus kylfu sinnar nidur aftan vid
boltann, til deemis pegar leikmadurinn stendur aftan vid boltann og leggur kylfuhausinn pvert a
leiklinuna og feerir sig sidan til ad taka sér stddu um Lleid og hann heldur um kylfuna.

10.2b(3)/2Frestun a innleidingu reglna um tiltekna notkun sjalfstandi puttera

Innleidingu reglna sem luta ad tiltekinni notkun sjalfstandandi puttera samkvamt reglu
10.2b(3) er frestad um tvo ar, eins og hér greinir:

e Til 1. januar 2025 ma leikmadur nota sjalfstandandi putter med pvi ad leggja hann
niodur rétt fyrir aftan eda rétt vid stadinn par sem boltinn stédvadist, til ad adstoda vid
midun, ad taka sér st6du eda ad stadsetja faetur.

e Fra 1. januar 2025 mun regla 10.2b(3) na til sjalfstandandi puttera og athafnirnar sem
lyst er i malsgreininni hér ad framan verda pa oleyfilegar. Hins vegar ma leikmadur
afram nota sjalfstandandi putter sem samramis reglunum til ad sla hogg eda adhafast
pad annad sem reglurnar leyfa.

10.2b(4)/1Kylfuberi a takmarkada svaedinu veitir adstod adur en leikmadurinn byrjar
aod taka sér stoou
Regla 10.2b(4) heimilar kylfubera ekki ad standa visvitandi a takmarkada svaedinu til ad adstoda

leikmanninn vid midun. Petta tryggir ad midun sé ein af askorununum sem leikmadurinn verdur
einn ao takast a vio.

I peim tilvikum ad leikmadur hefur ekki enn pa byrjad ad taka sér stédu fyrir hdggid, en:

e Fzetur eda likami leikmannsins eru naerri slikri stodu ad hun gaeti adstodad vid midun
0g

e Kylfuberinn stendur visvitandi a takmarkada svaedinu og adstodar leikmanninn vid
midun

telst leikmadurinn hafa byrjad ad taka sér stédu fyrir hdggiod (pott feeturnir séu ekki komnir i pa
stoou). (Nytt)
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10.2b(5)/1Leikmadur ma bidja annan einstakling sem var ekki visvitandi a tilteknum
stad um ad faera sig eda ad vera kyrr

Pott leikmadur megi ekki leggja hlut nidur eda stadsetja einstakling i peim tilgangi ad skyggja a
solarljos ma leikmadurinn bidja einstakling (svo sem ahorfanda) um ad hreyfa sig ekki svo ad
skuggi haldist yfir boltanum, eda ad hreyfa sig svo ad skuggi ahorfandans sé ekki yfir boltanum.

10.2b(5)/2Leikmadur ma klaedast hlifdarfatnadi

Pott leikmadur megi ekki baeta adstaedurnar sem hafa ahrif a hdggiod til ad verja sig fyrir
héfudskepnunum ma hann klaedast hlifdarfatnadi til ad verjast h6fudskepnunum.

Til daemis, ef bolti leikmanns stodvast rétt vid kaktus vaeri pad brot a reglu 8.1a (Athafnir sem
baeta adstaedurnar sem hafa ahrif 8 h6ggid) ef hann legdi handklaedi ofan a kaktusinn til ad
baeta fyrirhugada stédu sina. Hins vegar maetti vefja handklaedi um likama leikmannsins til ad
verja hann fyrir kaktusnum.
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10.3 Kylfuberar

10.3a/1 Leikmadur flytur kylfur a vélkninum golfbil og raedur einstakling til ad sinna
ollum 6drum verkefnum kylfubera

Ef kylfur leikmanns eru fluttar a vélknunum golfbil sem leikmadurinn ekur ma rada einstakling
til ad sinna 6llum 6drum skyldum kylfubera og sa einstaklingur telst pa vera kylfuberi.

Petta er leyfilegt ad pvi tilskyldu ad leikmadurinn hafi ekki fengid einhvern annan til ad aka
golfbilnum. I pvi tilviki vaeri 6kumadurinn einnig kylfuberi, par sem hann flytur kylfur
leikmannsins, og leikmadurinn fengi viti samkvaemt reglu 10.3a(1) fyrir ad hafa fleiri en einn
kylfubera.

10.3a/2 Leikmadur ma vera kylfuberi fyrir annan leikmann pegar hann er sjalfur ekki
aod leika umferd

Leikmadur i keppni ma vera kylfuberi fyrir annan leikmann i smu keppni, nema pegar
leikmadurinn er ad leika sina umferd eda ef stadarreglur heimila leikmanninum ekki ad vera
kylfuberi.

Til daemis:

e Eftveir leikmenn leika i sému keppninni, en & élikum rastimum sama dag, mega peir
vera kylfuberar fyrir hvorn annan.

e 1hoggleik, ef leikmadur i rashopi haettir keppni & medan umferd er leikin ma hann vera
kylfuberi fyrir annan leikmann i rashépnum.

52



A2 Bolti & hreyfingu hittir af
(Il slysni einstakling, dyr eda
hlut. Visvitandi athafnir til
ad hafa ahrif a bolta a
hreyfingu

11.1 Bolti a hreyfingu hittir af slysni einstakling eda utanadkomandi ahrif

11.1b/1 Ad leika padan sem bolti stodvadist pegar endurtaka parf hoggio er ekki ad
leika fra rongum stad

Pegar leikmadur a ad endurtaka h6gg samkveemt reglu og gerir pad (svo sem samkvamt reglu
11.2c(2) - Hvadan leika a bolta sem hefur verid visvitandi sveigdur Ur leid eda stédvadur af
flotinni) gildir upphaflega hdggiod ekki i skori leikmannsins, eins og pad hafi aldrei verid slegio. Ef
leikmadurinn leggur bolta sinn ekki aftur til ad endurtaka hoggid, heldur sleer padan sem

boltinn stédvadist gildir hdggid og leikmadurinn faer almenna vitid, en hefur ekki leikio af
rongum stad.

Til daemis sleer leikmadur hdgg af flétinni og boltinn hittir bollann sem drést upp ur holunni
pbegar flaggstongin var fjarleegd (regla 11.1b(2)).

e Ef leikmadurinn endurtekur h6ggid med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 6drum
bolta af stadnum padan sem hdggiod var slegiod, eins og atlast er til af reglu 11.1b82),
gildir h6ggid sem slegid var i bollann ekki.

e Hins vegar, ef leikmadurinn endurtekur ekki h6ggid heldur leikur boltanum par sem
hann stédvadist gildir héggid sem olli pvi ad boltinn hitti bollann og leikmadurinn faer
almenna vitiad.

11.1b/2 Hvad gera a ef bolti hreyfist eftir ad hafa verid sveigdur ur leid af slysni eda
stodvadur

Ef bolti stodvast upp vid einstakling eda utanadkomandi ahrif eftir ad hafa af slysni verid
sveigdur ur leid eda stédvadur og einstaklingurinn eda utanadkomandi ahrifin hreyfast eda eru
hreyfd, gildir regla 9 og leikmadurinn verdur ad fylgja peirri reglu. Hins vegar er pad vitalaust
samkvaemt reglu 9 ef boltinn hreyfist eftir ad hafa stddvast upp vid einstakling eda utbunad (sja
undantekningu 5 vid reglu 9.4b og undantekningu 3 vid reglu 9.5b).

Eftirfarandi eru deemi par sem engin viti eiga vid:

e Bolti leikmannsins liggur upp vio fot moétherjans eftir ad boltinn var af slysni stédvadur
af moétherjanum. Boltinn hreyfist svo pegar métherjinn hreyfir sig. Leikmadurinn verdur
aod leggja boltann aftur samkvaemt reglu 9.5 en hvorki leikmadurinn né moétherjinn faer
viti.

e Bolti leikmannsins er a hreyfingu og er sidan st6dvadur af slysni af kylfu leikmannsins
eftir ad hafa rullad til baka nidur brekku. Boltinn hreyfist svo vid ad kylfan er faerd.
Leikmadurinn verdur ad leggja boltann aftur samkvamt reglu 9.4a en feer ekki viti.
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Sja reglu 9.6 vardandi adrar kringumstaedur pegar bolti er af slysni sveigdur Ur leid eda
stodvadur af utanadkomandi ahrifum (svo sem dyri) og utanadkomandi ahrifin hreyfast sidan og
valda pvi ad boltinn hreyfist.

11.1b/3 Hvad gera a ef bolti sem er leikid annars stadar en af flotinni er sveigour ar
leid eda lyft af dyri

Ef bolti er a hreyfingu eftir ad hafa verid leikid annars stadar en af flétinni og er stodvadur eda
sveigdur ur leid af dyri er pad vitalaust og leika parf boltanum par sem hann liggur (sja reglu
11.1).

Hins vegar, ef dyrid tekur boltann & medan boltinn er a hreyfingu er litid svo a ad boltinn hafi
stodvast a dyrinu og taka parf vitalausa lausn par sem stadurinn par sem dyrid ték boltann er
vidomidunarstadur (sja reglu 11.1b(1)).

Til demis er bolti sem er leikid af brautinni tekinn af hundi @ medan boltinn er enn a hreyfingu.
Boltinn hefur pa stédvast a dyrinu a stadnum par sem hundurinn ték boltann upp.

e Ef boltinn var tekinn upp a brautinni parf ad lata bolta falla innan einnar kylfulengdar
og ekki naer holunni en stadurinn par sem hundurinn tok boltann a@ almenna svaedinu.

e Ef boltinn var tekinn upp a flotinni parf ad leggja bolta a flétina a azetlada stadnum par
sem hundurinn ték boltann. (Nytt)

11.2 Bolti a hreyfingu visvitandi sveigdur ur leid eda stodvadur af einstaklingi

11.2a/1  UtbGnadur latinn liggja par sem leikmadurinn sér ad hann geti adstodad ef
boltinn lendir i honum

Regla 11.2 4 vid um adstaedur par sem leikmadurinn stadsetti ekki upphaflega utbunad, annan

hlut eda einstakling a tiltekinn stad i peim tilgangi ad bolti geeti sveigst af honum, en attar sig a

bvi eftir & ad utbunadurinn, hluturinn eda einstaklingurinn getur sveigt boltann ur leid eda
stdédvad hann.

I eftirfarandi daemi faer leikmadurinn viti:

e Eftir ad hafa rakad glompu leggur leikmadur hrifuna milli flatarinnar og glompunnar an
umhugsunar um hvort hin gaeti haft ahrif & boltann. Leikmadurinn, sem parf ad putta
nidur i moéti i att ad glompunni, attar sig 4 ad hrifan geeti stédvaod boltann og leikur an
pbess ad fjarlaegja hrifuna fyrst. Leikmadurinn puttar og hrifan stédvar boltann.

[ eftirfarandi deemi faer leikmadurinn ekki viti:
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e  Fyrri rashépur hefur skilid hrifu eftir 8 milli flatar og glompu. Leikmadur sem parf ad
putta nidur i moéti i att ad glompunni sér hrifuna og hreyfir ekki vid henni pvi hun geeti
stédvaod boltann ef hann puttar of fast. Leikmadurinn puttar og hrifan stédvar boltann.

11.3 AJ fjarlaegja hluti visvitandi eda breyta adstaedum visvitandi til ad hafa
ahrif a bolta a hreyfingu

11.3/1 Nidurstada visvitandi athafna til ad hafa ahrif a bolta a hreyfingu skiptir ekki
mali
Regla 11.3 gildir pegar leikmadur eda kylfuberi adhafast visvitandi til ad hafa ahrif a bolta a

hreyfingu og leikmadurinn er brotlegur vid pessa reglu jafnvel pott athofnin hafi ekki haft ahrif a
hvar boltinn stédvast.

Eftirfarandi eru daemi par sem leikmadurinn feer almenna vitid samkvaemt reglu 11.3 og verdur {
hoggleik ad leika boltanum par sem hann stédvadist:

e Bolti leikmannsins liggur & almenna svaedinu, nedan vid brekku. Leikmadurinn slaer
hdgg og pegar boltinn rullar til baka nidur brekkuna stigur leikmadurinn nidur
torfusnepil i peim tilgangi ad boltinn stddvist ekki i sleemri legu.

e Pegar bolti annars leikmanns er a hreyfingu heldur leikmadurinn ad hrifa sem liggur a
jordinni geti stddvad boltann eda sveigt hann ur Leid. Pvi lyftir leikmadurinn hrifunni.

Eftirfarandi eru deemi par sem leikmadurinn faer ekki viti. I héggleik verdur ad leika boltanum
par sem hann stédvast:

e Bolti leikmanns liggur nedan vid brekku & almenna svaedinu. Leikmadurinn slser hégg
og boltinn byrjar ad rulla til baka nidur brekkuna. An pess ad atta sig & pvi ad boltinn
var a leid i att ad svaedinu padan sem hann var sleginn stigur leikmadurinn nidur
torfusnepil an pess ad atla ad hafa nein ahrif & hvar boltinn myndi stodvast. Petta er
vitalaust, jafnvel pott boltinn stddvist a svaedinu par sem leikmadurinn steig nidur
torfusnepilinn.

e Eftir ad hafa slegid hdgg og @ medan boltinn er a hreyfingu lyftir leikmadurinn nalagri
hrifu til ad rétta 6drum leikmanni sem er ad fara ad leika ur glompu. Bolti leikmannsins
rallar yfir svaedid par sem hrifan La.
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12.1 Hveneer bolti er i glompu
12.2 A9 leika bolta i glompu

12.2a/1 Bét verdur vid ao fjarlaegja lausung eda hreyfanlegar hindranir i glompu

Pegar lausung eda hreyfanlegar hindranireru fjarlaegdar i glompu kann sandur ad hreyfast til.
Pad er vitalaust pott petta baeti adstadurnar sem hafa ahrif 8 hdggid ef athafnirnar vid ad
fijarleegja lausungina eda hreyfanlegu hindranirnarvoru edlilegar (regla 8.1b(2)).

Til daemis, fjarleegir leikmadur kdngul naerri bolta sinum og baetir adstadurnar sem hafa ahrif &
hdggid med pvi ad draga kdngulinn fra boltanum, pannig ad kéngullinn rydur fra sér sandhragu
af svaedi fyrirhugadrar sveiflu leikmannsins.

Leikmadurinn hefdi getad notad adra adferd vid ad fjarlaegja kdngulinn, sem hefdi haft minni
réskun i for med sér (svo sem med pvi ad lyfta kdnglinum beint upp an pess ad draga hann fra
boltanum). Par sem athafnir hans eru ekki edlilegar undir pessum kringumstaedum faer hann viti
fyrir brot a reglu 8.1a (A0 baeta adsteedurnar sem hafa ahrif &8 hdggio).

12.2b/1 Regla 12.2b a vid um sandhrugu fra dyraholu i glompu

Ef bolti leikmanns liggur i glompu, a eda naerri sandhrugu sem er hluti dyraholu eiga
takmarkanirnar i reglu 12.2b(1) vid um ad snerta sandinn og sandhruguna.

Hins vegar ma leikmadurinn taka lausn fra dyraholunni(sem eru dedlilegar vallaradstaedur)
samkveemt reglu 16.1c.
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12.2b/2 Hvort leikmadur megi krafsa i glompu

Skyring 8.1a/7 stadfestir ad leikmadur ma krafsa hvar sem er a vellinum (par a medal i glompdu),
vitalaust, til ad akvarda hvort trjaraetur, steinar eda hindranirkunni ad trufla Aégg hans, svo
fremi ad leikmadurinn baeti ekki adstaedurnar sem hafa ahrif a8 hoggid.

Til daemis, pegar bolti leikmanns stddvast naerri nidurfalli i glompu ma leikmadurinn nota #/til
ao krafsa i sandinn og akvarda umfang nidurfallsins og hvort pad muni trufla A#dgg sitt.

Hins vegar, ef tilgangurinn med krafsinu er ad profa astand sandsins hefur leikmadurinn brotid
reglu 12.2b(1).

12.2b/3 Regla 12.2 a afram vid pegar leikmadur hefur lyft bolta sinum ur glompu til
ad taka lausn en ekki enn akvedid hvort hann atli ad taka lausn innan eda
utan glompunnar

Ef leikmadur hefur lyft boltanum Ur glompu til ad taka lausn samkvaeemt reglu en ekki enn
akvedid hvada lausnaradferd hann zetlar ad nota eru takmarkanir reglu 12.2b(1) enn i gildi.

Til deemis, ef bolti leikmanns er 6slaanlegur i glompu eftir teighdgg og leikmadurinn er ad
hugleida hvort hann zetli til baka a teiginn gegn fiarleegdarviti, taka lausn innan glompunnar
eda taka aftur-a-linu lausn utan glompunnar, er leikmadurinn brotlegur vid reglu 12.2b ef hann
visvitandi préfar astand sandsins i glompunnieda slaer sefingasveiflu i sandinn.

Hins vegar, 4 sama hatt og ad regla 12.2b(1) a ekki lengur vid eftir ad leikmadurinn hefur leikid
bolta og boltinn er ekki lengur i glompunni, a regla 12.2b(1) ekki lengur vio eftir ad leikmadurinn
hefur akvedid ad taka lausn utan glompunnar, svo fremi ad lausnin sé svo tekin utan
glompunnar.

12.3 Sérstakar reglur um lausn vegna bolta i glompu
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REGLA

1 3 Flatir

13.1 Athafnir sem eru leyfdar eda skyldugar a flotum

13.1c Lagfaeringar sem eru leyfoar a flotinni

Sja skyringu 8.1b/6 vardandi hvenaer lagfaera ma skemmd sem er ad hluta a og ad hluta
utan flatarinnar.

13.1¢(2)/1 Skemmd hola telst skemmd a flotinni

Fjallad er um skemmdir a ~olunniireglu 13.1c, sem hluti skemmda a 7étinni. Leikmadurinn ma
lagfaera skemmda holu nema skemmdin sé vegna edlilegs slits. Regla 13.1c bannar ad slikar
skemmdir séu lagadar.

Til deemis, ef holan skemmist vid ad fjarleegja flaggsténgina ma leikmadurinn laga holuna
samkvaemt reglu 13.1c, jafnvel pott skemmdin hafi breytt ldgun Aolunnar.

Hins vegar, ef hola hefur skemmst og leikmadurinn getur ekki lagfaert hana (svo sem ef ekki er
haegt ad gera holuna hringlaga aftur) eda ef edlilegt slit veldur pvi ad holan er ekki lengur
kringlott, setti leikmadurinn ad 6ska eftir pvi vid nefndina ad holan verdi loguo.

13.1¢(2)/2 Leikmadur ma dska adstodar nefndarinnar pegar hann getur ekki lagfaert
skemmd a flotinni

Ef leikmadurinn er 6faer um ad lagfaera skemmdir a 7dtinni, svo sem dzeld eftir kylfu eda gamlan
holutappa sem hefur sokkid, ma leikmadurinn éska eftir pvi vid nefndina ad skemmdin verdi
Loguo.

Ef nefndin getur ekki lagfaert skemmdina og bolti leikmannsins er a fidtinni getur nefndin
ihugad ad veita leikmanninum lausn samkvaemt reglu 16.1, med pvi ad skilgreina skemmda
svae0id grund i/ adgerd.

= - A EEAR T
13.1d(1)/1 Vital A Rreviabole o3 5al Motz lveni s fidtinn
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13.1d(2)/1Leggja verdur bolta aftur ef hann hreyfist eftir ad hafa verio lagdur til ad
taka lausn

Bolti leikmanns er a flétinni og leikmadurinn hefur truflun fra dedlilegum vallaradstadum.
Leikmadurinn akvedur ad taka vitalausa lausn samkvaemt reglu 16.1d. Ef nalaegasti stadurinn
fyrir fulla lausn er a flétinni, eftir ad hafa lagt boltann er Litid svo & ad honum hafi verid lyft og
hann lagdur aftur, samkvaemt reglu 13.1d(2).

Til deemis, bolti leikmanns er i timabundnu vatnia flotinni. Leikmadurinn akvedur ad taka lausn
og leggur boltann a ndlaegasta stad fyrir fulla lausn, sem er a flétinni. Pegar leikmadurinn
undirbyr sig fyrir hdggid valda natturudflin pvi ad boltinn Areyfist. Leikmadurinn verdur ad leggja
boltann aftura stadinn sem var nalaegasti stadur fyrir fulla lausn.

Hins vegar, ef nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn er & almenna svaedinu og boltinn hreyfist af
voldum natturaflanna eftir ad hafa verid lagdur a pann stad verdur ad leika boltanum fra nyja
stadnum, nema undantekning 2 vid reglu 9.3 eigi vio.

13.1e/1  Ekki ma visvitandi profa yfirbord neinnar flatar

Regla 13.1e bannar leikmanni tvaer tilteknar athafnir a 7fidtinnieda a rangri fldt, i peim tilgangi
ao afla upplysinga um hvernig boltinn kynni ad rulla a 7étinni. Reglan bannar leikmanni ekki
adrar athafnir, jafnvel pott paer séu gerdar i peim tilgangi ad profa flotina eda pott bénnudu
athafnirnar séu framkvaemdar fyrir slysni.

Eftirfarandi er deemi um athafnir sem fela i sér brot a reglu 13.1e:
e Leikmadur yfir eda skrapar grasid a fiétinnitil ad akvarda hvernig grasio liggur.
Eftirfarandi eru deemi um athafnir sem vaeru ekki brot a reglu 13.1e:

e Leikmaodur gefur mdtherja sinum naesta putt og slaer boltann i burtu @ sému Llinu og
leikmadurinn kann sidan ad putta eftir, en p6 ekki visvitandi i peim tilgangi ad afla
upplysinga um fldtina.

e Leikmadur leggur l6fa sinn & yfirbord flatarinnar a leiklinu sinni til ad meta hversu rék
flotin er. PoOtt leikmadurinn geri pad til ad profa fldtina er petta ekki bannad samkvaemt
reglu 13.1e.

e Leikmadur nuddar bolta a flétinnitil ad hreinsa mold af honum.
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13.2 Flaggstongin

13.2a(1)/1Leikmadur a rétt a ad hafa flaggstongina i peirri stodu sem sidasti rashopur
skildi vid hana

Leikmaour a rétt a ao leika véllinn eins og hann kemur ad honum, par @ medal stadsetningu
flaggstangarinnareins og rashopurinn a undan skildi vid hana.

Til demis, ef rashépurinn a undan skildi vid flaggsténgina pannig ad hun hallar fra
leikmanninum a leikmadurinn rétt a ad leika med flaggsténgina i peirri stédu, telji hann pad sér
hagstaett.

Ef annar leikmadur eda kylfuberiréttir flaggsténgina af i holunni ma leikmadurinn hafa hana
pbannig eda lata setja flaggstdngina aftur i upphaflega stédu.

13.2a(4)/1Setja ma aftur a fyrri stad flaggstong sem ekki var gzett en var fjarlaegd an
leyfis leikmannsins
Ef leikmadur velur ad leika med flaggstongina i holunniog annar leikmadur fjarleegir

flaggsténgina ur holunni an leyfis leikmannsins ma lata setja flaggstongina aftur i holuna pott
bolti leikmannsins sé a hreyfingu.

Hins vegar, ef athdfn hins leikmannsins var brot a reglu 13.2a(4) losnar hann ekki undan viti pott
hann setji flaggstongina aftur i holuna.

13.2b(1)/2Leikmadur ma sla hogg a medan hann heldur a flaggstonginni

Regla 13.2b(1) leyfir leikmanni ad sla Adgg med annarri hdndinni pegar hann heldur a
flaggstonginnii hinni hondinni. P6 ma leikmadurinn ekki nota flaggsténgina til ad stydja sig a
medan hann slaer hdgg (regla 4.3a).

Til deemis ma leikmadur:

o Fjarlaegja flaggsténgina ur holunnimed annarri hdndinni 4dur en hann puttar og halda
a henni a medan hann sleer hdgg med hinni hdndinni.

e Geeta flaggstangarinnari holunni med annarri hondinni adur en og @ medan hann
puttar med hinni héndinni. A medan eda eftir ad hann slaer hdgg med annarri héndinni
ma hann fjarleegja flaggsténgina Gr holunni en ma ekki visvitandi lata boltann a
hreyfingu hitta flaggsténgina.

13.3 Bolti yfir holubrun

13.3a/1 Merking edlilegs tima fyrir leikmann ad fara ad holunni

A0 akveda mork edlilegs tima til ad fara ad holunnifer eftir adstaedum vardandi hdggid og felur
i sér tima vegna edlilegra eda 6sjalfradra viobragda leikmannsins vid pvi ad boltinn fari ekki i
holuna.

Til daemis getur leikmadur hafa slegid Adgg langt fra fiétinni og pad getur tekid hann nokkrar
minutur ad komast ad Aolunnia medan adrir leikmenn sla sin Adgg og allir ganga ad flotinni.
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Eda, leikmadurinn parf ad fara lengri leid ad Aolunnitil ad ganga ekki i leiklinu annars
leikmanns a fiétinni.

13.3b/1 Hvad gera a pegar bolti sem er yfir holubrun hreyfist vid ad leikmadurinn
fjarleegir flaggstongina

Ef boltinn sem slutir yfir Aoluna hreyfist pegar leikmadurinn fjarleegir flaggsténgina verdur hann
ao fara pannig ad:

e Ef vitad er eda nanast éruggt ad boltinn hAreyfdist vid ad leikmadurinn fjarleegdi
flaggstongina er boltinn lagdur aftur a holubrunina og regla 13.3b a vid. Pannig a
bidtiminn samkvaemt reglu 13.3a ekki lengur vid, pvi litid er svo & ad boltinn sé
kyrrstaedur. Petta er vitalaust gagnvart leikmanninum, par sem flaggsténgin er
hreyfanleg hindrun (regla 15.2a(1)).

e Ef hreyfing boltans orsakadist ekki af pvi ad leikmadurinn fjarleeg0i flaggsténgina og
boltinn fellur i Aoluna a regla 13.3a vid.

e Ef boltinn hAreyfist af voldum natturuaflanna, en ekki vegna pess ad flaggsténgin var
fjarlaegd, og slutir ekki lengur yfir holuna er pad vitalaust og leika verdur boltanum fra
nyja stadnum (regla 9.3).
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a2 Ferli vegna bolta: Ad merkja,
Y W2} lyfta, hreinsa og leggja aftur.
Ad lata falla innan
lausnarsvaedis. Leikio af
rongum stao

14.1 AOJ merkja, lyfta og hreinsa bolta

14.1a/1 Ad merkja boltann a réttan hatt

I reglu 14.1a er ordalagid ,rétt aftan vid“ og ,rétt vid“ notad til ad tryggja ad stadsetning bolta
sem hefur verid lyft sé merkt af fullnaegjandi nakvaemni svo leikmadurinn geti lagt boltann aftur
a réttan stao.

Merkja ma stadsetningu bolta hvar sem er umhverfis boltann svo fremi ad merkt sé rétt vid
hann. Pad pydir ad leggja ma boltamerkid rétt fyrir framan eda til hlidar vid boltann.

14.1c¢/1 Leikmenn verda ad fara varlega pegar ekki ma hreinsa bolta sem er lyft

Pegar leikmadur beitir einni af fjérum reglum innan reglu 14.1c par sem hreinsun er ekki leyfd
Zetti leikmadurinn ad fordast tilteknar athafnir, pvi athofnin sjalf getur Leitt til pess ad boltinn
hreinsist, pott ekki sé setlunin ad hreinsa neitt.

Til deemis ef leikmadur lyftir bolta sinum sem gras eda annad Lodir vid og kastar boltanum til
kylfubera sins sem gripur boltann med handklaedi er liklegt ad eitthvad af grasi eda 6dru efni
losni af boltanum, sem felur i sér ad boltinn hefur hreinsast. A sama hatt ef leikmadurinn setur
boltann i vasann eda kastar honum a jérdina geta slikar athafnir valdid pvi ad gras eda annad
efni losni af boltanum, pannig ad boltinn hreinsist.

Hins vegar, ef leikmadurinn gerir petta eftir ad hafa lyft bolta sem vitad var ad var hreinn adur en
honum var Llyft faer leikmadurinn ekki viti, pvi boltinn var ekki hreinsadur.

14.1¢/2 Hvenaer hreinsa ma bolta sem hefur verid hreyfour

Pegar buid er ad lyfta bolta sem hefur hreyfst, vegna pess ad regla krefst pess ad boltinn sé
lagour aftur, ma alltaf hreinsa boltann nema i peim fjérum tilvikum sem lyst er i reglu 14.1c.

Til demis, ef bolti leikmanns hefur stédvast upp vid hreyfanlega hindrun og boltinn hreyfist vid
ao fjarleegja hindrunina parf leikmadurinn ad leggja boltann aftur & upphaflega stad (regla
15.2a(1)) og ma hreinsa boltann 4dur en hann gerir pad. (Nytt)
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14.2 AO leggja bolta aftur a akvedinn stad

14.2b(2)/1 Leikmadur laetur bolta falla pegar leggja a boltann aftur

Ef leikmadur laetur bolta 7alla pegar reglurnar krefjast pess ad boltinn sé lagdur afturhefur
boltinn verid lagdur aftura rangan hatt. Ef leikmadurinn leggurboltann aftura rangan hatt,en a
réttan stad (par 8 medal ef leikmadurinn laetur boltann falla og boltinn stédvast a réttum stad)
faer leikmadurinn eitt hégg i viti ef boltanum er leikid an pess ad mistdkin séu leidrétt
samkvaemt reglu 14.5 (Leidrétta mistok vid ad skipta um bolta, leggja bolta aftureda leggja
bolta).

Hins vegar, ef leikmadurinn hefur latid bolta 7alla og boltinn stédvast annars stadar en a réttum
stad faer leikmadurinn almenna vitio fyrir ad leika af réngum stad, ef boltanum er leikid an pess
ad mistokin séu leidrétt.

Til deemis hreyfir leikmadur i hdggleik bolta sinn vid leit og & ad leggja boltann aftur, vitalaust.
stad pess ad leggja boltann aftura upphaflegan eda aaetladan stad leetur leikmadurinn boltann
falla & pann stao, boltinn skoppar og stédvast annars stadar. Leikmadurinn leikur boltanum
padan. Leikmadurinn hefur lagt boltann aftura rangan hatt og hefur einnig leikid af réngum
stad. Leikmadurinn faer einungis tvo vitahdgg par sem atburdarasin hefur ekki verid rofin (sja
reglu 1.3c(4)).

14.2¢/1 Leggja ma bolta aftur i svo til hvada att sem er

Pegar bolti sem hefur verid lyft er lagdur aftur a tiltekinn stad er pad stadurinn einn sem skiptir
mali m.t.t. reglnanna. Snia ma boltanum hvernig sem er pegar hann er lagdur aftur (svo sem ad
visa merki i tiltekna att) svo fremi ad Lodrétt fjarlaegd boltans fra jordu sé dbreytt.

Til daemis, pegar farid er eftir reglu sem leyfir ekki ad boltinn sé hreinsadur lyftir leikmadurinn
bolta sinum og moldarklessa lodir vid boltann. Snua ma boltanum hvernig sem er pegar hann er
lagdur aftur a upphaflegan stad (svo sem pannig ad moldin snui ad holunni).

Hins vegar ma leikmadurinn ekki leggja boltann afturpannig ad boltinn hvili & moldinni, nema
boltinn hafi legid pannig adur. ,Stadsetning”“ boltans felur i sér L6drétta stadsetningu midad vid
jordu.

14.2¢/2  AOd fjarleegja lausung fra stadnum par sem leggja a bolta aftur

Samkvaemt undantekningu 1 vid reglu 15.1a er skyrt ad adur en bolti er lagdur afturma
leikmadurinn ekki fjarlaegja lausung sem, ef hin veeri fjarleegd pegar boltinn var kyrrstaedur,
myndi liklega valda pvi ad boltinn Areyfdist. P6 eru adstaedur par sem hreyfa ma lausung,
annadhvort pegar boltanum er lyft eda adur en hann er lagdur aftur. Pa parf leikmadurinn ekki
ao setja lausungina aftur a fyrri stad adur en eda eftir ad boltinn er lagdur aftur.

Til daemis:

o Leikmadur merkir og lyftir bolta sinum a almenna svadinu eftir ad hafa verid bedinn
um pad pvi boltinn truflar leik annars leikmanns. Vid ad lyfta boltanum hreyfist Litil
trjagrein sem la upp ad boltanum. Leikmadurinn parf ekki ad feera greinina til baka
pegar hann leggurboltann aftur.

e Leikmadur merkir og lyftir bolta sinum i glompu til ad athuga hvort boltinn er skorinn.
Vid ad lyfta boltanum fykur laufblad sem hafdi legid rétt aftan vid boltamerkid.
Leikmadurinn parf ekki ad faera laufbladid til baka pegar hann leggurboltann aftur.
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14.2¢/3  Ekki ma prysta boltanum ofan i jordina pegar bolti er lagdur aftur

Pegar bolti er lagdur aftur verdur ad leggja hann a upphaflegan stad. I pvi felst medal annars
sama Lodrétta stadsetning og par sem boltinn var adur en honum var lyft eda hann var hreyfdur.
Ef boltinn tollir ekki pegar reynt er ad leggja hann aftur parf ad fara ad samkvamt reglu 14.2e
(Hvad a ad gera ef bolti tollir ekki a upphaflegum stad), en ekki prysta boltanum ofan i jérdina.

Til daemis stédvast bolti leikmanns upp vid hreyfanlega hindrun i brekku innan glompu. Ef
boltinn hreyfist pegar hreyfanlega hindrunin er fjarlaagd a ad leggja boltann aftur. Ef boltinn
tollir ekki & upphaflega stadnum verdur leikmadurinn ad leggja boltann & nalaegasta stad innan
glompunnar par sem boltinn tollir og er ekki nzer holunni. Ef leikmadurinn, pess i stad, prystir
boltanum ofan i sandinn hefur hann lagt boltann aftur a rangan stad (regla 14.7) og hefur breytt
legunni (regla 14.2d). Hann verdur pa ad leidrétta mistdkin med pvi ad lyfta boltanum (regla
14.5b(2)), endurgera upphaflegu leguna og leggja boltann aftur samkvamt reglum 14.2c og
14.2e. (Nytt)

14.2d(2)/1Breytt lega kann ad vera ,nalaegasti stadur med likastri lequ”

Ef lega bolta leikmanns hefur breyst pegar bolta hans er lyft eda hann hreyfour og leggja a
boltann afturer hugsanlegt ad breytta legan sé nalaegasti stadurinn med legu sem er likust
upphaflegu legunniog leikmadurinn kann ad purfa ad leika ur breyttu legunni.

Til deemis, bolti leikmanns stdédvast i kylfufari & brautinni. Vegna misskilnings leikur annar
leikmadur boltanum og myndar vid pad dypra kylfufar. Ef engin slik kylfufér eru innan einnar
kylfulengdar sem likjast upphaflegu legunnimyndi su lega sem er likust upphaflegu legunni
vera dypra kylfufarid.

14.2e/1 Leikmadur verdur ad taka lausn gegn viti pegar stadurinn par sem boltinn
tollir er naer holunni

Pegar reglu 14.2e er fylgt kann ad vera ad eini stadurinn & sama svaedi vallarins, ekki nzer
holunni par sem boltinn tollir kyrr pegar hann er lagdur sé nzer holunni. Undir slikum
kringumstaedum verdur leikmadurinn ad taka lausn gegn viti samkvamt videigandi reglu.

Leikmadurinn ma ekki prysta boltanum nidur til ad hann tolli & stadnum (sja skyringu 14.2c/3).

Til deemis stodvast bolti leikmanns upp vid hrifu i nidurhalla i glompu og boltinn hreyfist pegar
hrifan er fjarleegd. Leikmadurinn reynir ad leggja boltann aftureins og hann a ad gera en boltinn
tollir ekki a stadnum. Leikmadurinn fer pa ad samkvaemt reglu 14.2e an arangurs og sér ad pad
eru engir adrir stadir i glompunni sem eru ekki naer holunni.

I pessu tilviki verdur leikmadurinn ad taka lausn vegna éslaanlegs bolta, annad hvort med
fjarleegdarlausn gegn einu vitahdggi (regla 19.2a) eda aftur-a-linu lausn utan glompunnar gegn
tveimur vitahdggum (regla 19.3b).
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14.3 A0 lata bolta falla innan lausnarsvadis

14.3b(2)/1Bolti latinn falla ur hnéhaed i mishadottu landslagi

Samkvaemt reglu 14.3b(2) og skilgreiningunni a ad ,falla“ parf leikmadur ad lata bolta falla ar
haed sem samsvarar hnéhad leikmannsins pegar hann stendur uppréttur.

Ef landslag er mishaedott a eda naerri stadnum par sem leikmadurinn aetlar ad lata boltann falla
mun haedin sem boltinn fellur til jardar ur hnéhaed fara eftir pvi hvar leikmadurinn stendur pegar
hann leetur boltann falla.

A0 pvi gefnu aod boltinn falli ur haed sem samsvarar hnéhaed i einhverri peirri stédu sem
leikmadurinn hefdi getad stadid til ad lata boltann falla @ pennan stad hefur boltinn verid latinn
falla ur hnéhazed.

Hins verdur boltinn alltaf ad falla i loftinu til ad teljast hafa verid latinn falla, ekki ma leggja
boltann.

14.3¢/1 Allt sem er innan lausnarsvaedisins telst til lausnarsvaedisins

Til lausnarsvaedis leikmanns telst hatt grass, runnar eda annar grodur sem vex par. Ef bolti
leikmannsins stodvast i sleemri legu innan lausnarsvaedisins eftir ad hafa verid latinn 7alla er
boltinn samt sem adur innan lausnarsvaedisins.

Til deemis laetur leikmadur bolta sinn falla a réttan hatt og boltinn stédvast i runna innan
lausnarsvaedisins. Runninn er hluti lausnarsvaedisins og pess vegna er boltinn 7 leik og
leikmadurinn ma ekki lata boltann falla aftur samkvaemt reglu 14.3c.

14.3c/2 Lata ma bolta falla innan bannreits

Vid ad lata bolta 7alla samkveemt lausnarreglu ma leikmadurinn lata bolta falla innan bannreits,
svo fremi ad bannreiturinn sé innan lausnarsvaedisins. Hins vegar verdur leikmadurinn ad pvi
loknu ad taka lausn samkvaemt videigandi reglu.

Til deemis ma leikmadur taka lausn fra vitasvaediog lata bolta fallainnan bannreitsi oedlilegum
vallaradstadum. Eftir ad boltinn er latinn falla og hann hefur stédvast innan lausnarsvaedisins,
samkvaemt reglu 17 (Lausn fra vitasvaedum), verdur leikmadurinn ad taka lausn samkvamt reglu
16.1f.

14.3¢(1)/1 Hvad gera a pegar bolti sem hefur verid latinn falla hreyfist eftir ad hafa
stodvast vio fot eda utbunad leikmannsins

Leikmaodur leetur bolta 7alla a réttan hatt en boltinn stodvast fyrir slysni vid fot eda dtbinad

leikmannsins (til deemis ti sem afmarkar lausnarsvaedid). Boltinn stédvast innan

lausnarsvaedisins. Petta er vitalaust, leikmadurinn hefur lokid vid ad taka lausn og verdur ad
leika boltanum par sem hann liggur.

Ef boltinn hreyfist sidan pegar leikmadurinn hreyfir fot sinn eda utbunad verdur leikmadurinn ad
leggja boltann aftur samkvaemt reglu 9.4 en faer ekki viti pvi hreyfing boltans orsakadist af
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edlilegum ath6fnum vid ad taka lausn samkvaemt reglu (sja undantekningu 4 vid reglu 9.4 -
Hreyfing fyrir slysni vid ad framfylgja reglu, hvar sem er nema a flétinni).

14.3¢(2)/1Hvar leggja a bolta sem hefur verid latinn falla tvisvar innan lausnarsvaedis
sem hefur ad geyma runna

Ef leikmadur verdur ad ljuka ferlinu vid ad lata bolta 7falla med pvi ad leggja boltann samkvaemt
reglum 14.2b(2) og 14.2e getur pad endad med ad leikmadurinn reyni ad leggja boltann annars
stadar en a jordinni, pvi hatt grass, runnar eda annar grodur sem vex par til hluti
lausnarsvaedisins (sja skyringu 14.3c/1).

Til daemis leetur leikmadur bolta falla inn i runna innan lausnarsvaedisins og i badi skiptin sem
hann laetur boltann falla stédvast boltinn utan lausnarsvaedisins. Samkvaemt reglu 14.3¢(2)
verdur leikmadurinn nu ad leggja boltann a stadinn par sem hann snerti fyrst jordina eftir ad
hafa verid latinn falla i annad sinn. Ef boltinn snerti fyrst runnann pegar boltinn var latinn falla i
annad sinn felur ordid ,jord“ einnig f sér runnann og leikmadurinn verdur ad reyna ad leggja
boltann par sem hann snerti fyrst runnann. Hins vegar, ef boltinn tollir ekki a peim stad eftir tveer
tilraunir verdur leikmadurinn ad leggja boltann a nalaegasta stad par sem hann tollir, p6 ekki
naer holunni, samkvaemt peim takmodrkunum sem koma fram i reglu 14.2e.

14.4 Hveneer bolti er aftur i leik eftir ad upphaflegi boltinn var ekki lengur i leik

14.4/1 Bolti sem er lagdur er ekki i leik nema pad hafi verid atlunin

Pegar bolti er lagdur eda lagdur aftura jordina verdur ad dkvarda hvort pad var gert i peim
tilgangi ad setja boltann aftur 7 lejk.

Til deemis merkir leikmadurinn legu boltans a fi6tinnimed pvi ad leggja smamynt rétt aftan
boltann, lyftir boltanum og réttir hann kylfubera sinum til ad lata hreinsa hann. Kylfuberinn
leggur boltann svo rétt aftan vid eda rétt til hlidar vid smamyntina (ekki a upphaflega
stadsetningu boltans) til ad adstoda leikmanninn vid ad lesa leiklinuna fra stad hinum megin
vid holuna. Boltinn er ekki 7 leik par sem kylfuberinnlagdi hann ekki nidur i peim tilgangi ad
boltinn vaeri 7 leik.
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I pessu tilfelli er boltinn ekki 7 leik fyrr en hann er settur aftur nidur i peim tilgangi ad leggja
hann aftureins og regla 14.2 krefst. Ef leikmadurinn sleer Adgg ad boltanum adur en boltinn
verdur 7 leik er leikmadurinn ad leika réngum bolta.

14.4/2 Ekki ma lata bolta falla i tilraunaskyni

Adferdin i reglu 14.3 vid ad lata bolta fallafelur i sér ad akvedin évissa er fyrir hendi pegar tekin
er lausn samkvaemt reglu. Pad er ekki i anda leiksins ad profa hvar bolti sem veeri latinn falla
myndi stodvast.

Til deemis, vio ad taka lausn fra gongustig (6hreyfanlegri hindrun) akvardar leikmadur
lausnarsvaedi sitt og attar sig pa a ad boltinn kynni ad rulla og stédvast i runna innan
lausnarsvaedisins. Par sem hann veit ad boltinn er ekki 7 leik nema boltinn sé latinn falla i peim
tilgangi ad hann veroi i leik profar leikmadurinn ad lata bolta falla innan lausnarsvaedisins til ad
sja hvort hann rulli inn i runnann.

Par sem petta er gegn anda leiksins er réttlaetanlegt ad nefndin veiti leikmanninum fravisun
samkvaemt reglu 1.2a (Alvarlegar misgjordir).

14.5 AO leidrétta mistok vid ad skipta um bolta, leggja aftur, lata falla eda

leggja

14.5b(1)/1Leikmadur ma breyta um lausnarsvaedi pegar hann leetur bolta falla aftur
vegna aftur-a-linu lausnar

Pegar leikmadur parf ad lata bolta 7alla 6dru sinni eftir ad hafa notad aftur-a-linu lausn
samkvaemt reglu 16.1¢(2) (Lausn vegna 6edlilegra vallaradstaedna), reglu 17.1d(2) (Lausn vegna
vitasvaeda), eda reglu 19.2b eda reglu 19.3b (Lausn vegna 6slaanlegs bolta), parf hann ad lata
bolta 7alla aftur samkvaemt aftur-a-linu lausninni i videigandi reglu. Hins vegar, pegar hann
letur bolta falla i annad sinn ma leikmadurinn breyta stadnum a linunni par sem hann laetur
bolta falla, pannig ad lausnarsvaedid sem myndast vid pad sé naer eda fjaer holunni.

Til daemis stodvast bolti leikmanns innan vitasvaedis og hann velur ad taka aftur-a-linu lausn.
Leikmadurinn leetur boltann falla a réttan hatt en boltinn rullar Ut fyrir lausnarsvaedid. Pegar
leikmadurinn laetur bolta falla aftur samkvaemt aftur-a-linu lausninni ma hann lata boltann falla
a stad a linunni sem er naer eda fjaer holunni og lausnarsvaedid akvardast samkvaemt peim stad.

14.5b(1)/2Leikmadur ma nota annad svadi vallarins innan lausnarsvaeda pegar hann
laetur bolta falla aftur

Pegar lausnarsvaedileikmanns naer yfir fleiri en eitt svaedi vallarins og hann parf ad lata bolta
falla aftur samkvaemt peirri lausnaradferd ma leikmadurinn lata bolta 7alla a 6dru svaedi
vallarins innan sama lausnarsvaedisins. Pad breytir pé ekki hvernig reglu 14.3c er beitt.

Til daemis velur leikmadur ad taka lausn vegna éslaanlegs bolta samkvaemt reglu 19.2c
(Hlidarlausn). Lausnarsvaedi hans er ad hluta innan almenna svaedisins og ad hluta innan
glompu. Pegar leikmadurinn laetur bolta falla snertir boltinn fyrst glompuna innan
lausnarsvaedisins og stodvast a almenna svadinu eda utan alls lausnarsvaedisins, pannig ad
leikmadurinn verdur ad lata bolta falla aftur. Pegar hann gerir pad ma hann lata boltann 7alla a
almenna svaedinu, innan lausnarsvaedisins.
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14.6 AJ sla naesta hogg padan sem sidasta hogg var slegio

14.7 Leikio af rongum stad

14.7b/1 Leikmadur faer viti fyrir hvert hogg sem er slegid af svadi par sem leikur er
bannadur

Pegar bolti leikmanns stédvast a svaedi par sem leikur er ekki heimill verdur leikmadurinn ad
taka lausn samkvaemt videigandi reglu. I Adggleik, ef leikmadurinn leikur boltanum fra pessu
svaedi (svo sem af bannreit eda rangri fl6) faer hann tvo vitahdgg fyrir hvert hdgg sem hann slaer
fra pessu svaedi.

Til daemis stédvast bolti leikmanns & bannreitinnan vitasvadis. Leikmadurinn fer inn a
bannreitinn og sleer hdgg ad boltanum. Boltinn hreyfist adeins nokkra metra og er enn innan
bannreitsins. Leikmadurinn sleer pa annad hdgg ad boltanum og boltinn stddvast utan
bannreitsins.

Hvert hégg gildir og leikmadurinn feer almenna vitid samkvaemt reglu 14.7 fyrir ad leika af
réngum stad fyrir hvert hdgg sem hann slé fra bannreitnum, eda samtals fjogur vitahdgg.
Leikmadurinn parf ad ljuka holunni med boltanum sem var leikid fra bannreitnum, nema um
alvarlegt brot hafi verid ad raeda. Ef um alvarlegt brot var ad raeda verour leikmadurinn ad
leidrétta mistokin (sja reglu 14.7b).

14.7b/2  Bolti er a rongum stad ef kylfan hittir adstaedur sem verid er ad taka lausn
fra

Pegar leikmadur tekur lausn vegna truflunar fra éedlilegum vallaradstaedum parf hann ad taka
lausn fra allri truflun vegna peirra adstaedna. Ef boltinn er latinn 7alla innan lausnarsvaedisins og
stodvast a einhverjum stad, par sem leikmadurinn hefur einhvers konar truflun fra pessum
adstaedum med tilliti til hdggsins sem hann hefdi slegiod fra upphaflega stadnum ef
adstaedurnar vaeru ekki fyrir hendi er boltinn a réngum stad.

Til daemis stodvast bolti leikmanns a géngustig og leikmadurinn akvedur ad taka lausn. Hann
akvaroar nalaegasta stad fyrir fulla lausn med kylfunni sem hann hefdi notad vid ad leika
boltanum af gongustignum. Eftir ad hafa maelt lausnarsvaedid fra pessum stad, laetur
leikmadurinn bolta 7alla og boltinn stddvast a stad sem leikmadurinn telur ad sé innan
lausnarsvaedisins. Leikmadurinn sleer Adgg og i hdgginu slaer hann i géngustiginn. Par sem
goéngustigurinn var a svaedi fyrirhugadrar sveiflu leikmannsins hafdi leikmadurinn enn truflun.
Pess vegna akvardadi hann ekki rétt lausnarsvaediog faer almenna vitio fyrir ad leika af rongum
stad.

Hins vegar, ef leikmadurinn hafdi truflun fra adstaedunum vegna pess til deemis ad hann akvad
ao leika i adra att, med annarri kylfu eda ad hann rann til i Adgginu og sveiflan breyttist vid pad
vaeri ekki litid svo 4 ad hann hafi leikid af réngum stad.
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S Lausn fra lausung og

15 hreyfanlegum hindrunum
(par @ meodal boltum eoda
boltamerkjum sem adstooda
vid eda trufla Lleik)

15.1 Lausung

15.1a/1 Ao fjarlaegja lausung af lausnarsvaedi eda stad par sem bolti verdur latinn
falla, lagour eda lagour aftur

Samkvaemt undantekningu 1 vid reglu 15.1 er skyrt ad adur en leikmadur leggur bolta aftur ma
hann ekki fjarlaegja lausung sem hefdi liklega valdid pvi boltinn hreyfdist ef hun vaeri fjarlaego a
medan boltinn la a stadnum. Petta er vegna pess ad pegar boltinn la upphaflega a stadnum atti
leikmadurinn & heettu ad boltinn hreyfdist ef lausungin vaeri fjarlaego.

Hins vegar pegar lata a bolta falla eda pegar leggja a bolta er boltinn ekki settur aftur a
akvedinn stad og pvi er leyft ad fjarleegja lausung adur en bolti er latinn 7alla eda er lagdur.

Til deemis, ef leikmadur beitir reglu 14.3b pegar bolti er latinn falla innan lausnarsvaedis eda
reglu 14.3c(2) pegar bolti sem hefur verid latinn 7alla tollir ekki innan lausnarsvaedisins og
leikmadurinn verdur ad leggja bolta ma hann fjarlaegja lausungfra lausnarsvadinu par sem
bolti verdur Latinn 7alla eda fra svadinu par sem leikmadurinn mun leggja boltann.

15.2 Hreyfanlegar hindranir

70



15.3 Bolti eda boltamerki adstooda vio leik eda trufla leik

15.3a/1 Viti fyrir ad lata bolta sem adstodar liggja kyrran krefst ekki vitneskju

Samkvaemt reglu 15.3a gildir ad ef tveir eda fleiri leikmenn i hdggleik sammaelast um ad lata
bolta liggja a flotinnitil ad adstoda einhvern leikmann, og Adggid er slegid med boltann a peim
stad, faer hver leikmadur sem st6d ad samkomulaginu tvd hogg i viti. Viti fyrir brot a reglu 15.3a
fer ekki eftir pvi hvort leikmennirnir vissu a0 slikt samkomulag er 6heimilt.

Til daemis, adur en leikmadur leikur bolta i hdggleik rétt utan flatarinnarbidur hann annan
leikmann um ad lyfta ekki bolta sinum sem er naerri holunni, svo fyrri leikmadurinn geti notad
hann til ad stédva sinn bolta. Hinn leikmadurinn veit ekki ad slikt er bannad og sampykkir ad
Llata sinn bolta kyrran vid holuna til ad adstoda hinn leikmanninn. Um Lleid og hdgg er slegid
med boltann kyrran vid holuna fa badir leikmennirnir viti samkvaemt reglu 15.3a.

Sama aetti vid ef leikmadurinn sem atti boltann nzerri holunni bydist til ad lata boltann sem er 7
leikliggja til ad adstoda hinn leikmanninn og hinn leikmadurinn paegi pad og léki sidan bolta
sinum.

Ef Leikmennirnir vita ad peir mega ekki sammeelast um petta, en gera pad samt, fa peir badir
fravisun samkvaemt reglu 1.3b(1) fyrir ad snidganga visvitandi reglu 15.3a.

15.3a/2 Leikmenn mega lata bolta sem adstodar liggja kyrran i holukeppni

I holukeppnima leikmadur sampykkja ad lata bolta sinn kyrran til ad adstoda métherjann pvi
hugsanlegur avinningur af pvi skiptir einungis mali i peim leik.

15.3/1 Adferdir vio ad faera bolta eda boltamerki sem adstoda eda trufla leik

Pegar leikmadur faerir bolta sinn eda boltamerki samkvaemt reglu 15.3 aetti ad leggja boltann
eda boltamerkid til hlidar med pvi ad maela med kylfu, til deemis kylfuhaus eda fulla kylfulengd.
Petta ma gera med pvi ad maela beint fra boltanum eda med pvi ad merkja legu boltans og
maela fra merkinu.

Eftirfarandi eru deemi:

e Leikmadurinn merkir legu boltans og feerir sidan boltamerkid sem nemur einum eda
fleiri kylfuhausum til hlidar.

e Leikmaodurinn leggur kylfu eda kylfuhaus nidur til hlidar upp vid boltann og feerir
boltann vid hinn enda kylfunnar eda kylfuhaussins, eda leggur boltamerki par nidur.

Vid ad feera boltann eda boltamerki setti leikmadurinn ad mida kylfuna vid einhvern fastan hlut
(svo sem blett a flotinni eda vokvunarstut) til ad tryggja ad pegar hann leggur boltann aftur sé
haegt ad framkvaema skrefin i 6fugri réd og leggja boltann a stadinn padan sem honum var Lyft.

(Nytt)
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s Lausn fra 6edlilegum

16 vallaradstaedum (par a
medal éhreyfanlegum
hindrunum). Haettulegar
dyraadstaedour. Sokkinn bolti

16.1 Oedlilegar vallaradstzedur (par 8 medal 6hreyfanlegar hindranir)

16.1a(3)/1Hindrun sem truflar éedlilegt hogg parf ekki ad koma i veg fyrir ad
leikmadur fai lausn

I sumum tilvikum getur leikmadur purft ad beita 6edlilegri sveiflu, stddu eda leikatt vid ad leika
bolta sinum, allt eftir adstaedum hverju sinni. Ef petta 6edlilega hdgg er réttlaetanlegt midad vid
kringumstzaedur a leikmadurinn rétt a vitalausri lausn samkvaemt reglu 16.1.

Til daemis er bolti rétthents leikmanns a almenna svaedinu en svo naerri vallarmarkahlut vinstra
megin vid brautina ad hann verdur ad nota 6rvhenta sveiflu til ad leika boltanum i att ad
holunni. Vid 6rvhenta sveiflu hefur stada leikmannsins truflun af dhreyfanlegri hindrun.

Leikmadurinn a rétt a lausn fra dhreyfanlegu hindruninnipvi 6rvhent sveifla er réttlaetanleg
undir pessum kringumstaedum.

Eftir ad hafa tekid lausn vegna 6rvhentrar sveiflu getur leikmadurinn notad edlilega rétthenta
sveiflu vid naesta hdgg. Ef hindrunin truflar sveiflu eda stédu vegna rétthentrar sveiflu ma
leikmadurinn taka lausn vegna rétthentrar sveiflu samkvaemt reglu 16.1b, eda leika boltanum
par sem hann liggur.

16.1a(3)/2 Leikmadur ma ekki nota hogg sem er greinilega 6edlilegt til ad fa lausn fra
adstaedum

Leikmadur ma ekki nota greinilega 6raunsaett Adgg til ad fa lausn fra dedlilegum
vallaradstadum. Ef hdgg leikmannsins er greinilega 6raunsaett midad vid kringumstaedur er
lausn samkvaeemt reglu 16.1 ekki heimil og leikmadurinn verdur annad hvort ad leika boltanum
pbar sem hann liggur eda taka lausn vegna 6slaanlegs bolta.

Til deemis er bolti rétthents manns i sleemri legu & almenna svaedinu. Naleeg dhreyfanieg
hindrun myndi ekki trufla edlilegt rétthent Adgg en myndi trufla 6rvhent Adgg. Leikmadurinn
segir ad hann zetli ad sla naesta ~Adgg 6rvhent og heldur ad hann fai lausn samkvaemt reglu
16.1b par sem hindrunin myndi trufla slikt ~Adgg.

Hins vegar, par sem eina astaedan fyrir leikmanninn ad nota érvhent Adgg er ad losna ur slaeemri
legumed pvi ad taka lausn er 6rvhent Adgg greinilega 6raunszett og leikmadurinn a ekki rétt a
lausn samkvamt reglu 16.1b (regla 16.1a(3)).

Sama myndi gilda um greinilega éraunsaja stddu, leikatt eda val a kylfu.
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16.1a(3)/3Beiting reglu 16.1a(3) pegar bolti er nedanjardar i dyraholu

Vid ad akvarda hvort neita eigi um lausn samkvaemt reglu 16.1a(3) vegna bolta sem liggur
nedanjardar i dyraholu, parf ad meta leguna sem boltinn hefdi ef hann laegi vid inngang
holunnar, en ekki stadsetningu boltans nedanjardar i holunni.

Til daemis stédvast bolti leikmanns nedanjardar i holu sem dyrhefur myndad a almenna
svaedinu. Stor runni er rétt vid og slutir yfir innganginn i dyraholuna.

Svaedid vid inngang dyraholunnar er pess edlis ad pad vaeri greinilega éraunsaett ad sla hdgg ad
boltanum ef dyraholan vaeri ekki parna (vegna runnans sem slutir yfir innganginn). T sliku tilviki
er leikmanninum ekki heimilt ad taka lausn samkvaemt reglu 16.1b. Leikmadurinn verdur ad
leika boltanum par sem hann liggur eda fara ad samkvamt reglu 19 (Oslaanlegur bolti).

Ef boltinn liggur i dyraholu en er ekki nedanjardar er stadsetning boltans notud til ad akvarda
hvort pa sé greinilega 6raunszett ad leika boltanum og hvort regla 16.1a(3) eigi vid. Ef regla
16.1a(3) a ekki vid ma leikmadurinn taka vitalausa lausn samkvaemt reglu 16.1b. Sama myndi
gilda vegna bolta sem vaeri nedanjardar i dhreyfanlegri hindrun.

16.1b/1 Lausnaradferd pegar bolti liggur i 6edlilegum vallaradstaedum nedanjardar

Pegar bolti fer inn i dedlilegar vallaradstaedur og stddvast nedanjardar (og regla 16.1a(3) a ekki
vid) raedst lausnaradferdin eftir pvi hvort boltinn liggur innan almenna svaedisins (regla 16.1b), i
glompu (regla 16.1c), innan vitasveedis (regla 17.1c) eda er ut af(regla 18.2b).

Eftirfarandi eru deemi um hvernig lausn er heimil og hvernig lausn er tekin:

e Boltiferinni dyraholuum inngang sem er i flatarglompu og boltinn finnst undir
flotinni. Par sem boltinn er hvorki i glompunniné a flétinni er lausn tekin samkvamt
reglu 16.1b vegna bolta a almenna svaedinu. Stadurinn par sem boltinn i dyraholunni
liggur er notadur til ad akvarda ndlaegasta stad fyrir fulla lausn og lausnarsvaedid
verdur ad vera a almenna svaedinu.

e Bolti ferinn i dyraholu um inngang sem er a stad utan vallarins. Hluti holunnar er
innan vallarmarkanna og a almenna svadinu. Boltinn finnst innan vallar, nedanjardar
0g a almenna svadinu. Lausn er tekin samkvaeemt reglu 16.1b vegna bolta & almenna
svaedinu. Stadurinn par sem boltinn liggur i dyraholunnier notadur vid ad akvarda
naleegasta stad fyrir fulla lausn og lausnarsvaedid verdur ad vera & almenna svaedinu.

e Bolti ferinn i dyraholu um inngang sem er & almenna svaedinu en einungis um fet fra
vallarmarkagirdingu. Dyraholan hallar mikid nidur fyrir girdinguna og boltinn finnst
utan vallarmarkanna. Par sem boltinn er utan vallar verdur leikmadurinn ad taka
fiarlaegdarlausn gegn einu vitahdggi og leika bolta padan sem sidasta hdgg var leikid
(regla 18.2b).

e Bolti kann ad hafa farid inn i dyraholu um inngang sem er & almenna svadinu en
hvorki er vitad né nanast 6ruggt ad boltinn, sem hefur ekki fundist, sé i éedlilegum
vallaradstadum. I pessu tilviki er boltinn tyndur og leikmadurinn verdur ad taka
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fjarlaeegdarlausn gegn einu vitahdggi og leika bolta padan sem sidasta Adgg var slegid
(regla 18.2b).

16.1c/1  Leikmadur tekur mestu mogulegu lausn, akvedur sidan ad taka aftur-a-linu
lausn

Ef leikmadurinn tekur mestu mdégulegu lausn mun hann enn hafa truflun fra 6edlilegu astandi
vallarins og ma taka lausn ad nyju med pvi ad nota aftur-a-linu adferdina gegn einu vitahdggi. Ef
leikmadurinn velur ad gera pad er viomidunarstadurinn fyrir aftur-a-linu lausnina par sem
boltinn stédvadist eftir ad leikmadurinn ték mestu mdégulegu lausn.

16.1c/2  Eftir ad hafa lyft bolta ma leikmadur skipta um lausnaradferd adur en hann
setur bolta i leik

Ef leikmadur lyftir bolta sinum til ad taka lausn samkvaemt reglu 16.1c er hann ekki bundinn vid
ao pa lausnaradferd sem hann valdi samkvaeemt reglu 16.1c fyrr en upphaflegi boltinn er settur 7
leik eda honum skipt ut fyrir annan bolta.

Til deemis velur leikmadur ad taka lausn fra timabundnu vatnii glompu og lyftir boltanum i
peim tilgangi ad taka vitalausa lausn innan glompunnar (regla 16.1c(1)). Leikmadurinn attar sig
ba a pvi ad stadurinn par sem hann parf ad lata boltann 7alla innan glompunnar, samkvaemt
reglunni, er mjég sleemuir.

Eftir ad hafa lyft boltanum, en adur en hann setur boltann 7 leik getur leikmadurinn valid annan
af peim tveimur kostum sem reglan bydur upp 4, pott upphaflega hafi hann aetlad ad taka lausn
samkvaeemt reglu 16.1c(1).

16.1/1 Lausn fra dedlilegum vallaradstaedum kann ad leida til betri eda verri
adstaedna

Ef leikmadur faer betri legu, svaedi fyrirhugadrar sveiflu eda leiklinuvid ad taka lausn samkvaemt
reglu 16.1 er pad einfaldlega hans lukka. Ekkert i reglu 16.1 krefst pess ad hann hafi sams konar
adstadur eftir ad lausn er tekin.

Til demis, vid ad taka lausn fra vokvunarstut (6hreyfanlegri hindrun) i karga er nalagasti
stadurinn fyrir fulla lausn eda lausnarsvaedid hugsanlega a brautinni. Ef petta leidir til pess ad
leikmadurinn getur Latid bolta 7alla a brautina er pad leyfilegt.

I sumum tilvikum geta adstaedurnar verid lakari fyrir leikmanninn eftir ad lausn er tekin,
samanborid vid adstaedurnar adur en hann tok lausn, svo sem begar nadlaegasti stadurinn fyrir
fulla lausn eda lausnarsvaedid eru i grjoti.

16.1/2 Ef truflun er fyrir hendi fra 0drum dedlilegum vallaradstaedum eftir ad lausn
er tekin fra fyrri adstaedum, ma taka lausn aftur
Ef leikmadur hefur truflun fra 6rum oedlilegum vallaradstaedum eftir ad hafa tekid fulla lausn

fra oedlilegum vallaradstadum stendur hann frammi fyrir nyjum adsteedum og hann ma taka
lausn ad nyju samkveaemt reglu 16.1.

Til daemis eru tvo svaedi med timabundnu vatninaerri hvoru 6dru a almenna svaedinu.
Leikmadurinn hefur truflun frd 6dru svaedinu en ekki hinu. Hann tekur lausn samkvaemt reglu
16.1 og boltinn stddvast innan lausnarsvaedisins a stad par sem ekki er lengur truflun fra fyrra
svadinu med timabundna vatninu en pess i stad er nu truflun fra hinu svaedinu.

Leikmadurinn ma leika boltanum par sem hann liggur eda taka lausn fra seinna svaedinu,
samkveemt reglu 16.1.

Sama nidurstada faest ef truflun er vegna annarra 6edlilegra vallaradstaedna.
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16.1/3 Ef truflun er fyrir hendi fra tvennum adstaedum getur leikmadurinn valio fra
hvorum hann tekur lausn

Stundum hefur leikmadur truflun fra tvennum adstaedum a sama tima. Pa ma leikmadurinn velja
fra hvorum adstaedunum hann tekur lausn. Ef hann hefur truflun fra hinum adstaedunum eftir ad
hann hefur tekid lausn ma hann taka nyja lausn fra adstaedunum sem pa eru ad trufla hann.

Eftirfarandi eru nokkur daemi:

e Ohreyfanleg hindrun & almenna svaedinu truflar svaedi fyrirhugadrar sveiflu
leikmannsins. Hindrunin er innan svadis sem er merkt sem grund [ adgerd.

Leikmadurinn ma taka fyrst lausn fra Aindruninni, samkvamt reglu 16.1, lata bolta 7alla
innan grundarinnar ef hun er hluti lausnarsvaedisins og velja sidan hvort hann leikur
boltanum par sem hann liggur innan grundarinnareda tekur lausn samkvaemt reglu
16.1b.

A sama hatt ma leikmadurinn taka lausn fra grund i adgerd og ef pa er enn truflun fra
hindruninni, taka pa lausn fra hindruninni.

e Bolti leikmanns er sokkinn a almenna svadinu, innan grundar i adgerd.

Leikmadurinn ma taka lausn samkvamt reglu 16.1 vegna truflunar fra grund i adgerd
eda samkvamt reglu 16.3 vegna sokkins bolta.

Hins vegar ma leikmadurinn ekki i slikum tilfellum taka lausn fra badum adstaedunum i
einu med pvi ad lata bolta falla a einu lausnarsvaedi sem akvardast af sameiginlegum
naleegasta stad fyrir fulla lausn fra badum adstaedunum, nema i peim kringumstaedum
ad leikmadurinn hefur tekid endurtekna lausn fra badum truflununum og er svo til
kominn & sama stad og hann byrjadi.

16.1/4  Hvernig taka a lausn pegar bolti liggur a upphaekkudum hluta éhreyfanlegrar
hindrunar

Pegar bolti liggur & upphaekkudum hluta ohreyfaniegrar hindrunar er nalaegasti stadurinn fyrir
fulla lausn & jérdinni undir hindruninni. Petta er gert til ad audvelda ad akvarda ndleegasta stad
fyrir fulla lausn og koma i veg fyrir ad hann verdi i nalaegri trjagrein.

Til deemis stodvast bolti a upphakkudum hluta dhreyrfanlegrar hindrunara almenna svaedinu, til
deemis a géngubru yfir djupa laegd.

Ef leikmadurinn velur ad taka lausn i pessu tilviki er litid fram hja Loédréttri fjarlaegd og nalaegasti
stadurinn fyrir fulla lausn er sa stadur (stadur X) a jordinni beint fyrir nedan pann stad par sem
boltinn liggur & Aindruninni, ad pvi gefnu ad leikmadurinn hafi par enga truflun eins og hun er
skilgreind i reglu 16.1a. Leikmadurinn ma taka lausn samkvaemt reglu 16.1b med pvi ad lata
bolta falla innan lausnarsvaedis par sem stadur X er viomidunarstadur.

Ef truflun er vegna einhvers hluta Aindrunarinnar (svo sem stodvirkja) vegna bolta sem
stadsettur er & stad X ma leikmadurinn taka lausn samkvaemt reglu 16.1b med pvi ad nota stad
X sem imyndada stadsetningu boltans til ad finna ndlaegasta stadinn fyrir fulla lausn.

Sja skyringu 16.1/5 vardandi pegar bolti liggur nedanjardar og truflun er vegna dhreyfanlegrar
hindrunar.

16.1/5 Hvernig maela a nalaegasta staod fyrir fulla lausn pegar bolti er nedanjarodar i
6edlilegum vallaradstaedum

Pegar bolti er nedanjardar i oedlilegum vallaradstadum (svo sem gdéngum) er adferdin dnnur en
pbegar boltinn er upphaekkadur. Pegar boltinn er nedanjardar er tekio tillit til allra fjarlaegda,
laréttra og Lodréttra, pegar ndleegasti stadurinn fyrir fulla lausn er akvardadur. Stundum myndi
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nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn vera naerri inngangi ganganna og stundum vaeri hann a
jordinni beint ofan vid stadinn par sem boltinn liggur i géngunum.

Sja skyringu 16.1/4 vardandi pegar bolti liggur & upphaekkudum hluta dhreyfanlegrar hindrunar.

16.1/6 Leikmadur ma bida med ad akvarda nalaegasta stad fyrir fulla lausn pegar
bolti er a hreyfingu i vatni

Pegar bolti er a hreyfingu i timabundnu vatni, hvort sem leikmadur velur ad lyfta boltanum sem
hreyfist eda skipta um bolta vid ad taka lausn samkvaemt reglu 16.1, er honum heimilt ad lata
boltann hreyfast par til hann er kominn a betri stad, adur en leikmadurinn akvardar ndlaegasta
stadinn fyrir fulla lausn. Petta ma po ekki tefja leik um of (undantekning 3 vid reglu 10.1d og
regla 5.6a).

Til daemis hreyfist bolti leikmanns i t/imabundnu vatni sem liggur pvert yfir brautina.
Leikmadurinn kemur ad boltanum pegar boltinn er & stad A og sér ad pegar boltinn kemur ad
stad B, sem er fimm metra i burtu, verour nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn mun hagstaedari
en ef lausn er tekin fra stad A.

Svo fremi ad leikmadurinn tefji ekki leik um of (regla 5.6a) ma hann bida med ad taka lausn par
til boltinn hafnar a stad B.

16.2 Heaettulegar dyraadstaedur

16.3 Sokkinn bolti

16.3a(2)/1 A0 alykta hvort bolti er sokkinn i eigin boltafari

Svo fremi ad edlilegt sé ad zetla ad boltinn sé i eigin boltafari ma leikmadurinn taka lausn
samkvamt reglu 16.3b.

Dami um hvengzer edlilegt er ad zetla ad bolti sé i eigin boltafari er pegar innahdgg leikmanns
lendir i mjukum jardvegi rétt framan vid fl6tina, a almenna svaedinu. Leikmadurinn sér boltann
skoppa afram en spoélast svo aftur a bak. Pegar leikmadurinn kemur ad boltanum sér hann ad
boltinn er sokkinn i eina boltafarinu i nagrenninu. Par sem edlilegt er ad aetla ad boltinn hafi
rallad til baka i eigid boltafar ma leikmadurinn taka lausn samkvaemt reglu 16.3b.

Hins vegar, ef teighdgg leikmanns lendir a brautinni og bolti skoppar yfir haed a stad sem er ekki
sjaanlegur a teignum og boltinn finnst svo i boltafari er ekki edlilegt ad alykta ad boltinn sé
sokkinn i eigin boltafari. Pvi ma leikmadurinn ekki taka lausn samkvaemt reglu 16.3b.
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16.3b/1 Ad taka lausn fra sokknum bolta pegar stadurinn beint fyrir aftan boltann er
ekki a almenna svaedinu

Pegar leikmanni er heimilt ad taka lausn fra sokknum bolta & almenna svaedinu kemur fyrir ad
stadurinn beint fyrir aftan par sem boltinn er sokkinn er ekki & almenna svadinu.

Undir pessum kringumstaedum parf leikmadurinn ad finna pann stad a almenna svaedinu sem er
ekki naer holunni en er nalaegastur peim stad par sem boltinn er sokkinn. Sa stadur verdur
vidmidunarstadurinn til ad dkvarda lausnarsvaedid samkvaemt reglu 16.3b.

Pott pessi stadur sé yfirleitt mjog naerri stadnum par sem boltinn er sokkinn getur stadurinn
verdid nokkurn spol fra (til daemis ef bolti er sokkinn rétt utan vid vitasvaedi og légun
vitasvaedisins er pannig ad leikmadurinn parf ad fara nokkurn spol til vinstri eda haegri til ad
finna stad a almenna svaedinu sem er ekki naer holunni).

Pessi adferd a einnig vid pegar bolti er innan vallar en sokkinn rétt vid vallarmoérk eda ef bolti er
sokkinn & glompukanti rétt ofan vid glompuna. (Nytt)

16.4 AO lyfta bolta til ad athuga hvort hann er i adstaedum par sem lausn er

leyfd
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REGLA

17 Vitasvaeoi

17.1 Moguleikar vegna bolta innan vitasvaedis

17.1a/1 Bolti tyndur, annad hvort innan vitasvaedis eda i 6edlilegum vallaradstaedum
vid vitasvaedio

Ef bolti leikmanns hefur ekki fundist a svaedi par sem vitasvaediog oedlilegar vallaradstadur
liggja saman verdur leikmadurinn ad beita skynsamlegu mati (regla 1.3b(2)) pegar stadsetning
boltans er akvordud. Ef slikt skynsamlegt mat Leidir til pess ad vitad er eda nanast 6éruggt ad
boltinn hafi hafnad i 6dru hvoru sveedanna en jafn miklar likur eru a pvi i hvoru peirra verdur
leikmadurinn ad taka lausn samkvamt reglu 17.

17.1d(3)/1Leikmadur ma maela pvert yfir vitasvaedi pegar hann tekur hlidarlausn

Vid ad taka hlidarlausn pegar boltinn skar sidast moérk rauds vitasveedis sem er mjog mjott er
hugsanlegt ad leikmadurinn geti maelt tvaer kylfulengdirfra vidmidunarstadnum pvert yfir
vitasvaedid vid ad akvarda staerd lausnarsvaedisins. Hins vegar tilheyrir sa hluti vitasvaedisins
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sem er innan kylfulengdanna tveggja sem maeldar voru fra viomidunarstadnum ekki
lausnarsvadinu.

17.1d(3)/2Leikmadur laetur bolta falla byggt a mati a pvi hvar boltinn skar sidast mork
vitasvaedis. Matid reynist svo rangt

Ef stadurinn par sem bolti skar sidast moérk vitasvaedis er ekki pekktur verdur leikmadurinn ad
beita skynsamlegu mati til ad akvarda vidmidunarstadinn.

Samkvaemt reglu 1.3b(2) verdur skynsamlegt mat leikmannsins sampykkt, jafnvel pott
vidmidunarstadurinn reynist sidar hafa verid rangur. Hins vegar getur gerst ad i ljés kemur ad
vidomidunarstadurinn sé rangur adur en leikmadurinn sleer Adgg og pa verdur ad leidrétta
mistokin.

Til deemis i héggleik er nanast 6ruggt ad bolti leikmanns er innan rauds vitasvasdis. Eftir ad hafa
radfaert sig vid adra leikmenn i rashépnum azetlar leikmadurinn hvar boltinn skar sidast mork
vitasvaedisins. Leikmadurinn tekur sidan hlidarlausn og leetur bolta 7alla innan lausnarsvaedisins,
ut fra peim vidmidunarstad.

Adur en hann slzer Adgg ad boltanum sem hann lét falla finnur einn leikmannanna i rAshépnum
upphaflega bolta leikmannsins innan vitasvaedisins, a stad sem bendir til ad boltinn hafi sidast
skorid mork vitasvaedisins um pad bil 20 metrum naer holunni en viomidunarstadurinn sem
leikmadurinn azetladi.

Par sem petta verdur ljést adur en leikmadurinn slé hégg ad boltanum sem hann ét falla verdur
hann ad leidrétta mistdkin, samkveemt reglu 14.5 (Ad leidrétta mistok vid ad skipta um bolta,
leggja bolta aftur, lata bolta falla og leggja bolta). Til pess verdur leikmadurinn ad fara ad
samkvaemt reglu 17.1d eda reglu 17.2a med tilliti til rétts vidmidunarstadar og ma nota hvada
lausnaradferd sem hann kys samkvaemt peirri reglu (sja reglu 14.5b(2)).

17.2 Moguleikar eftir ad bolta er leikio af vitasvaedi

17.2b/1 Daemi um lausnarkosti sem regla 17.2b heimilar

X Point that ball entered
the penalty area

® Reference point

amatasreraag,, ’
Py Y2 SE XY
- e

-.-‘.{I
s,
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A myndinni leikur leikmadur af teignum og boltinn stédvast innan rauda vitasvaedisins & stad A.
Leikmaourinn velur ad leika Ur vitasvaedinu og sleer boltann a stad B sem er ut af

Leikmadurinn ma taka ffarlaegdarlausn samkvamt reglu 18.2b med pvi ad nota stad A sem
vidmidunarstad fyrir lausnarsvadid og myndi naest sla fjorda hdgg sitt.

Ef leikmadurinn tekur ffarlaegdarlausn med pvi ad lata bolta falla innan vitasveedisins og velur
sidan ad leika boltanum ekki par sem hann stédvadist:

e Ma leikmadurinn taka aftur-a-linu lausn hvar sem er & punktalinunni X-Y utan
vitasvadisins samkvaemt reglu 17.1d(2), taka hlidarlausn samkvaemt reglu 17.1d(3),
mead stad X sem viomidunarstad, eda leika 6drum bolta par sem hann slé sidasta hdgg
utan vitasveedisins (p.e. af teignum) samkvamt reglu 17.2a(2).

e Ef leikmadurinn velur einhvern pessara priggja kosta feer hann eitt vitahogg til
vidbaotar, p.e. samtals tvo vitahogg, eitt hdogg fyrir fjarlzegdarlausnina og annad fyrir ad
taka aftur-a-linu lausn, hlidarlausn eda leika 60rum bolta par sem hann sl6 sidasta
hdgg sitt utan vitasvaedisins (p.e. af teignum). Leikmadurinn vaeri pa ad leika sitt
fimmta hégg ef hann velur einhvern pessara kosta.

Leikmadurinn ma einnig taka slika lausn beint utan vitasvaedisins an pess ad lata bolta fyrst
falla innan vitasvaedisins, en fengi samt samtals tvo vitahdgg.

17.3 Engin lausn samkvaemt 6drum reglum vegna bolta innan vitasvaedis
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REGLA Fjarlaegoarlausn. Bolti tyndur
18 eda ut af. Varabolti

18.1 Fjarleegdarlausn gegn viti leyfd hvenaer sem er

18.1/1 Bolta sem hefur verid tiadur ma lyfta ef upphaflegi boltinn finnst innan
briggja minutna leitartimans

Pegar leikid er aftur fra teignum er bolti sem hefur verid lagdur, latinn 7falla eda tiadur innan
teigsins ekki 7 leik fyrr en leikmadurinn sleer Adgg ad honum (skilgreining a .1 leik” og regla 6.2).

Til daemis leikur leikmadur fra teignum, leita ad bolta sinum i stutta stund og fer sidan til baka
og tiar annan bolta. Adur en leikmadurinn leikur boltanum sem hann tiadi, og innan priggja
minutna leitartimans, finnst upphaflegi boltinn. Leikmadurinn ma sleppa pvi ad leika tiada
boltanum og halda leik afram med upphaflega boltanum, vitalaust, en ma einnig taka
fjarlaegdarlausn gegn viti med pvi ad leika aftur af teignum.

Hins vegar, ef leikmadurinn hefur leikid fra almenna svadinu og sidan latid annan bolta 7allatil
ao taka fjarlaegdarlausn er nidurstadan 6nnur pvi pa verdur leikmadurinn ad halda leik afram
med boltanum sem hann lét falla, gegn fjarleegdarviti. Ef leikmadurinn héldi leik afram med
upphaflega boltanum vaeri hann ad leika réngum bolta.

18.1/2 Ekki er haegt ad komast undan viti med pvi ad taka fjarlaegdarlausn

Ef leikmadur lyftir bolta sinum pegar pad ma ekki er leikmadurinn buinn ad baka sér eitt
vitahdgg samkvamt reglu 9.4b. Hann losnar ekki undan pvi viti pott hann akvedi svo ad taka
fiarlaegdarlausn.

Til daemis hafnar teighdgg leikmanns inni i skogi. Leikmadurinn tekur upp bolta sem hann
heldur ad sé flaekingsbolti en uppgétvar pa ad petta er hans bolti, /7 lejk. Leikmadurinn akvedur
sidan ao taka farlaegdarlausn.

Leikmadurinn feer eitt vitahdgg samkvaemt reglu 9.4b til vidboétar vid fjarleegdarvitid samkvaemt
reglu 18.1, pvi a pvi augnabliki sem leikmadurinn lyfti boltanum Lleyfdu reglurnar honum ekki ad
lyfta boltanum og leikmadurinn hafdi engan asetning um ad taka fjarlaegdarlausn. Naesta hégg
leikmannsins verdur pad fjorda.

18.2 Bolti tyndur eda ut af: Taka verdur fjarleegdarlausn

18.2a(1)/1Leyfour leitartimi pegar leit er truflud timabundio

Leikmadur hefur prjar minatur til ad leita ad bolta sinum adur en boltinn telst fyndur. Hins vegar
eru nokkur tilvik par sem ,klukkan stédvast” og sa timi er ekki talinn med i mindtunum premur.

Eftirfarandi eru deemi sem syna hvernig fara a med Lleitartimann pegar leik er truflud timabundid:

e Leikmadur i hdggleik leitar ad bolta sinum i eina minutu og finnur bolta. Leikmadurinn
heldur ad petta sé sinn bolti. Pad tekur hann 30 sekundur ad akveda hvernig hégg
hann aetli ad sla, velja kylfu og leika boltanum. Leikmadurinn uppgdétvar svo sidar ad
pbetta var rangur bolti.
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Pegar leikmadurinn kemur aftur a stadinn par sem liklegt var ad upphaflegi boltinn
leegi og byrjar leitina ad nyju hefur hann tvaer minutur til vidbotar til aod Leita.
Leitartiminn stédvadist pegar leikmadurinn fann ranga boltann og hatti leit.

o Leikmadur hefur leitad ad bolta sinum i tvaer minatur pegar nefndin frestar leik.
Leikmadurinn heldur leit afram. Pegar prjar minutur eru lidnar fra pvi leikmadurinn héf
Lleit er boltinn tyndur, jafnvel poétt leitartiminn hafi runnid ut eftir ad leik var frestad.

o Leikmadur hefur leitad ad bolta sinum i eina minutu pegar leik er frestad.
Leikmadurinn heldur leit afram i eina minutu, haettir pa leit og fer i skjol. Pegar
leikmadurinn fer aftur Ut a véllinn til ad hefja leik ad nyju ma hann leita i eina minutu i
vidbot ad boltanum, jafnvel pott Lleikur hafi ekki hafist ad nyju.

e Leikmadur finnur og pekkir bolta sinn i haum karga eftir tveggja minutna leit.
Leikmadurinn yfirgefur sveedio til ad saekja sér kylfu. Pegar hann kemur til baka finnur
hann boltann ekki. Leikmadurinn hefur eina minutu til vidbotar til ad leita adur en
boltinn telst tyndur. Priggja minutna leitartiminn stddvadist pegar boltinn fannst
upphaflega.

e Leikmadur leitar ad bolta sinum i tveer minutur. Pa stigur hann til hlidar til ad hleypa
rashopi fram ar. Leitartiminn stédvast 8 medan ekki er haegt ad leita og leikmadurinn
hefur svo eina minuatu til vidboétar til ad leita.

e Leikmaodur leitar ad bolta sinum sem talid er ad sé a kafi i sandi i glompu.
Leikmadurinn er 6éviss um hvad hann ma gera til ad reyna ad finna boltann. Eftir einnar
minutu leit stédvar hann leitina til ad spyrja démara eda nefndina. Démari kemur a
stadinn eftir tvaer minutur og urskurdar um hvad leikmadurinn megi gera.
Leikmadurinn hefur pa tvaer minutur til vidbotar til ad leita ad boltanum.

18.2a(1)/2Kylfuberi parf ekki ad byrja leit ad bolta leikmannsins a undan
leikmanninum

Leikmadur ma segja kylfubera sinum ad hefja ekki leita ad bolta leikmannsins.

Til daemis slaer leikmadur langt teighdgg i haan karga og annar leikmadur slaer stutt teighdgg i
haa kargann. Kylfuberileikmannsins leggur af stad i att ad stadnum par sem bolti hans
leikmanns kann ad vera, til ad byrja leit. Allir adrir, par & medal leikmadurinn gang i att ad
stadnum par sem bolti hins leikmannsins kann ad vera, til ad leita ad peim bolta.

Leikmadurinn ma segja kylfubera sinum ad leita ad bolta hins leikmannsins og bida med ad
leita ad bolta leikmannsins par til adrir geta adstodad.

18.2a(1)/3Merking ordanna ,.edlilegur timi til pess” pegar bolti er pekktur

I reglu 18.2a(1) kemur fram ad leikmadur verdi pegar i stad ad reyna ad pekkja bolta sem hefur
fundist pegar talio er hugsanlegt ad leikmadurinn eigi boltann. Leikmanninum er heimill
edlilegur timi til pess ad pekkja boltann.

Hins vegar, svo fremi ad boltinn finnist og sé pekktur innan priggja minutna leitartimans ma
leikmadurinn taka hvada tima sem er innan priggja minutnanna til ad pekkja boltann. Ef boltinn
finnst hins vegar nzerri lokum priggja minutna leitartimans er edlilegt ad heimila leikmanninum
allt ad einni minutu til ad pekkja boltann.

Til daemis finnur leikmadur bolta uppi i tré tveimur mindtum og 30 sekundum eftir ad leitin
hoéfst en getur ekki samstundis pekkt boltann sem sinn. T pessu tilfelli er edlilegt ad heimila
leikmanninum eina minutu til ad reyna ad pekkja boltann, pannig ad ef leikmanninum tekst ad
pbekkja boltann sem sinn innan priggja mindtna og 30 sekundna fra pvi ad leitin hofst er boltinn
ekki tyndur. Hins vegar ef leikmadurinn uppgotvar ad petta er ekki hans bolti eftir ad priggja
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minutna leitartiminn er lidinn er bolti leikmannsins tyndur og leikmadurinn faer ekki lengri tima
til ad leita.

A sama hatt, ef bolti finnst naerri lokum priggja minutna leitartimans en leikmadurinn er ekki &
stadnum par sem boltinn finnst heimilar regla 18.2a(1) leikmanninum edlilegur timi til ad
komast a stadinn par sem boltinn er og ad pvi loknu er edlilegt ad heimila leikmanninum allt ad
einni minutu til vidbotar til ad pekkja boltann. (Nytt)

18.2a(2)/1Vatnsstraumur ber bolta ut af

Ef vatnsstraumur (¢/mabundid vatn eda vatn innan vitasvaedis) ber bolta ut afverdur
leikmadurinn ad taka fjarlaegdarlausn (regla 18.2b). Vatn er eitt natturuafianna en ekki
utanadkomandyi dhrif: Pvi a regla 9.6a ekki vid.

18.3 Varabolti

18.3a/1 Hvenaer leikmadur ma leika varabolta

Pegar leikmadur veltir fyrir sér hvort hann megi leika varabolta er eingdngu horft a paer
upplysingar sem leikmadurinn byr yfir a peim tima.

Eftirfarandi eru deemi um hvenzer ma leika varabolta:

e Hugsanlegt er ad upphaflegi boltinn sé innan vitasvadis en hann getur lika verid
tyndur utan vitasvaedis eda verid dt af.

e Leikmadur heldur ad upphaflegi boltinn hafdi stédvast a almenna svadinu og ad hann
kunni ad vera tyndur. Ef boltinn finnst sidan innan vitasvaedis innan priggja minutna
Lleitartimans verdur leikmadurinn ad hatta med varaboltann.

18.3a/2 Leika ma varabolta eftir ad leit hefur byrjad

Leikmadur ma leika varabolta vegna bolta sem kann ad vera tyndurpegar upphaflegi boltinn er
ofundinn eda 6pekktur, ef priggja minutna leitartiminn er ekki Lidinn.

Til deemis, ef leikmadur getur farid til baka pangad sem hann sl6 sidasta hdgg sitt og leikid
varabolta adur en priggja minutna leitartiminn er Llidinn ma leikmadurinn pad.

Ef lLeikmadurinn leikur varabolta og upphaflegi boltinn finnst svo innan priggja minutna
leitartimans verdur leikmadurinn ad halda leik afram med upphaflega boltanum.

18.3a/3 Hver bolti tengist adeins fyrri bolta pegar leikid er af sama stad

Pegar leikmadur leikur fleiri boltum fra sama stad tengist hver bolti einungis sidasta bolta a
undan.

Til daemis leikur leikmadur varabolta i peirri tri ad teighdgg hans kunni ad vera tynt eda ut af:
Varaboltinn er sleginn i sému att og upphaflegi boltinn og, an nokkurrar tilkynningar, slaer
leikmadurinn pridja boltanum af teignum. Sa bolti stddvast a brautinni.

Ef upphaflegi boltinn er hvorki tyndurné dt afverdur leikmadurinn ad halda leik afram med
honum, vitalaust.

Hins vegar, ef upphaflegi boltinn er tyndureda dt afverdur leikmadurinn ad halda leik afram
med pridja boltanum sem hann ek af teignum, pvi honum var leikid an nokkurrar tilkynningar.
Pess vegna er pridji boltinn skiptibolti fyrir varaboltann, gegn fjarlaegdarviti (regla 18.1), 6had pvi
hvar varaboltinn hafnadi. Leikmadurinn vaeri kominn med fimm hégg (ad vitahdggum
meodtéldum) med pridja boltanum sem leikid var af teignum.
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18.3b/2 Yfirlysingar sem ,,gefa skyrt til kynna“ ad verid er ad leika varabolta

Pegar varabolta er leikid er best ad tilkynna pad med pvi ad nota ordid ,varabolti®. Hins vegar er
annad ordalag leyfilegt ef skyrt kemur fram ad leikmadurinn zetli ad leika varabolta.

Eftirfarandi eru deemi um tilkynningar sem gefa skyrt til kynna ad leikmadurinn sé ad leika
varabolta:

e ,Egerad leika bolta samkvaemt reglu 18.3".
e ,Til 6ryggis atla ég ad sla annan®.

Eftirfarandi eru deemi um tilkynningar sem gefa ekki skyrt til kynna ad leikmadurinn sé ad leika
varabolta og merkja pvi ad leikmadurinn sé ad setja bolta 7/ leik med fjarlaegdarviti:

e Eg =tla ad sla annan”.

e ,Eg =tla ad leika 6&rum bolta“.

18.3¢(1)/1 Athafnir vegna varabolta eru aframhald a leik varaboltans

A0 adhafast eitthvad annad en ad sla hdgg ad varabolta, svo sem ad lata bolta falla, leggja eda
skipta um bolta, naer holunni en par sem upphaflegi boltinn er talinn vera felur ekki i sér ad
Jeika® varaboltanum og veldur pvi ekki ad boltinn haetti ad vera varabolti.

Til deemis kann teighdgg leikmanns ad vera tynt 160 metrum fra holunni pannig ad hann Lleikur
varabolta. Eftir stutta leit ad upphaflega boltanum fer leikmadurinn afram til ad leika
varaboltanum sem er i runna 150 metra fra teignum. Leikmadurinn akvedur ad varaboltinn sé
osladanlegur og leetur hann falla samkvaemt reglu 19.2c. Adur en hann Lleikur boltanum sem hann
lét 7alla finnur ahorfandi upphaflega boltann, innan priggja minutna fra pvi leikmadurinn hoéf leit
ad honum.

I pessu tilfelli er upphaflegi boltinn enn 7 leik pvi hann fannst innan priggja minutna fra pvi leit
hofst og leikmadurinn hefur ekki slegid hdgg ad varaboltanum fra stad sem er nzer holunni en
par sem upphaflegi boltinn var talinn vera.

18.3¢(2)/1 Aztladur stadur upphaflegs bolta notadur til ad akvarda hvor boltinn er i
leik

I reglu 18.3¢(2) er stadurinn par sem leikmadurinn ,aaetlar” ad upphaflegur bolti sinn er notadur
til a0 akvarda hvort varaboltanum hafi verid leikid nzer holunni en sa stadur og hvor boltinn, sa
upphaflegi eda varaboltinn, er / leik. Aztladi stadurinn er ekki par sem upphaflegi boltinn finnst
aod lokum, heldur stadurinn par sem leikmadurinn hefur astaedu til ad atla ad boltinn sé.

Eftirfarandi eru deemi um hvernig akvardad er hvor boltinn er 7 leik:
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e Leikmaour sem heldur ad upphaflegur bolti sinn kunni ad vera tyndureda ut af leikur
varabolta. Varaboltinn stédvast ekki naer holunni en aatlud stadsetning upphaflega
boltans. Leikmadurinn finnur bolta og leikur honum, i peirri tr ad petta sé upphaflegi
boltinn. P4 uppgétvar leikmadurinn ad boltinn sem hann Lék var varaboltinn. I pessu
tilviki var varaboltanum ekki leikid af stad naer holunni en par sem azetlad var ad
upphaflegi boltinn laegi. Pvi ma leikmadurinn halda afram leit ad upphaflega
boltanum. Ef upphaflegi boltinn finnst innan priggja minutna fra pvi leit hofst er hann
afram / leik og leikmadurinn verdur ad heetta leik med varaboltanum. Ef priggja
minutna leitartiminn rennur Gt adur en boltinn finnst er varaboltinn i leik.

e Leikmadur sem heldur ad upphaflegur bolti sinn kunni ad vera tyndur eda hafi farid yfir
veg sem skilgreinir vallarmork leikur varabolta. Leikmadurinn leitar i stutta stund ad
upphaflega boltanum en finnur hann ekki. Leikmadurinn gengur pa afram og leikur
varaboltanum af stad sem er nzer holunni en par sem aatlad var ad upphaflegi boltinn
leegi. Ad pvi loknu gengur leikmadurinn afram og finnur pa upphaflega boltann innan
vallar. Upphaflegi boltinn virdist hafa skoppad eftir veginum og hafnad innan vallar pvi
hann fannst mun framar en aaetlad var ad hann lagi. I pessu tilviki vard varaboltinn i
leik pbegar honum var leikid af stad sem var naer holunni en par sem aatlad var ad
upphaflegi bolti legi. Upphaflegi boltinn er ekki lengur 7 leik og haetta verdur leik med
honum.

18.3¢(2)/2 Métherji eda annar leikmadur ma leita ad bolta leikmannsins pratt fyrir oskir
leikmannsins um annad

Jafnvel pott leikmadur velji ad halda afram leik med varaboltanum an pess ad leita ad
upphaflega boltanum ma mdtherjihans eda adrir leikmenn i hdggleik leita ad upphaflega
boltanum svo fremi ad pad tefji ekki leik um of. Finnist upphaflegi boltinn @ medan hann er enn
/ leik verdur leikmadurinn ad hezetta leik med varaboltanum (regla 18.3¢(3)).

Til daemis lendir upphafshdgg leikmannsins a par 3 holu inni i péttum skégi og hann velur ad
leika varabolta. Varaboltinn hafnar naerri holunni og pess vegna vill leikmadurinn ekki finna
upphaflega boltann. Hann gengur pvi beint ad varaboltanum til ad halda leik afram med honum.
Motherjileikmannsins eda annar leikmadur i hdggleik telur ad pad myndi koma sér betur ef
upphaflegi boltinn fyndist svo hann hefur leit ad honum.

Ef hann finnur upphaflega boltann adur en leikmadurinn sleer annad hégg ad varaboltanum
verdur leikmadurinn ad haetta med varaboltann og halda leik afram med upphaflega boltanum.
Hins vegar, ef leikmadurinn sleer annad Adgg ad varaboltanum adur en upphaflegi boltinn finnst

85



verdur varaboltinn i leik pvi hann er naer holunni en aaetlud stadsetning upphaflega boltans
(regla 18.3¢(2)).

I holukeppni, ef varaboltileikmannsins var naer holunni en bolti mdtherjans ma maotherjinn
afturkalla h6ggid og lata leikmanninn leika i réttri r6d (regla 6.4a). Hins vegar breytir afturkéllun
hoggsins ekki stodu upphaflega boltans sem er ekki lengur 7 leik.

18.3¢(2)/3 Pegar skor med varabolta i holu verdur skor a holunni

Svo fremi ad upphaflegi boltinn hafi ekki pegar fundist innan vallar gildir skorid med
varaboltanum, sem er / holu, sem skor leikmannsins a holunni pegar leikmadurinn Lyftir
boltanum ur holunni. I pessu tilfelli er Litid svo & ad pad ad lyfta boltanum Ur holunni sé jafngilt
bvi ad sla hdgg.

Til deemis getur teighdgg leikmanns A a stuttri holu verid tynt svo hann leikur varabolta sem
hafnar i holunni. Leikmadur A vill ekki leita ad upphaflega boltanum en leikmadur B, mdther;ji
leikmanns A eda annar leikmadur i hdggleik, fer ad leita ad upphaflega boltanum.

Ef leikmadur B finnur upphaflega boltann adur en leikmadur A lyftir varaboltanum ur holunni
verdur leikmadur A ad haetta med varaboltann og halda leik afram med upphaflega boltanum. Ef
leikmadur A Lyftir boltanum Gr holunni adur en leikmadur B finnur upphaflega boltann er skor
leikmanns A a holunni prju hégg.

18.3¢(2)/4 Varabolti sem leikmadur hefur lyft verdur ad bolta i leik

Ef leikmadur lyftir varabolta sinum pegar pad ma ekki samkvaemt reglunum og varaboltinn
verdur sidar / leik faer leikmadurinn eitt vitah6gg samkveemt reglu 9.4b (Viti fyrir ad lyfta bolta
eda valda pvi ad hann hreyfist) og verdur ad leggja boltann aftur.

Til daemis heldur leikmadur i hdggleik ad teighdgg sitt kunni ad vera tynt og pvi leikur hann
varabolta. Leikmadurinn finnur bolta sem hann heldur ad sé upphaflegi boltinn, slaer Adgg ad
honum og tekur upp varaboltann. Sidar uppgotvar hann ad boltinn sem hann Lék var ekki
upphaflegi boltinn heldur rangur bolti. Leikmadurinn heldur afram leit ad upphaflega boltanum
en finnur hann ekki innan priggja minutna.

Par sem varaboltinnvard ad bolta 7 leik med fjarlaegdarviti parf leikmadurinn ad leggja pann
bolta aftur og faer eitt vitahdgg samkvaemt reglu 9.4b. Leikmadurinn faer einnig tvo vitahogg fyrir
ao leika réngum bolta (regla 6.3c). Naesta Adgg leikmannsins er sjdbunda hégg hans.
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REGLA
19 Oslaanlegur bolti

19.1 Leikmadur ma taka dslaanlega lausn hvar sem er, nema innan vitasvaedis

19.2 Lausnarmoguleikar vegna éslaanlegs bolta a almenna svaedinu eda a
flotinni

19.2a/1 Leikmadur ma taka fjarlaegdarlausn pétt sidasta hogg hafi verio slegio naer
holunni en par sem éslaanlegur bolti liggur

Ef bolti stodvast fjeer holunni en stadurinn par sem honum var leikid ma samt taka
fjarlaegdarviti.

Eftirfarandi eru deemi um hvenaer fjarleegdarviti kann ad vera tekid nzer holunni:

e Hobggleikmanns af teignum lendir i tré, endurkastast til baka og stédvast aftan vid
teiginn. Leikmadurinn ma leika aftur af teignum gegn einu vitahéggi.

e Leikmaodur parf ad putta nidur i moti. Hann puttar, boltinn rullar ut af fiétinniog i
slema legu eda inn i vitasvaedi. Leikmadurinn ma leika aftur af fiétinnigegn einu
vitahoggi.

19.2a/2 Fjarlaegdarlausn eingongu heimil fra stad par sem sidasta hogg var slegid

Sa moéguleiki ad taka fjarlaegdarlausn vegna 6slaanlegs bolta visar einungis til sidasta hdggs
leikmannsins. Leikmadur ma ekki fara til baka pangad sem naestsidasta hdggid eda fyrri hdgg
voru slegin.

Ef hvorki fjarleegdarlausnin né aftur-a-linu lausnin eru fysilegar er eini moguleiki leikmannsins
ao taka hlidarlausn nokkrum sinnum, gegn vitahoggi i hvert sinn, par til boltinn er kominn a stad
par sem hann er slaanlegur.
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19.2/1 Engin trygging fyrir ad bolti verdi slaanlegur eftir ad lausn er tekin vegna
oslaanlegs bolta

Pegar tekin er lausn vegna 6slaanlegs bolta verdur leikmadurinn ad saetta sig vid nidurstéduna,
jafnvel pétt hun sé 6hagstaed, svo sem pegar bolti er latinn falla og hann stodvast a
upphaflegum stad eda i sleemri legu innan lausnarsvaedisins.

e Pegar boltinn sem var latinn falla hefur stodvast innan lausnarsvadisins stendur
leikmadurinn frammi fyrir nyrri stédu.

e Ef leikmadurinn kemst ad peirri nidurstodu ad hann geti ekki (eda vilji ekki) Lleika
boltanum par sem hann liggur nd ma hann taka lausn ad nyju vegna 6slaanlegs bolta,
gegn vidbotar vitahdggi, og samkvamt einhverjum mdgulegra lausnarmdguleika i
reglu 19.

19-2/2  Lata ma bolta falla a hvada svadi vallarins sem er pegar lausn er tekin
vegna oslaanlegs bolta

Leikmadur ma taka lausn med pvi ad lata bolta falla innan lausnarsvaedis a hvada svaedi
vallarins sem er, samkvamt peim méguleikum sem lausn vegna 6slaanlegs bolta bydur. Par a
medal ma taka lausn fra almenna svaedinu og lata bolta falla innan glompu eda vitasvaedis, a
flotina, innan bannreits eda a rangri flot.

Hins vegar, ef leikmadurinn velur ad lata bolta falla inni i bannreit eda a ranga flot verdur
leikmadurinn sidan ad taka videigandi lausn samkvaemt reglunum fra bannreitnum eda rongu
flétinni.

A sama hatt, ef leikmadur velur ad lata bolta 7alla innan vitasvaedis og getur sidan ekki (eda vill
ekki) leika boltanum par sem hann liggur er eini mdguleiki leikmannsins ad taka frekari lausn
gegn fjarlagdarviti med pvi ad leika padan sem sidasta hdgg var slegid. Astaedan er eftirfarandi:

e Lausn vegna 6slaanlegs bolta ma ekki taka aftur vegna pess ad slika lausn ma ekki
taka pegar boltinn liggur innan vitasvaedis.

e Ekki ma heldur taka lausn ur vitasvadinu med aftur-a-linu lausn eda hlidarlausn vegna
pbess ad boltinn skar ekki moérk vitasvaedisins adur en hann stédvast par og pvi er
enginn vidmidunarstadur og engin leid ad aatla vidmidunarstad til ad taka slikar
lausnir.

e Vid ad taka fjarlaegdarlausn faer leikmadurinn annad vitahdgg (til vidbétar vitahdgginu
vid a0 taka lausn vegna 6slaanlegs bolta).

19.2/3  Viomidunarstadur vegna fjarlaegdarlausnar breytist ekki fyrr en hogg er
slegid

Vidmidunarstadurinn vegna fjarleegdarlausnarbreytist ekki fyrr en leikmadurinn slaer annad
hdgg ad bolta sinum 7/ leik, jafnvel pott leikmadurinn hafi latid bolta falla samkvaemt einhverri
reglu.

Til daemis tekur leikmadur lausn vegna 6slaanlegs bolta og leetur bolta falla samkvaemt aftur-a-
Llinu lausn eda hlidarlausn. Boltinn sem var latinn falla helst innan lausnarsvaedisins en rullar a
sleeman stad pannig ad leikmadurinn akvedur ad boltinn sé aftur éslaanlegur.

Gegn vidbaétar vitahdggi ma leikmadurinn nota aftur-a-linu lausnina eda hlidarlausnina aftur.
Hann getur lika valid ad nota farleegdarlausnina og vidmidunarstadurinn er pa par sem hann Lék
sidast, adur en boltinn vard 6slaanlegur i fyrra skiptid. Pessi vidmidunarstadur vegna
fiarlaegdarlausnarbreytist ekki pvi leikmadurinn slo ekki Adgg ad boltanum eftir ad hann var
latinn falla.
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Nidurstadan hefdi ordid dnnur ef leikmadurinn hefdi slegid hdgg ad boltanum sem var latinn
falla, pvi sa stadur hefdi pa ordid nyr viomidunarstadur fyrir farlaegdariausn.

19.2/4 Leikmadur ma taka vitalausa lausn ef hann lyftir bolta til ad taka lausn
vegna 6slaanlegs bolta en uppgotvar adur en hann laetur bolta falla ad
boltinn var i grund i adgero

Ef leikmadur Lyftir bolta sinum til ad taka lausn vegna éslaanlegs bolta og uppgétvar sidan ad
boltinn var innan grundar i adgerd eda annarra 6edlilegra vallaradstaedna ma leikmadurinn
samt taka vitalausa lausn samkvaemt reglu 16.1, svo fremi ad hann hafi ekki sett boltann 7 leik
samkvaemt reglu 19 vegna 6slaanlegs bolta.

19.2/5 Leikmadur verdur ad finna boltann til ad taka aftur-a-linu lausn eda
hlidarlausn

Ekki ma nota aftur-a-linu lausnina eda hlidarlausnina samkvamt reglum 19.2 og 19.3 nema
upphaflegi boltinn hafi fundist, pvi i bAdum lausnunum er stadsetning upphaflega boltans
notud sem vidmidunarstadur. Ef &nnur hvor lausnaradferdin er notud til ad taka lausn vegna
Oslaanlegs bolta og midad er vid bolta sem er ekki bolti leikmannsins er litid svo a ad
leikmadurinn hafi tekid ffarlaegdarlausn, pvi pad er eina reglan sem nota ma ef leikmadurinn
hefur ekki fundid upphaflegan bolta sinn.

Til daemis finnur leikmadur flaekingsbolta i sleemri legu. Fyrir mistok heldur leikmadurinn ad
petta sé sinn bolti, akvedur ad taka hlidarlausn (regla 19.2¢) skiptir um bolta og leikur honum.
Pegar leikmadurinn gengur afram til ad sla naesta hdgg finnur hann bolta sinn. Par sem
leikmadurinn vissi ekki stadsetningu upphaflega boltans pegar hann setti skiptiboltann / lejik er
Litid svo a ad hann hafi tekid fjarlaegdarlausn og & réngum stad (regla 14.7).

I holukeppnitapar leikmadurinn holunni fyrir ad leika af réngum stad.

I héggleik fer leikmadurinn eitt hdgg i viti fyrir ad taka fiarlaegdarlausn (regla 18.1) og tvd
vitahdgg til vidbotar fyrir ad gera pad a réngum stad. Ef rangi stadurinn fol i sér alvarlegt brot
verdur leikmadurinn ad leidrétta mistokin 4dur en hann slaer Adggtil ad hefja leik a annarri holu
eda, ef um sidustu holu umferdarinnarer ad raeda, adur en hann skilar skorkorti sinu.

19.3 Lausnarmoguleikar vegna éslaanlegs bolta i glompu
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&l AO leysa ur alitamalum um
20 reglurnar @ medan umferod er
leikin. Urskurdir démara og
nefndarinnar

20.1 AO leysa ur alitamalum um reglurnar a medan umferd er leikin

20.1b(2)/10sk um urskurd parf ad bera fram timanlega

Leikmadur & rétt & ad vita alltaf stddu leiks sins eda hvort eitthvad alitamal bidur urskurdar. Osk
um urskurd parf ad bera fram timanlega til ad koma i veg fyrir ad leikmadur reyni ad beita vitum
sidar i leiknum. Hvort urskurdur verdur veittur fer eftir pvi hvenzer leikmanninum urdu Lljésar
stadreyndir malsins (ekki hvenaer hann vissi ad um viti var ad reeda) og hvenaer 6skin um urskurd
var borin fram.

Til daemis Llyftir leikmadur A bolta sinum a réttan hatt a fyrstu holu i holukeppnian domara, til
ad athuga hvort boltinn sé skemmdur samkvaemt reglu 4.2c(1). Hann akvardar ad boltinn sé
skorinn og skiptir um bolta samkvamt reglu 4.2¢(2). An vitneskju leikmanns A sér leikmadur B
astand upphaflega boltans. Leikmadur B er 6sammala leikmanni A um ad boltinn sé skemmdur.
Leikmadur B nefnir pad p6 ekki vid leikmann A heldur akvedur ad lita fram hja hugsanlegu
reglubroti. Badir leikmennirnir leika 7/ holu og leika sidan fra naesta teig.

Eftir leik & lokaholunni vinnur leikmadur A leikinn med einni holu. Pegar leikmennirnir ganga af
flotinni, pbar sem nefndin er til stadar, skiptir leikmadur B um skodun og segir leikmanni A ad
hann sé 6sammala boltaskiptunum a fyrstu holu. Leikmadur B éskar eftir urskurdi nefndarinnar.

Nefndin zetti ad akveda ad 6skin um urskurd hafi ekki verid 16gd fram timanlega par sem
leikmadur B vissi um stadreyndir malsins vid leik a fyrstu holu og sl6 sidan Adgg a annarri holu
(regla 20.1b(2)). Pvi aetti nefndin ad akveda ad urskurdur verdi ekki veittur.

Urslit leiksins standa, p.e. leikmadur A vinnur leikinn.

20.1b(2)/2Ef urskurdad er eftir lok sidustu holu leiksins en adur en urslit leiksins eru
endanleg getur pad leitt til pess ad leikmann haldi leiknum afram

Ef leikmadur uppgdtvar hugsanlegt brot mdtherja sins a reglunum eftir ad peir téldu sig hafa
Lokid sidustu holu leiksins getur leikmadurinn lagt fram 6sk um urskurd. Ef mdtherjinn braut
reglurnar getur leidrétt stada leiksins leitt til pess ad leikmennirnir purfa ad halda aftur ut a
vo6llinn og halda leiknum afram.

Til daemis:

e Ileik & milli leikmanns A og leikmanns B vinnur leikmadur B 5/4. A leid peirra til baka i
golfskalann og adur en urslit Lleiksins eru endanleg kemur i ljés ad leikmadur B var med
15 kylfur i golfpokanum. Leikmadur A éskar eftir Urskurdi og nefndin Urskurdar
réttilega ad 6skin hafi verid l6gd timanlega fram. Leikmennirnir purfa ad halda aftur ut
a 15. holu og halda leiknum afram. Stada leiksins er leidrétt med pvi ad draga tveer
holur fra leikmanni B (regla 4.1b(4)) og leikmadur B er pa prjar holur upp pegar fjorar
holur eru eftir.
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e [ leik & milli leikmanns A og leikmanns B vinnur leikmadur B 3/2. A leid peirra til baka i
golfskalann uppgdtvar leikmadur A ad leikmadur B sl6 i sand i aefingasveiflu i glompu
a 14. holu. Leikmadur B vann 14. holuna. Leikmadur A 6skar eftir urskurdi og nefndin
Urskurdar réttilega ad 6sk leikmanns A um urskurd hafi verid L6gd timanlega fram.
Leikmadur B tapadi 14. holunni par sem hann tilkynnti leikmanni A ekki um vitid (regla
3.2d(2)). Leikmennirnir purfa ad halda aftur Ut a 17. holu og halda leiknum afram. Par
sem leikstadan er leidrétt med pvi ad breyta sigri leikmanns B & 14. holunni i tap er
leikmadur B nu eina holu upp pegar tvaer holur eru eftir.

20.1b(4)/1A0 ljuka holu med tveimur boltum er ekki leyft i holukeppni

A0 leika tveimur boltum a einungis vid i hdggleik vegna pess ad i holukeppni skipta uppakomur
sem verda i leiknum eingdngu mali fyrir leikmennina sem eru i peim leik og leikmennirnir i
leiknum geta geett eigin hagsmuna.

Hins vegar, ef leikmadur i holukeppnier 6viss um hvernig eigi ad fara ad og lykur leik & holu
med tveimur boltum gildir skor upphaflega boltans alltaf ef leikmadurinn og mdtherjinn visa
malinu til nefndarinnarog motherjinn hefur ekki métmeelt pvi ad leikmadurinn Léki 6drum bolta.

Hins vegar, ef motherjinn métmaelir pvi ad leikmadurinn Leiki 6drum bolta og éskar timanlega
eftir urskurdi (regla 20.1b(2)) tapar leikmadurinn holunni fyrir ad leika réngum bolta i andstddu
vid reglu 6.3c(1).

20.1¢(3)/1 Vitalaust ad leika bolta sem var ekki i leik pegar tveimur boltum er leikid

Pegar leikmadur i héggleik er 6viss um hvad eigi ad gera og akvedur ad leika tveimur boltum er
pad vitalaust ef annar boltinn sem var leikid er upphaflegur bolti leikmannsins og ekki lengur 7
leik.

Til daemis finnst bolti leikmanns ekki innan vitasvaedis eftir priggja minutna leit. Leikmadurinn
tekur pa lausn a réttan hatt ur vitasvaedinu samkvaemt reglu 17.1c og leikur skiptibolta. Pa finnst
upphaflegi boltinn innan vitasvaedisins. Par sem leikmadurinn veit ekki hvad sé rétt ad gera
akvedur hann ao leika upphaflega boltanum sem 6drum bolta adur en hann slaer fleiri Adgg og
velur ad skorid med upphaflega boltanum gildi. Leikmadurinn leikur / Aolu med badum boltum.

Boltinn sem var leikid samkvaemt reglu 17.1c vard ad bolta i leik og skorid med peim bolta er
skor leikmannsins & holunni. Skorid med upphaflega boltanum getur ekki gilt pvi upphaflegi
boltinn var ekki lengur 7 leik. Hins vegar faer leikmadurinn ekki viti fyrir ad leika upphaflega
boltanum sem 6drum bolta.

20.1¢(3)/2 Leikmadur parf ad akveda ad leika tveimur boltum adur en naesta hogg er
slegio

Regla 20.1c(3) krefst ad leikmadur akvedid ad leika tveimur boltum adur en hann slaer hdgg, til
a0 akvordunin um ad leika tveimur boltum eda hvor boltinn eigi ad gilda litist ekki af hégginu
sem var verid ad leika. Ad lata bolta falla er ekki jafngilt pvi ad sla hdgg.

Eftirfarandi eru deemi um hvernig pessari kréfu er fylgt:

e Bolti leikmanns stédvast a malbikudum géngustig a almenna svaedinu. Pegar
leikmadurinn tekur lausn lyftir hann boltanum, laetur boltann falla utan rétts
lausnarsvaedis og leikur honum. Ritarileikmannsins segist hafa efasemdir um hvar
boltinn var latinn falla og bendir leikmanninum & ad hann kunni ad hafa leikio af
réngum stad.

Par sem leikmadurinn er 6viss um hvad hann eigi ad gera vill hann ljuka holunni med
tveimur boltum. Hins vegar er of seint ad beita reglu 20.1c(3) pvi leikmadurinn hefur
begar slegid Adgg og pvi verdur hann ad baeta almenna vitinu vid skor sitt fyrir ad leika
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af réngum stad (regla 14.7). Ef leikmadurinn heldur ad petta geti verid alvarlegt brot a
ao leika fra réngum stad =etti hann ad leika 60rum bolta samkvaemt reglu 14.7 til ad
fordast hugsanlega fravisun.

Ef ritarileikmannsins hafdi uppi efasemdir um hvar boltinn var latinn 7alla adur en
leikmadurinn slé hdgg ad boltanum og leikmadurinn var pa 6viss um hvad hann setti
ad gera hefdi hann getad lokid holunni med tveimur boltum samkvamt reglu 20.1c(3).

Bolti leikmanns liggur innan vitasvaedis sem er skilgreint med raudum stikum. Ein
stikanna truflar fyrirhugada sveiflu leikmannsins og leikmadurinn er éviss um hvort
hann megi fjarleegja stikuna. Leikmadurinn sleer naesta Adgg an pess ad fjarlaegja
stikuna. Pa akvedur leikmadurinn ad leika 60rum bolta eftir ad hafa fjarlaegt stikuna og
fa urskurd fra nefndinni. Nefndin a&tti ad Urskurda ad skorid med upphaflega boltanum
gildi pvi 6vissan skapadist pegar boltinn la innan vitasvaedisins og truflun var vegna
stikunnar. Leikmaodurinn hefdi purft ad taka akvordun um ao leika tveimur boltum aour
en hann slé Adgg ad upphaflega boltanum.

20.1¢(3)/3 Leikmadur ma lyfta upphaflegum bolta og lata hann falla, leggja hann eda
leggja hann aftur pegar tveimur boltum er leikid

Regla 20.1c(3) krefst pess ekki ad upphaflega boltanum sé leikid par sem hann liggur. Yfirleitt er
upphaflega boltanum Lleikid par sem hann liggur og annar bolti settur 7/ /eik samkvaemt
videigandi reglu. Hins vegar er einnig heimilt ad setja upphaflega boltann //eik samkvaeemt
viokomandi reglu.

Til daemis, ef leikmadur er 6viss um hvort bolti hans liggi i dedlilegum vallaradstadum a
almenna svaedinu getur hann akvedid ad leika tveimur boltum. Leikmadurinn getur pa tekid
lausn samkvaemt reglu 16.1b (Lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum) med pvi ad lyfta
upphaflega boltanum, lata hann falla og leika honum. Sidan getur leikmadurinn lagt annan
bolta par sem upphaflegi boltinn la a dvissa stadnum og leikid honum padan.

I slikum tilvikum parf leikmadurinn ekki ad merkja stadsetningu upphaflega boltans adur en
hann Llyftir honum, p6tt meelt sé med pvi.

20.1¢(3)/4 Skylda leikmannsins til ad ljuka holu med 6drum bolta eftir ad hafa tilkynnt
ad hann ztli ad leika 60rum bolta og til ad velja hvor boltinn eigi ad gilda

Eftir ad leikmaodur hefur tilkynnt ad hann zetli ad leika tveimur boltum samkvaemt reglu 20.1c(3)
og hefur annadhvort sett bolta /7 leik eda slegid hdgg ad 6drum boltanna er leikmadurinn
bundinn vid ferlid i reglu 20.1c(3). Ef leikmadurinn leikur ekki 6drum hvorum boltanum eda
leikur honum ekki 7 holu og pad er boltinn sem nefndin myndi akvarda ad zetti ad gilda fengi
leikmadurinn fravisun fyrir ad leika ekki 7 holu (regla 3.3c - EKki leikid i holu). Hins vegar er pad
vitalaust pott leikmadurinn leiki ekki 7 holu peim bolta sem ekki mun gilda.

Til deemis liggur bolti leikmanns i hjolférum. Leikmanninum finnst ad merkja hefdi att svaedio
sem grund i adgerd. Hann akvedur ad leika tveimur boltum og tilkynnir ad hann vilji ad seinni
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boltinn gildi. Leikmadurinn slzer sidan hdgg ad upphaflega boltanum Ur hjolférunum. Eftir ad
hafa séd hvernig pad hdgg heppnadist akvedur leikmadurinn ad leika ekki &drum bolta. I lok
umferdarinnartilkynnir leikmadurinn malio til nefndarinnar.

Ef nefndin akvardar ad hjolforin séu grund / adgerd faer leikmadurinn fravisun fyrir ad hafa ekki
leikid seinni boltanum /7 holu (regla 3.3c).

Hins vegar, ef nefndin akvardar ad hjolforin séu ekki grund i adgerd gildir skor leikmannsins med
upphaflega boltanum og hann faer ekki viti fyrir ad leika ekki 6drum bolta.

Nidurstadan yrdi su sama ef leikmadur leikur eitt eda fleiri hdgg ad 6drum bolta en tekur hann
svo upp adur en hann lykur holunni.

20.1¢(3)/5 Nota verdur varabolta sem annan bolta ef dvissa er fyrir hendi

Pott regla 20.1¢(3) segi ad annar bolti samkvaemt pessari reglu sé ekki sama og varabolti
samkvaemt reglu 18.3 (varabolt)) & hid andstaeda ekki vid. Pegar leikmadur akvedur ad leika
tveimur boltum eftir ad hafa leikid varabolta og er 6viss um hvort upphaflegi boltinn sé vt af eda
tyndur utan vitasvaedis verdur leikmadurinn ad medhondla varaboltann sem annan bolta.

Eftirfarandi eru deemi um ad leikmadur megi nota varaboltann sem annan bolta:

e Leikmadurinn er éviss hvort upphaflegur bolti hans er ut af svo hann Llykur holunni
med upphaflega boltanum og varaboltanum.

e Leikmadur veit eda er nanast 6ruggur um ad upphaflegur bolti hans, sem hefur ekki
fundist, er i dedlilegum vallaradstadum en veit ekki hvad hann a ad gera. Pvi lykur
hann holunni med varaboltanum og 6drum bolta par sem hann tekur lausn samkvaemt
reglu 16.1e.

20.1¢(3)/6 Leikmadur ma leika einum bolta samkvaeemt tveimur 6likum reglum

Pegar leikmadur er éviss um rétta adferd samkvaemt reglunum er maelt med ad hann leiki
tveimur boltum samkvaemt reglu 20.1c(3). Hins vegar er ekkert sem hindrar leikmanninn i ad
leika einum bolta samkvamt tveimur 6likum reglum og 6ska svo eftir Urskurdi adur en hann
skilar skorkorti sinu.

Til daemis stodvast bolti leikmanns a stad par sem boltinn er 6slaanlegur. Svaedid er dmerkt en
leikmanninum finnst ad pad aetti ad vera grund i adgerd. Oviss um hvad hann eigi ad gera og
tilbuinn til ad fa eitt vitahdgg ef svaedid er ekki grund i adgerd dkvedur leikmadurinn ad leika
einum bolta og lata hann falla & lausnarsvaedi sem akvardast af reglunni um grund 7 adgerd
(regla 16.1) en um leid, gegn einu vitahdggi, innan lausnarsvaedisins sem akvardast af reglunni
um oOslaanlegan bolta (regla 19.2).

Ef nefndin Grskurdar ad svaedid sé grund / adgerd faer leikmadurinn ekki viti fyrir ad daema
boltann 6slaanlegan. Ef nefndin Grskurdar ad svaedio sé ekki grund i adgerd faer leikmadurinn
eitt vitahdgg fyrir lausn vegna éslaanlegs bolta.

Ef leikmadurinn notadi framangreinda adferd og boltinn stédvadist & stad par sem truflun er
vegna adstaednanna (parf pa ad lata boltann falla aftur samkvaemt reglu 16.1 en ekki samkvaeemt
reglu 19.2) zetti leikmadurinn ad fa adstod nefndarinnareda leika tveimur boltum samkvaemt
reglu 20.1c(3).

20.2 Urskurdir vegna alitamala um reglurnar
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Onnur form hoggleiks og
21 holukeppni einstaklinga

21.1 Stableford
1.2 Hamarksskor

21.3 Par/skolli

21.4 Prileikur holukeppni

21.4/1 i prileik holukeppni er hver leikmadur ad leika tvo adskilda leiki

I priteik holukeppnier hver leikmadur er ad leika tvo sjalfstaeda leiki og pvi geta komid upp
adstaedur sem hafa ahrif 4 annan leikinn en ekki hinn.

Til deemis gefur leikmadur A leikmanni B naesta Adgg, holu eda leikinn. Gjofin hefur engin ahrif a
leikinn milli leikmanns A og leikmanns C eda a leikinn milli Leikmanns B og leikmanns C.

21.5 Onnur form golfleiks

21.5/1 Leikmadur ma leika i morgum afbrigdum hoggleiks a sama tima

Leikmadur ma keppa samtimis i mérgum afbrigdum hdggleikskeppna, svo sem venjulegum
héggleik, Stableford, hamarksskori og pari/skolla.
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REGLA

Fjormenningur (einnig pekkt
sem slegio til skiptis)

22

22.1 Yfirlit um fjéormenning

22.2 Hvor samherji ma koma fram fyrir lidio

22.3 Sambherjar verda ad sla til skiptis

22.3/1 Ef leikid er aftur af teig i blondudum fjérmenningi verdur ad leika af sama
teig
I blondudum fidrmenningi par sem karlar og konur leika af élikum teigum, til daemis ef karl

leikur fra graenum teig og slaer bolta sinn 4t af, verdur konan ad sla naesta hdgg af graena
teignum.

22.3/2 Ad akvarda hvor boltinn er i leik pegar badir samherjar i fjdrmenningi sla af
sama teig

Ef baedi leikmadurinn og samherjihans sla fyrir mistok badir fra sama teignum verdur ad
akvarda hvor atti ad leika.

Til daemi eru leikmenn A og B samherjari lidi A-B. Leikmadur A sleer fyrst af teig og leikmadur B
sleer sidan lika af sama teig:

o Ef leikmadur A atti ad leika er bolti leikmanns B bolti Lidsins 7 leik gegn fjarlaegodarviti
(regla 18.1). Lidid er komid med prju hdgg (pbar med talid eitt vitahdgg) og leikmadur A
a ao sla naest.

o Ef leikmadur B atti ad leika tapar Lidid holunni i holukeppnieda faer tvd vitahdgg i
héggleik fyrir ad leika i rangri rod, fyrst leikmadur A ek fyrst. I Adggleik er bolti
leikmanns B bolti lidsins /7 leik. Lidid er komid med prju hégg (par med talin tvo
vitahdgg) og leikmadur A 4 ad leika naest.

22.3/3 Leikmadur ma ekki visvitandi sla vindhogg svo ad samherji hans slai naest

Leikmadur ma ekki breyta leikrédinni med pvi ad sla visvitandi vindhdgg ad boltanum. ,H5gg® er
hreyfing kylfunnar fram a vid i peim tilgangi ad hitta boltann. Ef leikmadurinn slo visvitandi
vindhégg hefur hann pvi ekki slegid #dgg og hann a ad leika naestur.

Til deemis eru leikmenn A og B samherjarilidi A-B. Ef leikmadur A slaer visvitandi vindhégg svo
ad leikmadur B geti slegid naesta hdgg hefur leikmadur A ekki slegid hdgg pvi hann ztladi sér
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ekki ad hitta boltann. Ef leikmadur B sleer boltann naestur feer [idid A-B almenna vitio pvi
leikmadur B lék i rangri rod par sem leikmadur A atti ad leika naestur.

Hins vegar, ef leikmadur A slaer vindhdgg af slysni, en atladi ad hitta boltann, hefur hann slegid
hdégg og leikmadur B & ad sla naestur.

22.3/4 Hvad gera a pegar rangur samherji sleer varabolta

Ef Lio akvedur ad leika varabolta verdur honum ad vera leikid af peim samherja sem atti ad sla
naesta hdgg Lidsins.

Til daemis eru leikmenn A og B samherjari lidi A-B. Leikmadur A leikur bolta sinum og vafi er um
hvort boltinn sé vt afeda tyndurutan vitasvaedis. Ef lidid akvedur ad leika varabolta verdur
leikmadur B ad sla varaboltann. Ef leikmadur A leikur varaboltanum fyrir slysni er pad vitalaust ef
upphaflegi boltinn finnst og varaboltinn verdur ekki ad bolta / leik.

Hins vegar, ef upphaflegi boltinn er tyndurog varaboltinn verdur ad bolta 7 leik tapar Lidid
holunni i holukeppnieda faer tvd vitahdgg i hdggleik fyrir ad leika i rangri réd, pvi leikmadur A
ek varaboltanum. T héggleik verdur ad haetta med varaboltann og leikmadur B verdur ad fara a
stadinn par sem A sl6 sidasta hdgg ad upphaflega boltanum og setja bolta par 7 lejk (regla
18.2b).

22.4 AOd hefja umferdina

22.5 Samherjar mega deila kylfum

22.6 Takmarkanir a ad leikmadur standi aftan vio samherja pegar hogg er

slegid
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REGLA
2 3 Fjorleikur

23.1 Yfirlit um fjorleik

2

3.2Skor i fjorleik

23.2a/1  Urslit holu pbegar engum bolta er leikid i holu & réttan hatt

Ef enginn leikmadur lykur holu i fiorleik holukeppnivinnur pad Lid holuna sem sidast tok upp
bolta sinn eda fékk sidast fravisun a holunni.

Til deemis er Lidid A-B ad leika gegn Lidi C-D i fidrleik holukeppni. A einni holunni leikur
leikmadur A bolta leikmanns C fyrir mistok og leikmadur C leikur bolta leikmanns A. Badir leika 7
holumed bolta hins. Leikmadur B og leikmadur D sla badir inn i vitasvaediog taka upp bolta
sina. Vid leik a naestu holu uppgétva leikmadur A og leikmadur C ad peir hafa leikid réngum
bolta a sidustu holu.

Pa Urskurdast ad leikmadur A og leikmadur C fa fravisun a sidustu holu. Ef leikmadur B ték sinn
bolta upp a undan leikmanni D vinnur Lidid C-D holuna og ef leikmadur D ték sinn bolta upp a
undan leikmanni B vinnur Lidid A-B holuna. Ef ekki er haegt ad akvarda hvor leikmadurinn tok
sinn bolta upp fyrst aetti nefndin ad urskurda ad holan hafi endad j6fn.

23.2b/1 Skor a holu verdur ad vera skrad a réttan samherja

I fiorleik héggleiks purfa samherjarnirad skila skorkortimed réttu skori & holum og sem tengjast
réttum samherja. Eftirfarandi eru deemi um skor i fforleik m.t.t. hvernig skorkortid er fyllt Ut og
pvi skilad af Lidi A-B:

I forgjafarkeppni leika baedi leikmadur A og leikmadur B /7 holu & fjorum héggum &
tiltekinni holu par sem leikmadur B fekk forgjafarhdgg en ekki leikmadur A. Ritarinn
skradi bruttdskorid 4 hja leikmanni A, ekkert bruttdskor hja leikmanni B og nettéskor
lidsins sem 3. Skorkortinu var skilad pannig til nefndarinnar. Nidurstadan er ad skorid 4
hja leikmanni A er skor Lidsins & holunni. Nefndin er sa adili sem einn ber abyrgd a ad
beita forgjafarhndggum. Skor lidsins er 4 eins og pad er merkt leikmanni A. Skraning
ritarans a nettéskorinu 3 skiptir ekki mali.

A tiltekinni holu tekur leikmadur A bolta sinn upp og leikmadur B leikur 7/ holu & 5
héggum. Ritarinn skrair skorid 6 hja leikmanni A og skorid 5 hja leikmanni B.
Skorkortinu er skilad pannig. Petta er vitalaust pvi skorid sem gildir fyrir lidid & holunni
er rétt skrad.

A tiltekinni holu tekur leikmadur A bolta sinn upp og leikmadur B leikur 7 holu & 4
héggum. Af slysni skrair ritarinn skorid 4 hja leikmanni A og ekkert skor hja leikmanni
B. Skorkortinu er skilad pannig. Nidurstadan er ad Lidid feer fravisun pvi skor Lidsins a
pessari holu er merkt leikmanni A en leikmadur A lauk ekki leik a holunni.



23.2b/2 Beiting undantekningar vid reglu 3.3b(3) pegar rongu skorkorti er skilad

Eftirfarandi deemi syna hvernig beita & reglum 3.3b(3) (Rangt skor & holu) og 23.2b. I 6llum
deemunum skilar Lidid A-B skorkorti med rongu skori & holu og mistdkin uppgotvast eftir ad
skorkortinu er skilad, en adur en keppninni er lokid.

e Leikmadur A skilar skorinu 4 og leikmadur B skorinu 5. Leikmadur A snerti sand i
glompu med kylfu i aftursveiflu fyrir h6gg og vissi af vitinu fyrir brot a reglu 12.2b(1)
(Takmarkanir a ad snerta sand i glompu) adur en hann skiladi skorkortinu, en sleppti
vitinu & skorkorti sinu. Undantekningin vio reglu 3.3b(3) a ekki vio, pvi leikmadur A vissi
af vitinu og Lidid feer fravisun samkvaemt reglu 23.2b.

e Leikmaour A skilar skorinu 4 og leikmadur B skorinu 5. Leikmadur A braut reglu 12.2b(1)
med pvi ad snerta sand i aefingasveiflu i glompu en hvorugur samherjanna geroi sér
grein fyrir vitinu adur en skorkortinu var skilad. Undantekningin vid reglu 3.3b(3) a vid.
Par sem skor leikmanns A gildir fyrir lidid a holunni verdur nefndin ad beita almenna
vitinu & skor leikmanns A & holunni, fyrir brot & reglu 12.2b(1). Skor lidsins & holunni er
pvi 6. Reglurnar heimila lidinu pvi adeins ad lata skor leikmanns B gilda ef skor beggja
samherjanna var pad sama a holunni (regla 23.2b(2)).

e Leikmadur A skilar skorinu 4 og leikmadur B skorinu 6. Leikmadur A hreyfdi bolta sinn
pegar hann fjarlaegdi lausung og braut par med reglu 15.1b. Leikmadur A lagdi boltann
aftur en vissi ekki af vitahdgginu. Leikmadur B vard vitni ad pessu og vissi af vitinu.
Skorkortinu er skilad med skorinu 4 fyrir leikmann A og 6 fyrir leikmann B. Skor
leikmanns A hefdi att ad vera 5, med vitahdgginu. Undantekningin vid reglu 3.3b(3) a
ekki vid pvi leikmadur B vissi af atvikinu og vitinu sem hefdi att ad vera innifalid i skori
leikmanns A. Lidid feer fravisun samkvaemt reglu 23.2b.

e Leikmenn A og B skila badir skorinu 4. Leikmadur A lyfti bolta sinum til ad pekkja hann
a almenna svaedinu en o6parft var ad lyfta boltanum til ad pekkja hann. Hvorki
leikmadur A né leikmadur B gerdu sér grein fyrir vitinu fyrir brot a reglu 7.3 adur en
skorkortinu var skilad. Par sem baedi skorin eru eins & skorkortinu ma nefndin velja
hvort skorid sem er. Ef nefndin hafdi valid skor leikmanns A, sem sidar kom i ljos ad var
rangt, mun nefndin velja skor leikmanns B, sem er rétt, og petta er vitalaust fyrir Lidid.

23.3 Hvenzer umferd hefst og lykur. Hvenaer holu lykur

23.4 Annar eda badir samherjar mega koma fram fyrir hond lidsins

23.4/1 A0 akvarda forgjafarhogg i holukeppni ef annar leikmadurinn getur ekki
keppt

Ef, i fjorleik holukeppnimed forgjof, leikmadurinn med leegstu forgjofina getur ekki leikid er ekki

Litid fram hja honum, ad pvi gefnu ad hann muni hugsanlega hefja leik fyrir lidid & milli leiks

tveggja hola. Pad merkir i holukeppniadur en einhver leikmadur Ur 6dru hvoru Lidi hefur hafid
leik a holu.

Forgjafarhéggin eru reiknud eins og allir fjorir leikmennirnir vaeru vidstaddir. Ef rong forgjof er
gefin upp fyrir leikmanninn sem er fjarverandi gildir regla 3.2c(1) (Ad akvarda forgjof).

99



23.5 Athafnir leikmanns sem hafa ahrif a leik samherja

23.6 Leikroo lios

23.6/1 A0 fyrirgera rétti sinum til ad leika i peirri rod sem lid telur best

Ef Llid i fjorleik holukeppni segir eda gefur i skyn ad sa leikmadur Lidsins sem a boltann sem er
lengst fra holunni muni ekki Lljuka holunni hefur sa leikmadur fyrirgert rétti sinum til ad Ljuka
holunni og Lidid ma ekki breyta peirri akvordun eftir ad maotherjinn hefur leikid.

Til daemis er Lid A-B ad leika gegn Lidi C-D i fjorleik holukeppni. Allir boltarnir fjérir eru a fétinni,
leikmenn A, B og D hafa slegid tvo hdgg en leikmadur C fjogur. Boltar leikmanns A og leikmanns
C eru um tiu fet fra holunni, bolti B tvo fet fra holunni og bolti leikmanns D prju fet fra holunni.
Leikmaour C tekur sinn bolta upp. Leikmadur A leggur til ad leikmenn B og D leiki.

Eftir ad leikmaodur D hefur leikid hefur leikmadur A fyrirgert rétti sinum til ad leika og skor hans
getur ekki gilt fyrir lidid (t.d. ef leikmadur B missir sitt putt). Nidurstadan yrdi 6nnur ef leikmadur
B hefdi verid lengra fra holunni en leikmadur D. Ef leikmadur B puttar fyrst og missir puttid hefdi
leikmadur A enn rétt a ad ljuka holunni ef hann leikur adur en leikmadur D Lleikur.

23.6/2 Samherjar mega ekki tefja leik um of pegar peir leika i peirri r6d sem hentar
beim best

Eftirfarandi eru deemi um adstaedur par sem samherjar lids A-B leika i peirri r6d sem peir telja
best en kunna ad fa viti samkvaemt reglu 5.6a fyrir 6haefilega tof:

e Teighdgg leikmanns A & par 3 holu, sem leika parf yfir vitasvaedi, stodvast innan
vitasvaedisins en teighdgg leikmanns B stédvast a fi6tinni. Lidid fer ad flotinni an pess
ad leikmadur A Lleiki bolta samkvaeemt reglunni um vitasvaedi. Leikmadur B puttar
fjorum sinnum adur en hann lykur holunni. Leikmadur A akvedur pa ad yfirgefa fldtina,
fara aftur a teiginn og setja annan bolta 7 [eik.

e Eftirteighdggin er bolti leikmanns A 200 metra fra holunni og bolti leikmanns B er 220
metra fra holunni. Leikmadur A slaer annad Adgg sitt adur en leikmadur B slaer. Bolti
leikmanns A st6dvast 30 metra fra holunni og Lidid akvedur ad lata leikmann A ganga
ad sinum bolta og leika pridja hdgg sitt.

23.6/3 Hvenzer maétherji getur afturkallad hogg lids i holukeppni

Pegar badir leikmenn Lids leika utan teigsinsi fjorleik holukeppni ma einungis afturkalla sidara
héggid samkvaemt reglu 6.1b.

Til daemis leikur Lid A-B gegn Lidi C-D i fjorleik holukeppni. Ef leikmenn A og B leika badir utan
teigsins, fyrst leikmadur A og sidan leikmadur B getur Lid C-D afturkallad Adgg leikmanns B en
ekki hdgg leikmanns A.
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Regla 6.1b krefst pess ad afturkéllun hdggsins sé gerd strax. Petta a lika vid ef baedi leikmadur A
og leikmaour B léku pegar annadhvort leikmadur C eda leikmadur D attu ad leika a holunni.

23.7 Samherjar mega deila kylfum

23.7/1  Samherjar mega halda afram ad gefa rad og samnyta kylfur eftir ad samhlida
leikjum er lokio

Pegar fjorleikur og tvimenningur er leikinn samhlida i holukeppnieru leikmenn Lids ekki lengur
samherjarpegar fjorleiknum lykur. Hins vegar mega leikmennirnir sem voru samherjarhalda
afram ad gefa hvor 68rum rad og samnyta kylfur pad sem eftir er beggja tvimenninganna.

Til daemis er Llid A-B ad leika gegn Lidi C-D i fjorleik holukeppni og samtimis er Leikin
tvimenningur par sem leikmadur A leikur gegn leikmanni C og leikmadur B gegn leikmanni D.
Badir leikirnir eru 18 holur. Leikmenn A og B samnyta 14 kylfur sem leikmadur A kom med. Ef
fjorleiknum lykur a 16. holu en badir tvimenningarnir eru jafnir mega leikmenn A og B halda
afram ad nota kylfurnar sem peir voldu til leiks (samnyttu kylfurnar) og gefa hvorum 6drum rad,
pratt fyrir ad leikmadur A og leikmadur B séu ekki lengur samherjar.

23.8 Takmarkanir a ad leikmadur standi aftan vio samherja pegar hogg er

slegid

23.8/1  Beiting vitis ef leikmadur stendur a eda naerri framlengingu leiklinunnar
aftan vid samherja

Ef leikmadur i fjorleik stendur & eda naerri framlengingu leiklinunnar aftan vid samherja sinn, i
andst6du vid annadhvort reglu 10.2b(4) eda 23.8 fer beiting vitis eftir pvi hver var astaedan pess
ad leikmadurinn st6d parna og, ef um viti er ad raeda, hvort annadhvort leikmadurinn eda
samherjinn hégnudust a brotinu.

Daami:

e Leikmaodurinn faer almenna vitid samkvaemt reglu 23.8 ef hann stendur & eda naerri
framlengingu leiklinunnar til ad adstoda sjalfan sig vid naesta hdgg sitt (til deemis til
ad atta sig a broti fyrir naesta putt sitt, ut frd pvi hvernig bolti samherjans mun rualla).

e Sambherjinn faer almenna vitid samkvaemt reglu 10.2b(4) ef leikmadurinn st6d a
takmarkada svaedinu til ad stilla samherjanum upp fyrir naesta hégg samherjans og
samherjinn sl6 héggid an pess ad badir leikmennirnir staeedu fyrst upp ur stédum
sinum.

e Ef leikmadurinn st6d a takmarkada svaedinu til ad stilla samherjanum upp fyrir naesta
hégg samherjans og sa um leid hvernig naesta hégg leikmannsins kynni ad brotna a
flétinni fa badir, leikmadurinn og samherjinn, almenna vitid. Astaedan er su ad brot
samherjans a reglu 10.2b(4) adstodadi leikmanninn og pvi fengi leikmadurinn sama viti
(sja reglu 23.9a(2)). (Nytt)

23.9 Hveneer viti naer adeins til annars samherjans eda til beggja samherjanna

23.9a(2)/1Daemi um ad brot leikmanns adstodar vid leik samherja

Ef brot leikmanns i 7jorleik adstodar vid leik samherja hans faer samherjinn sama viti. Petta gildir
baedi i holukeppniog hoggleik.

Eftirfarandi eru daemi par sem badir samherjarlids A-B fa sama viti:
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e Lid A-B leikur gegn lidi C-D. Bolti leikmanns B er naerri holunni og getur hugsanlega
stédvaod putt leikmanns A. Leikmadur C vill ad leikmadur B merki stadsetningu bolta
sins og Lyfti honum. Leikmadur B neitar ad lyfta boltanum og leikmadur A puttar,
samhlida pvi ad bolti leikmanns B adstodar hann vid midun. Leikmadur B faer almenna
vitid samkvaemt reglu 15.3a (Bolti a fidtinniadstodar vid leik) fyrir ad lyfta ekki
boltanum sem getur adstodad vid leik og, par sem brotid adstodadi leikmann A, feer
leikmadur A einnig almenna vitid.

Bolti leikmanns A er ut afog leikmadur A akvedur ad ljuka ekki holunni. Bolti
leikmanns B er i svipadri fjarleegd fra holunni. Leikmadur A laetur bolta falla naerri bolta
leikmanns B og leikur honum a flétina og adstodar pannig B. Par sem holunni er ekki
Lokid og urslit holunnar liggja ekki fyrir telst aframhaldandi leikur A vera aefing, i
andstodu vid reglu 5.5a (£fingahogg vid leik holu). Par sem afing leikmanns A
adstodadi leikmann B fzer leikmadur B einnig almenna vitio.

23.9a(2)/2Dami um ad brot leikmanns komi nidur a leik métherja

Ef brot leikmanns i fjorleik holukeppnikemur nidur a leik motherjans feer samherjileikmannsins
sama viti.

Til deemis er Lid A-B ad leika gegn Lidi C-D i fjorleik holukeppni. Leikmadur A gefur upp rangan
hoggafjélda sinn vid annadhvort leikmann C eda leikmann D en allir Leikmennirnir fjorir geta
enn unnid holuna. Lid C-D skipuleggur leik sinn ut fra pessum upplysingum og annar peirra slaer
hégg.

Leikmaour A faer almenna vitid samkvaemt reglu 3.2d(1) (A0 upplysa mdtherja um héggafjolda)
fyrir ad upplysa ekki um réttan hdoggafjélda. Leikmadur B faer sama viti pvi brotid kom nidur a
leik motherjanna. Pvi tapar Lidid A-B holunni.

23.9a(2)/3Ad gefa upp rangan hoggafjolda eda upplysa métherja ekki um viti telst
aldrei skada métherjann pegar leikmadur er ekki i barattu um holuna

Pegar leikmadur i fiorleik holukeppni er ekki lengur i barattu a holu og hann gefur annadhvort
upp rangan héggafjolda eda upplysir mdtherja ekki um viti telst pad aldrei skada mdtherjann pvi
skor leikmannsins a holunni mun ekki skipta mali i leiknum.

Til demis, Lid A-B leikur gegn lidi C-D i fjorleik holukeppni. Leikmadur A fzer eitt vitahdgg en
segir motherjunum ekki fra pvi. Ef leikmadur B leikur sidan i holu adur en C eda D sla hégg eda
gera eitthvad sambaerilegt og skor B er laegra en skor A gaeti hafa fengid an vitisins er litid svo a
ad A sé ekki i barattu um holuna og einungis leikmadur A faer fravisun a holunni samkvaemt
reglu 3.2d.
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24 Sveitakeppnir

24.1 Yfirlit um sveitakeppnir
24.2 Keppnisskilmalar i sveitakeppnum

24.3 Lidsstjori
24.4 Leyfilegar radleggingar i sveitakeppnum

24.4/1 - Nefndin getur sett takmarkanir vegna lidsstjora og radgjafa

Nefndin ma setja stadarreglu um hverjir megi vera lidsstjorar eda radgjafar og ma einnig setja
skordur vid atferli lidsstjora og radgjafa:

Eftirfarandi eru daemi um slikar skordur:
e A0Q leyfa einungis ahugakylfingi ad vera Lidsstjori og/eda radgjafi.
e Akveda ad lidsstjorar og/eda radgjafar megi ekki stiga inn a flatir.

e A0 rdd megi bara gefa beint vid leikmann en ekki i gegnum talst6d, sima eda a annan
rafreenan hatt.

103



REGLA Breytingar vegna fatladra

2 5 leikmanna

25.1 Yfirlit

25.2 Breytingar vegna blindra leikmanna

25.3 Breytingar vegna aflimadra leikmanna

25.4 Breytingar vegna leikmanna sem nota adstodartaeki vid hreyfingu

25.5 Breytingar vegna leikmanna med proskahomlun

25.6 Almenn akvaedi vegna allra tegunda fotlunar
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Skilgreiningar

Oedlilegar vallaradstaedur

Radlegging

Raodlegging/1 - Munnlegar athugasemdir og athafnir sem eru rad
Eftirfarandi eru deemi um athugasemdir eda athafnir sem teljast radlegging og eru oleyfilegar:

e Leikmadur talar um kylfuval og atlar 6drum kylfingi sem & eftir ad sla svipad hdgg ad
heyra pad.

e [ néggleik einstaklinga synir leikmadur A, sem hafdi nylega leikid 7 holu a 7. holu,
leikmanni B, en bolti hans var rétt utan flatarinnar, hvernig best er ad sla nzaesta hdgg.
Par sem leikmadur B hefur ekki lokid holunni faer leikmadur A viti & 7. holu. Ef badir
h6fdu Lokid leik a 7. holu faer leikmadur A vitio a 8. holu.

e Bolti leikmanns liggur illa og leikmadurinn veltir fyrir sér hvad hann eigi ad gera. Annar
leikmadur segir: ,PU getur alls ekki slegid boltann. Ef ég vaeri pu myndi ég deema hann
oslaanlegan.” Pessi athugasemd er rddlegging pvi hun gaeti haft ahrif hvernig
leikmadurinn akvedur ad leika & holunni.

Radlegging/2 - Sumar munnlegar athugasemdir og athafnir eru ekki rad
Eftirfarandi eru deemi um athugasemdir eda athafnir sem eru ekki radlegging:

e Vid leik & 6. holu spyr leikmadur annan leikmann hvada kylfu hann hafi notad a 4. holu
sem er par 3 hola af svipadri lengd.

e Leikmaodur sleer annad hdgg sem stodvast a fldtinni. Annar leikmadur gerir pad sama.
Fyrri leikmadurinn spyr pa seinni leikmanninn hvada kylfu hann hafi notad fyrir annad
hoggid.

e Eftir ad hafa slegid hdgg segir leikmadur ,Eg hefdi att ad nota 5 jarn“ vid annan
leikmann i rashépnum sem a eftir ad sla inn a fldtina. Petta var ekki sagt i peim
tilgangi ad hafa ahrif a leik hins leikmannsins.

e Leikmadur horfir ofan i golfpoka annars leikmanns til ad sja hvada kylfu hann notadi
vid sidasta hdgg, an pess ad snerta eda hreyfa neitt.

e Pegar leikmadur skodar puttlinu sina bidur hann kylfubera annars leikmanns um
rdadleggingu, i peirri tri ad hann sé ad tala vid sinn eigin kylfubera. Leikmadurinn
uppgo6tvar mistdkin strax og segir kylfuberanum ad svara ekki.

105



Radlegging/3 - Hvenaer yfirlysingar sem fela i sér almennar upplysingar teljast vera
radlegging

Vitalaust er ad veita almennar upplysingar. Po6 telst slikt fela i sér radleggingu ef med pvi er
einnig reynt ad hafa ahrif a kylfuval leikmannsins, hvernig hann sleer hégg eda hvernig hann
akveodur ad leika holu eda umfero.

Eftirfarandi eru deemi um yfirlysingar sem eru ekki rédlegging:

e Vitasvaedid er fimm metrum framan vid flotina.”

e Vindurinn blaes Ur vestri, sem pydir ad a pessari holu kemur vindurinn fra haegri.”
Eftirfarandi eru deemi um yfirlysingar sem eru rédlegging:

e Vitasvaedid er fimm metrum framan vid flétina pannig ad pu zettir ad passa ad taka
noégu langa kylfu til ad tryggja ad pu nair inn 8 midja flot.”

e _Pad er medvindur a pessari holu pannig ad pu parft ad passa ad boltinn lendi framan
vio flotina.”

Svaedi vallarins

Boltamerki

Vallarmarkahlutur

Vallarmarkahlutur/1 - Stada pess sem er fast vid vallarmarkahlut

Hlutir sem eru festir vid vallarmarkahlut en tilheyra ekki vallarmarkahlutnum samkvaemt
skilgreiningu eru hindranir og leikmadur kann ad eiga rétt a vitalausri lausn fra peim.

Vilji nefndin ekki veita vitalausa lausn fra hindrunum sem eru festar vid vallarmarkahlut ma
nefndin setja stadarreglu sem lysir hindrunina hluta vallar. Par med missir hluturinn st6du sina
sem Aindrun og vitalaus lausn er ekki heimil.

Til demis, ef skastifur eru svo naerri vallarmarkagirdingu ad leikmenn fengju i raun vitalausa
lausn fra vallarmarkahlutnum ef stifurnar veeru hindranir, getur nefndin kosid ad skilgreina
stifurnar hluta vallar.
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Kylfuberi

Kylfulengd

Kylfulengd/1 Hvernig a ad mzela pegar lengsta kylfan brotnar

Ef lengsta kylfan sem leikmadurinn hefur i umferdinnibrotnar er brotna kylfan samt sem adur
notud afram til ad akvarda staerd lausnarsvada leikmannsins. Hins vegar, ef lengsta kylfan
brotnar og leikmanninum er heimilt ad skipta henni ut fyrir nyja kylfu (regla 4.1b(2)) og hann
gerir pao er ekki lengur Litid a brotnu kylfuna sem lengstu kylfu leikmannsins.

Ef leikmadurinn hefur umferd med faerri en 14 kylfum og akvedur svo ad baeta vid kylfu sem er
lengri en kylfurnar sem hann hof leik med er nyja kylfan notud vid meelingar, svo fremi ad hun sé
ekki putter.
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Nefndin

Nefndin/1 Ad takmarka skyldur og abyrgd nefndarmanna

Nefndin getur kosid ad takmarka hlutverk sumra nefndarmanna, akveda ad tilteknar akvardanir
burfi ad hafa sampykki akvedinna nefndarmanna eda falio folki utan nefndarinnar tilteknar
skyldur.

Daemi:
e Takmarka skyldur domara i holukeppni eda hoggleik.

e Akvarda ad einungis tilteknir domarar eda nefndarmenn geti framfylgt
leikhradareglum.

e Akveda ad minnst prja nefndarmenn purfi til ad taka akvordun um fravisun leikmanns
vegna alvarlegrar 6videigandi hegdunar samkvaemt reglu 1.2.

e Heimila golfkennara, framkvaeemdastjora eda 6drum tilteknum einstaklingi Leyfi til ad
urskuroda fyrir hond nefndarinnar.

e Heimila vallarstjora ad stodva leik fyrir hond nefndarinnar.

e Takmarka hvada démarar hafi leyfi til ad skilgreina 6merkt svaedi sem grund i adgerd a
medan a keppni stendur. (Nytt)

Adstaedur sem hafa ahrif 8 hoggid

Vollur

Falla

Sokkinn

Utbunadur
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Utbunadarreglur

Flaggstong

Fjorleikur

Fijormenningur (einnig pekkt sem sleqid til skiptis)

Almennt svaedi

Almennt viti

Grund i adgerd

Grund i adgerd/1 - Skemmdir af voldum nefndarinnar eda vallarstarfsmanna ekki alltaf
grund i adgerd

Hola eftir vallarstarfsmann er grund i adgerd jafnvel pott hun sé ekki merkt sem slik. Hins vegar
eru skemmdir eftir vallarstarfsmenn ekki sjalfkrafa alltaf grund / adgerd.

Eftirfarandi eru deemi um skemmdir sem eru ekki sjalfkrafa grund i/ adgerd.

e FOr eftir drattarvél (edlilegt veeri ad nefndin lysti djup for sem grund i/ adgerd).ren-ekki
| aldir efti Ki ¢ _
e Gamall holutappi sem hefur sokkid nidur fyrir yfirbord flatarinnar. Sja p6 reglu 13.1c
(baetur sem eru leyfdar a fl6tinni).

Grund i adgerd/2  Bolti i tré innan grundar i adgerd er innan grundar i adgero

Ef tré er rotfast innan grundar i adgerd og bolti leikmanns liggur a grein trésins er boltinn i
grund i adgerd jafnvel po6tt greinin sluti ut fyrir skilgreind moérk grundarinnar.

Ef leikmadurinn akvedur ad taka vitalausa lausn samkvaemt reglu 16.1 og stadurinn a jordinni
beint undir stadnum par sem boltinn liggur i trénu er utan grundarinnar er vidmidunarstadurinn
til a0 akvarda lausnarsvaedid stadurinn og taka lausn sa stadur a jordinni.

Hins vegar, ef stadurinn beint undir stadnum par sem boltinn liggur i trénu er innan
grundarinnar (eda 6nnur truflun er fyrir hendi a peim stad, svo sem ad leikmadurinn verdi ad
standa i adsteedunum) atti ad nota pann stad sem viomidun til ad akvarda nalaegasta stad fyrir
fulla lausn.
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Grund i adgerd/3 - Fallio tré eda trjastubbur ekki alltaf grund i adgerd

Fallio tré eda trjarot sem nefndin setlar ad flytja, en er ekki byrjud ad flytja, er ekki sjalfkrafa
grund i adgerd. Hins vegar, ef verid er ad grafa fra eda saga nidur tréd eda trjarotina til ad
fjarleegja pad sidar teljast pau vera ,staflad efni sem a ad fjarleegja”“ og pvi grund i/ adgerd.

Til daemis er tré sem hefur fallid a almenna svaedinu og er enn fast vid raetur sinar ekki grund 7
adgerd. Hins vegar gaeti leikmadur 6skad eftir lausn fra nefndinni og réttlaetanlegt vaeri ad
nefndin skilgreindi svaedid sem tréd pekur grund i adgero.

Hola

I holu

i holu/1  Allur boltinn parf ad vera nedan yfirbordsins til ad teljast i holu pegar
boltinn er sokkinn i kanti holunnar

Pegar bolti er sokkinn i kanti holunnarog boltinn er ekki allur nedan yfirbords flatarinnarer
boltinn ekki 7/ holu. Petta gildir jafnvel pott boltinn snerti flaggsténgina.
i holu/2  Bolti telst i holu jafnvel pétt hann sé ekki ,kyrrstaedur”

Oroiod kyrrstaedur” i skilgreiningu a 7 holu er notad til ad gera ljost ad ef bolti fer i holuna og
skoppar upp ur henni aftur er boltinn ekki 7 holu.

Hins vegar, ef leikmadur fjarlaegir bolta ur holunni a medan boltinn er enn a hreyfingu (til deemis
pbegar hann skroltir i botni holunnar) telst boltinn 7/ Aolu pratt fyrir ad hann sé ekki kyrrstaedur i
holunni,

Eiga teiginn

Ohreyfanleg hindrun

Ohreyfanleg hindrun/1 Torf umhverfis hindrun er ekki hluti hindrunarinnar

Allt torf sem liggur ad Shreyfanlegri hindrun eda pekur ohreyfanlega hindrun er ekki hluti
hindrunarinnar.

Til daemis er vatnslégn ad hluta nedanjardar og ad hluta ofanjardar. Pott l6gnin sem er
nedanjardar valdi pvi ad torfid Llyftist er torfid samt ekki hluti dhreyfanlegu hindrunarinnar.
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Hluti vallar

Vitad eda nanast orugqgt

Vitad eda nanast 6ruggt/1 - Ad beita vidmidi um ,vitad eda nanast 6ruggt” pegar bolti
hreyfist

Pegar ekki er ,vitad“ hvad olli Areyfingu bolta verdur ad lita til allra upplysinga sem eru
audfaanlegar og meta slik gogn til ad akvarda hvort pad sé ,nanast 6éruggt” ad leikmadurinn,
motherji eda utanadkomandi ahrifhafi valdid hreyfingu boltans.

Po6tt pad fari eftir kringumstaedum er eftirfarandi daemi um hugsanlegar audfaanlegar
upplysingar:

e Anrif athafna naerri boltanum (svo sem hreyfing & lausung, efingasveiflur, ad leggja
kylfuhaus & jordina og ad taka sér stddu).

e Timinn milli slikra athafna og pess ad boltinn hreyfdist.

e Legaboltans adur en hann hreyfdist (svo sem a braut, liggjandi a hau grasi, a 6jéfnum
a yfirbordi eda a flotinni).

e Astand yfirbordsins naerri boltanum (svo sem hallinn & jérdinni eda tilvist 6jafna
o.s.frv.).

¢ Vindhradi og vindatt, regn og onnur vedurskilyrdi.

Vitad eda nanast oruggt/2 Nanast orugg vitneskja skiptir ekki mali ef hun verdur ljos
eftir ad priggja minatna leitartiminn er lidinn

Pegar leitad er ad bolta samkvaemt reglu sem byggir a vidmidi um vitad eda nanast oruggt (til
daemis regla 17.1d) verdur akvordun um hvort eitthvad er vitad eda nanast oruggt ad byggja a
vitneskju sem er Ljos leikmanninum vid Lok priggja minutna leitartimans.

Eftirfarandi eru deemi um tilvik par sem sidari vitneskja leikmannsins skiptir ekki mali:

Teighdgg leikmanns st6dvast i haum karga par sem er stor dyrahola. Eftir priggja
minutna leit er akvardad ad hvorki sé vitad né nanast 6ruggt ad boltinn sé i
dyraholunni. Pegar leikmadurinn er a leidinni aftur & teiginn finnst boltinn i
dyraholunni. Jafnvel po6tt leikmadurinn hafi ekki enn sett annan bolta 7 lejk verdur
leikmadurinn ad taka fjarleegdarlausn vegna tynds bolta (regla 18.2b - Hvad gera a ef
bolti er tyndureda ut af) pvi pad var hvorki vitad né nanast 6ruggt ad boltinn veeri i
dyraholunnipegar leitartiminn rann ut.

Leikmadur finnur ekki bolta sinn og heldur ad hann kunni ad hafa verid tekinn af
ahorfanda (utanadkomandi dhrifum). P6 eru ekki naegar sannanir fyrir pvi til ad pad sé
nanast 6ruggt. Stuttu eftir ad priggja minutna Lleitartiminn rennur Ut kemur i ljés ad
ahorfandi tok boltann. Leikmadurinn verdur ad taka fjarleegdarlausn vegna tynds bolta
(regla 18.2b) pvi su stadreynd ad utanadkomandi dhrif hreyfou boltann kom ekki i Ljos
fyrr en eftir ad leitartiminn rann ut.
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Vitad eda nanast oruggt/3 Leikmadur veit ekki ad bolta hans var leikid af 60rum
leikmanni

Pad verdur ad vera vitad eda nanast oruggt ad bolta leikmanns hafi verid leikid af 60rum
leikmanni sem réngum bolta, til ad lita megi svo a ad boltinn hafi verid hreyfdur-egad-hannse
Til demis, i hoggleik, sla leikmadur A og leikmadur B teighdgg sin & somu slodir. Leikmadur A
finnur bolta og leikur honum. Leikmadur B gengur afram til ad leita ad sinum bolta en finnur
hann ekki. Eftir prjar minutur leggur leikmadur B af stad til baka a teiginntil ad leika 66rum
bolta. A leidinni finnur leikmadur B bolta leikmanns A og veit pa ad leikmadur A hefur leikid
hans bolta.

Leikmadur A faer almenna vitid fyrir ad leika réngum bolta og verdur ad leika naest sinum eigin
bolta (regla 6.3c). Bolti leikmanns A var ekki tyndurpott badir leikmennirnir hafi leitad i meira en
prjar minatur pvi leikmadur A hof ekki leit ad sinum bolta, leitin var ad bolta leikmanns B.
Vardandi bolta leikmanns B var sa bolti tyndurog leikmadur B verdur ad setja annan bolta 7 leik
med fjarleegdarviti (regla 18.2b), pvi hvorki var vitad né nanast 6ruggt pegar priggja minutna
leitartiminn rann Ut ad annar leikmadur hafi leikid boltanum.

Lega

Leiklina

Lausung

Lausung/1 Stada avaxtar

Avoxtur sem er ekki lengur afastur trénu eda runnanum er [ausung, jafnvel pott avéxturinn komi
af tré eda runna sem ekki finnst a vellinum.

Til daemis er halfétinn avoxtur eda nidurskorinn avoxtur og hydi sem hefur verid fjarlaegt af
avexti lausung. Pegar slikt er borid af leikmanninum er pad p6 dtbunadurleikmannsins.

Lausung/2 Pegar lausung verdur ad hindrun
Haegt er ad umbreyta lausung i hindrun med smidi eda framleidslu.

Til deemis er trjabolur (lausung), fyrir tilstilli framleidslu, ordinn ad bekk (hindrun) pegar hann
hefur verid klofinn og faetur festir vid hann, i framleidslu.

Lausung/3 Stada munnvatns

Leikmadurinn hefur val um hvort hann Litur 8 munnvatn sem t/mabundid vatn eda lausung.

Lausung/4 Lausung notud i yfirbord vegar

M6l er lausung og leikmadur ma fjarleegja lausung samkvaemt reglu 15.1a. Pessi réttur
leikmannsins er ébreyttur pétt vegur verdi manngerdur pegar hann er pakinn mél og par med
Ohreyfanleg hindrun. Sama gildir um vegi og stiga sem paktir eru steinum, muldum skeljum,
trjaflisum eda 60ru sliku.

I pessum tilvikum mé leikmadurinn:

e Leika boltanum par sem hann liggur a hindruninni og fjarlaegja mol (lausung) fra
veginum (regla 15.1a).
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e Taka vitalausa lausn fra oedlilegum vallaradstaedum (6hreyfanlegri hindrun) (regla
16.1Db).

Leikmadurinn ma einnig fjarlaegja sumt af mélinni af veginum til ad skoda pann kost ad leika
boltanum par sem hann liggur, adur en leikmadurinn akvedur hvort hann vilji taka vitalausa
lausn.

Tyndur/1 Leitartiminn heldur afram pétt leikmadurinn fari til baka til ad leika
varabolta

Ef leikmadurinn hefur byrjad leit ad bolta sinum og fer til baka padan sem hann slé sidasta hdgg
til a0 leika varabolta heldur priggja minutna leitartiminn afram ad lida hvort sem einhver heldur
leit afram eda ekki.

Tyndur/2 Leitartimi pegar leitad er ad tveimur boltum

Pegar leikmadur hefur leikid tveimur boltum (til deemis boltanum sem er 7 leik og varabolta) og
leitar ad badum, reedst pad hvort leikmanninum hafi tvo adskilda priggja minutna leitartima af
adstaedum.

Ef boltarnir eru a sama svaedi pannig ad hagt er ad leita ad peim badum a sama tima hefur
leikmadurinn adeins prjar minutur til ad leita ad badum boltunum.

Hins vegar, ef liklegast er ad boltarnir séu pad fjarri hvor 6drum ad ekki er haegt ad leita ad peim
badum samtimis hefur leikmadurinn prjar minatur til ad leita ad hvorum bolta.

Pvi til vidbotar geta adrar kringumstaedur valdid pvi ad leikmadurinn faer prjar minatur til ad
leita ad hvorum bolta jafnvel poétt peir séu a svipudum slodum. Til deemis:
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¢ Vitni sja upphaflega boltann hverfa inn i runna. Varaboltinn er i naleegum karga en
klarlega ekki i runnunum.

e Upphaflegi boltinn skoppar a brautinni og vitad er ad hann er i karganum rétt utan
brautarinnar. Varaboltinn lendir mun utar i karganum en par sem upphaflegi boltinn
gat hugsanlega stdodvast.

Merkja
Ritari

Holukeppni

Hamarksskor

Hreyfanleg hindrun

Hrevéanlea hindrun/l - Flekinasboltier hrevfanlea hind
e e s ey sy e
Hreyfour

Hreyfour/1 Pegar bolti sem liggur a hlut hefur hreyfst

Pegar akvarda a hvort leggja eigi bolta aftureda hvort leikmadur fai viti er Litid svo a ad bolti hafi
bvi adeins hreyfst ad hann hafi hreyfst med tilliti til tiltekins hlutar adstaednanna eda hlutarins
sem hann liggur 4, nema allur hluturinn sem boltinn hvilir & hafi hreyfst med tilliti til jardarinnar.

Eftirfarandi er deemi par sem bolti hefur ekki hreyfst:

e Bolti liggur i trjagreinum. Trjagreinarnar hreyfast en stadsetning boltans i trénu
breytist ekki.

Eftirfarandi eru deemi par sem bolti hefur hreyfst:

e Bolti liggur i kyrrstaedum plastbolla. Bollinn sjalfur hreyfist med tilliti til jardarinnar pvi
vindurinn feykir bollanum.

e Bolti liggur i eda a kyrrstaeedum golfbil, sem byrjar sidan ad hreyfast.

Hreyfdur/2 - Sjonvarpsefni synir ad stadsetning kyrrstaeds bolta breyttist en svo litid ad
ekki var sjaanlegt berum augum

Pegar akveda parf hvort kyrrstaedur bolti hafi hreyfst verdur leikmadurinn ad tryggja ad matio
byggist a 6llum audfaanlegum upplysingum a peim tima, svo hann geti akvardad hvort leggja
eigi boltann aftur samkvaemt reglunum. Pegar bolti leikmannsins hefur faerst fra upphaflegri
stadsetningu og stédvast annars stadar sem nemur svo litlu ad pad er ekki synilegt berum
augum a pvi augnabliki er su nidurstada leikmannsins ad boltinn hafi ekki hreyfst endanleg,
jafnvel pott sidar komi i Ljos, med adstod flokins taeknibunadar, ad pad var rangt.
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A hinn béginn, ef nefndin dkvardar, byggt & éllum faanlegum upplysingum, ad boltinn hafi
hreyfst pad mikid ad pad var synilegt berum augum telst boltinn hafa hreyfst, jafnvel pott
enginn hafi i raun séd hann hreyfast.

Natturudflin

Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn

Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn/1 - Teikningar sem syna nalaegasta stad fyrir fulla
lausn

A myndinni er hugtaki® ,ndlaegasti stadur fyrir fulla lausn’ i reglu 16.1 (6edlilegar
vallaradstzaedur) synt i tengslum vid lausn fra truflun vegna dhreyfanlegrar hindrunar, vegna
rétthents kylfings.

Nalaegasta stadinn fyrir fulla lausn® verdur ad tulka nakveemlega. Leikmadurinn ma ekki velja
hvoru megin vid dhreyfanlegu hindrunina boltinn verdur latinn falla, nema um sé ad raeda tvo
Lhalaegasta stadi firir fulla lausn”. Jafnvel pott braut sé 6dru megin vid dhreyfanlegu hindrunina
og runnar hinum megin, ef ,ndlaegasti stadurinn fyrir fulla lausn® er i runnunum er pad
Lhalaegasti stadur fyrir fulla lausn® leikmannsins.

Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn/2 - Leikmadur fylgir ekki leidbeiningum um ad
akvarda nalaegasta stad fyrir fulla lausn

P6tt maelt sé med akvednu ferli vid ad akvarda ndlaegasta stadinn fyrir fulla lausn krefjast
reglurnar pess ekki ad leikmadurinn akvardi pennan stad pegar hann tekur lausn samkvaemt
videigandi reglu (svo sem pegar hann tekur lausn fra oedlilegum vallaradstaedum samkvamt
reglu 16.1b (Lausn vegna bolta & almenna svadind)). Ef leikmadurinn akvardar ekki ndleegasta
stad fyrir fulla lausn nakveemlega eda akvardar rangan ndlaegasta stad fyrir fulla lausn faer
leikmadurinn pvi adeins viti ad petta leidi til pess ad hann lati bolta falla innan lausnarsvaedis
sem uppfyllir ekki kréfur reglunnar og boltanum er sidan Leikid.

Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn/3 - Hvort leikmadur hafi tekid ranga lausn ef
adstaedur trufla enn hogg med kylfu sem ekki var notud til ad akvarda
nalaegasta stad fyrir fulla lausn

Pegar leikmadur tekur lausn fra dedlilegum vallaradstaedum er hann einungis ad taka lausn fra
truflun sem hann hefur vegna kylfu, st6du, sveiflu og leiklinu sem hefdu verid notud vio leik
bolta fra peim stad. Pegar leikmadurinn hefur tekid lausn og ekki er lengur truflun vegna
hdggsins sem leikmadurinn hefdi slegid, eru allar frekari truflanir nyjar adstaedur.

Til deemis liggur bolti leikmanns i haum karga a almenna svaedinu, u.p.b. 210 metra fra fidtinni.
Leikmadurinn velur fleygjarn fyrir naesta hdgg og ba snertir stada hans linu sem skilgreinir grund
/adgerd. Leikmadurinn akvardar ndleegasta stad fyrir fulla lausn og laetur bolta fallainnan
videigandi lausnarsvaedis samkvaemt reglu 14.3b(3) (Lata verdur bolta falla innan lausnarsvaedis)
og reglu 16.1 (Lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum).

Boltinn rullar i géda legu innan lausnarsvaedisins. Par synist leikmanninum ad hzegt sé ad leika
naesta hdgg med 3 tré. Ef leikmadurinn hefdi notad fleygjarn i naesta Adggiveaeri engin truflun fra
grundinni. Hins vegar snertir fotur leikmannsins aftur linuna sem skilgreinir grund i adgero
pbegar hann notar 3 tré. Petta eru nyjar adstaedur og leikmadurinn ma leika boltanum par sem
hann liggur eda taka lausn fra nyju adstaedunum.
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Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn/4 - Leikmadur akvardar nalegasta stad fyrir fulla
lausn en er okleift ad sla fyrirhugad hogg

Tilgangurinn med ad akvarda nalaegasta stad fyrir fulla lausn er ad finna viomidunarstad sem er
eins naerri og mogulegt er nlverandi stadsetningu boltans, en par sem adstaedurnar trufla pé
ekki. Vid ad akvarda ndlaegasta stadinn fyrir fulla lausn er leikmanninum ekki tryggd good eda
slaanleg lega.

Til demis, ef leikmadur er 6faer um ad sla Adgg fra, ad pvi er virdist, rétt lausnarsveedi sem meaelt
er fra ndlaegasta stadnum fyrir fulla lausn, annadhvort vegna pess ad leiklinan er hindrud af tré
eda leikmadurinn getur ekki tekio aftursveiflu fyrir fyrirhugad Adgg vegna runna, breytir petta
ekki peirri stadreynd ad stadurinn er nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn.

Pegar bolti er kominn 7 leik verdur leikmadurinn ad akveda hvers konar hdgg hann zetlar ad sla.
Petta hdgg, par & medal val a kylfu, getur verid olikt pvi sem hann hefdi slegid fra upphaflega
stadnum, ef adstaedurnar vaeru ekki fyrir hendi.

Ef utilokad er ad lata boltann falla alls stadar a tilgreindu lausnarsvaedi a leikmadurinn ekki rétt
a lausn fra adstaedunum.

Nalaegasti stadur fyrir fulla lausn/5 - Leikmanni 6mogulegt ad akvarda nalagasta stad
fyrir fulla lausn

Ef adstaedur koma i veg fyrir ad leikmadur geti akvardad nalaegasta stad fyrir fulla lausn verdur
ao aaxetla stadinn og lausnarsvaedid er sidan akvardad ut fra peim aaetlada stad.

Til daemis, vid ad taka lausn samkvaemt reglu 16.1 kemst leikmadur ekki ad til ad akvarda
nalaegasta stad fyrir fulla lausn vegna pess ad sa stadur er inni i trjabol eda ad
vallarmarkagirding hindrar leikmanninn i ad meta rétta stddu.

Leikmadurinn verdur ad azetla naleegasta stadinn fyrir fulla lausn og lata bolta 7falla a
lausnarsvaedi ut fra peim stad.

Ef ekki er haegt ad lata bolta 7alla a videigandi lausnarsvaedi a leikmadurinn ekki rétt a lausn
samkvaemt reglu 16.1.

Bannreitur

Bannreitur/1 - Stada hluta sem vaxa og sluta yfir bannreit

Stada grédurs sem slutir yfir bannreit fer eftir teqund bannreitsins. Petta skiptir mali vegna pess
aod grodur getur verid hluti bannreitsins og pa verdur leikmadurinn ad taka lausn.

Til daemis, ef bannreiturhefur verid skilgreindur sem vitasvaedi (par sem jadrar framlengjast upp
fra jordu og nidur fyrir jordu) eru allir hlutar grédurs sem naer yfir jadar bannreitsins ekki hluti
bannreitsins. Hins vegar, ef bannreitur hefur verid skilgreindur sem grund i adgerd (en henni
tilheyrir 6lL jord innan svaedisins og allt sem vex par og naer ut fyrir mork pess) er allt sem slutir
yfir mork bannreitsins hluti hans.

Hindrun
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Par/skolli

Sambherji

Vitasvaedi

Stadur fyrir mestu moqulequ lausn

Varabolti
Flot

Domari

Lausnarsvaedi

Lausnarsvaedi/1 Ad akvarda hvort bolti er innan lausnarsvaedis

Almennt hefur bolti stodvast innan lausnarsvaedis ef einhver hluti boltans er innan einnar eda
tveggja kylfulengda.

Hins vegar, pegar tekin er lausn samkvamt reglu sem hefur vidmidunarstad (til deemis pegar
tekin er lausn fra éhreyfanlegri hindrun) er bolti ekki innan lausnarsvaedisins ef einhver hluti
boltans er nzer holunni en vidmidunarstadurinn.
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Pegar tekin er aftur-a-linu lausn eda ef fallreitur er notadur sem lausnarsvaedi er enginn
viomidunarstaour fyrir hendi. Pa er boltinn innan lausnarsvaedisins ef einhver hluti boltans er
innan lausnarsvaedisins eda ofan vid pad. Petta gildir jafnvel pott hluti boltans sé naer holunni
en fremri jadar lausnarsvaedisins. (Nytt)

Leggja aftur

Umferd

Skorkort

Alvarlegt brot

Lio

Stableford

Stada

Hogg

Hogg/1 - Ad akvarda hvort hogg var slegio

Ef Leikmadur byrjar framsveifluna med kylfu i peim tilgangi ad hitta boltann telst pad hdgg,
pegar:

o Kylfuhausinn er sveigdur ur leid eda stdédvadur af utanadkomandi ahrifum (svo sem
trjagrein), hvort sem kylfuhausinn lendir i boltanum eda ekki.

e Kylfuhausinn losnar af skaftinu i framsveiflunni og leikmadurinn heldur framsveiflunni
afram med skaftinu, hvort sem skaftio lendir i boltanum eda ekki.

e Kylfuhausinn losnar af skaftinu i framsveiflunni, leikmadurinn heldur framsveiflunni
afram meo skaftinu og kylfuhausinn fellur nidur og lendir & boltanum.

Athafnir leikmannsins teljast ekki hdgg i eftirfarandi tilvikum:
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e Kylfuhausinn losnar af skaftinu i framsveiflunni. Leikmadurinn stédvar framsveifluna
aour en hann kemur ad boltanum en kylfuhausinn fellur nidur, lendir @ boltanum og
hreyfirhann.

e Kylfuhausinn losnar af skaftinu i aftursveiflunni. Leikmadurinn lykur framsveiflunni
med skaftinu en hittir ekki boltann.

e Bolti er fastur i trjagrein harra en haegt er ad na med kylfu. Ef leikmadurinn veldur pvi
ad boltinn Areyfist med pvi ad sla i grein nedar i trénu i stad boltans a regla 9.4 (Bolta
lyft eda hann hreyfdur af leikmanni) vid.

Fjarlaegdarlausn

Hoggleikur

Skipta

Ti

F
9.
c
=

Timabundid vatn

Prileikur

Rangur bolti

Rangur bolti/1 - Hluti rangs bolta er rangur bolti

Ef leikmadur sleer hdgg ad hluta flaekingsbolta sem hann heldur ad sé bolti sinn 7 lejik hefur
leikmadurinn slegid hégg ad réngum bolta og regla 6.3c gildir.

Rong flot

Rangur stadur
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