Leikurinn, hegdun
leikmannsins og reglurnar

Tilgangur reglu:

i reglu 1 er eftirfarandi undirstéduatridum leiksins lyst:
e Leiktu vollinn eins og pu kemur ad honum og boltanum eins og hann liggur.
e Leiktu samkvaemt reglunum og i anda leiksins.

e Pu ert abyrgur fyrir ad beita sjalfan pig vitum ef pa brytur reglu, pannig ad pu getir ekki hagnast gagnvart
matherja pinum i holukeppni eda gagnvart 60rum leikmonnum i hoggleik.

1.1 Golfleikurinn

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

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

I hverju hoggi leikur leikmadurinn:
e Voéllinn eins og hann kemur ad honum, og
e Boltanum eins og hann lLiggur.

P6 eru undantekningar par sem golfreglurnar heimila leikmanninum ad breyta adstaeedum a vellinum
og xtlast til eda leyfa ad leikmadurinn Lleiki boltanum af 6drum stad en par sem hann liggur.

1.2 Viomid um hegdun leikmanna

1.2a Hegodun sem zetlast er til af 6llum leikmonnum
Atlast er til ad allir leikmenn Lleiki i anda leiksins, med pvi ad:

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

e Syna 60rum tillitssemi, til deemis med pvi ad leika résklega, vera vakandi fyrir 6ryggi annarra
og trufla ekki leik annars leikmanns. Slai leikmadur bolta pannig ad heetta geti verid a ad
boltinn hitti einhvern aetti leikmadurinn ad kalla samstundis vidvorun, svo sem hid
hefébundna ord ,fore”.

e Ganga vel um vollinn, til deemis med pvi ad leggja torfusnepla a sinn stad, slétta glompur,
lagfaera boltafdr og valda ekki 6parfa skemmdum a vellinum.

Pad er vitalaust samkvaemt golfreglunum pott ekki sé farid eftir pessu, en nefndin getur veitt leikmanni
fravisun fyrir 6videigandi hegdun sem er gegn anda leiksins, telji nefndin hegdunina alvarlega.
LAlvarleg évideigandi hegdun® er hegdun sem er svo fjarleeg pvi sem aetlast er til i golfi ad su
hamarksrefsing ad fjarlaegja leikmanninn ur keppninni er réttleetanleg.

Vitum, 68rum en fravisun, ma einungis beita leikmann vegna ovideigandi hegdunar ef slik vidurldg eru
hluti hegdunarreglna samkvaemt reglu 1.2b.

1.2b Hegdunarreglur

Nefndin ma setja eigin vidmid um hegdun leikmanna, i hegdunarreglum sem utfaerdar eru sem hluti
stadarreglna.

e Hegdunarreglurnar geta kvedid & um viti fyrir brot & pessum viomidum, svo sem eins héggs
viti eda almenna vitid.



¢ Nefndin ma einnig veita leikmanni fravisun fyrir alvarlega 6videigandi hegdun sem brytur i
baga vid hegdunarreglurnar.

Sja Verklag nefnda, hluta 5I (par sem utskyrd eru pau vidmid sem setja ma um hegdun
leikmanna).
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Leikid samkvaemt reglunum

1.3a Merking hugtaksins ,reglurnar®. Keppnisskilmalar

Hugtakio ,reglurnar® merkir:

e Reglur 1-25 og skilgreiningarnar i pessum golfreglum, og

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

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

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

1.3b AOd beita reglunum

(1) Abyrgd leikmanns & ad beita reglunum. Leikmenn eru abyrgir fyrir ad beita reglunum

gagnvart sjalfum sér:

Atlast er til ad leikmenn viti hvenzer peir hafa brotid reglu og séu heidarlegir vid ad beita
sjalfa sig vitum.

» Ef leikmadur veit ad hann hefur brotid reglu sem felur i sér viti og akvedur ad
yfirldgdu radi ad beita ekki vitinu hlytur leikmadurinn fravisun.

» Ef tveir eda fleiri leikmenn sammeaelast visvitandi um ad hunsa einhverja reglu eda
viti sem peir vita ad er videigandi, og einhver peirra hefur byrjad umferdina, hljéta
peir fravisun (jafnvel pott ekki hafi enn reynt 4 samkomulagio).

Pegar naudsynlegt er ad akvarda stadreyndir er leikmadurinn abyrgur fyrir ad taka mid af
eigin vitneskju um stadreyndir asamt 60rum upplysingum sem tiltaekar eru an
6haefilegrar fyrirhafnar.

Leikmadur ma 6ska eftir adstod démara eda nefndarinnar vegna reglnanna, en ef adstod
er ekki faanleg innan haefilegs tima verdur leikmadurinn ad halda leik afram og bera
malid upp vido démara eda nefndina pegar pau eru tiltaek (sja reglu 20.1).

(2) Ad sampykkja ,.skynsamlegt mat” leikmannsins vid ad dkvarda stadsetningu pegar reglunum

er beitt.

Margar reglur krefjast pess ad leikmenn akvardi stad, linu, jadar, sveedi eda adra
stadsetningu samkvamt reglunum, svo sem vid ad:

» Azetla hvar bolti skar sidast jadar vitasvaedis,
» Azetla eda maela pegar bolti er Llatinn falla eda er lagdur vid ad taka lausn,
» Leggja bolta aftur & upphaflegan stad (hvort sem sa stadur er pekktur eda aaetladur).

» Akvarda a hvada svaedi vallarins bolti liggur, par 8 medal hvort bolti sé innan vallar,
eda

» Akvarda hvort bolti snerti eda sé i eda a dedlilegum vallaradstaedum.

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



1.3c

Svo framarlega sem leikmadurinn gerir allt sem edlilegt er ad zetlast til af honum, midad
vid kringumstaedur, til ad meta eda maela af nakveemni verdur pad mat sampykkt, jafnvel
po6tt myndbandstaekni eda adrar upplysingar leidi i Ljés, eftir ad hdggid er slegio, ad
akvordunin var réng.

Uppgotvi leikmadur, adur en héggio er slegid, ad akvordunin var rong verdur ao leidrétta
hana (sja reglu 14.5).

Viti

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

sjalfs eda athoéfnum kylfubera hans (sja reglu 10.3¢).

Viti er einnig beitt pegar:

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

Leikmadurinn sér annan einstakling um pad bil ad adhafast eitthvad i tengslum vid bolta
eda utbunad leikmannsins sem leikmadurinn veit ad leidir til reglubrots ef gert af
leikmanninum eda kylfubera hans og leikmadurinn gerir ekki edlilegar radstafanir til ad
motmeela eda stédva viokomandi.

(2) Stig vita. Vitum er atlad ad eyda 6llum hugsanlegum avinningi leikmannsins. Stig vita eru i
adalatrioum prju:

Eins hdggs viti. Petta viti a baedi vid i holukeppniog i hbggleik samkvaemt akvednum
reglum par sem annadhvort (a) hugsanlegur avinningur af broti er Litill eda (b) leikmadur
tekur lausn gegn viti med pvi ad leika bolta fra 6drum stad en par sem upphaflegi boltinn

liggur.

Almennt viti (holutap i holukeppni, tveggja hdgga viti i hoggleik). Petta viti a vid um brot
a flestum reglum, par sem hugsanlegur avinningur er meiri en par sem vidurlégin felast i
einu vitahoggi.

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

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

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

RAng beiting vitis eda ad viti sé ekki beitt skal adeins gilda pegar of seint er ad leidrétta
pad (sja reglur 20.1b(2), 20.1b(3), 20.2d og 20.2e).

[ holukeppni mega leikmadurinn og motherji hans komast ad samkomulagi vegna
agreinings um reglurnar, svo fremi ad peir sammeelist ekki visvitandi um ad beita reglunum
a rangan hatt (sja reglu 20.1b(1)).

(4) A0 beita vitum a endurtekin reglubrot. Hvort leikmadur fai margfold viti fyrir ad brjéta

margar reglur eda somu regluna endurtekid raedst af pvi hvort atburdarasin hafi verid rofin
og hvad leikmadurinn geroi.

Meo tilliti til beitingar pessarar reglu getur tvennt rofid atburdarasina:

Leikmadurinn slaer hégg, og



e Leikmanninum er Ljést eda verdur Ljést ad um reglubrot kann ad vera ad raeda (par a
medal pegar leikmadurinn veit ad hann braut reglu, pegar leikmanninum er sagt ad um
reglubrot sé ad raeda eda pegar leikmadurinn er éviss um hvort hann hafi brotid reglu).

Vitum er beitt pannig:

o Einféldu viti beitt 8 endurtekin brot a milli pess ad atburdarasin er rofin: Ef leikmadur
brytur margar reglur eda somu regluna endurtekid a milli pess ad atburdarasin er rofin
feer hann einungis eitt viti. Ef reglurnar sem voru brotnar hafa o6lik vitaakvaedi feer
leikmadurinn eingdngu alvarlegasta vitio.

e Margfoldum vitum beitt fyrir brot fyrir og eftir ad atburdarasin er rofin: Ef leikmadur
brytur reglu og brytur sidan somu reglu eda aodra reglu eftir ad atburdarasin hefur verid
rofin faer leikmadurinn margféld viti.

Undantekning - A0 leggja ekki aftur bolta sem hefur hreyfst: Ef leikmadur a ad leggja
aftur bolta sem hefur hreyfst, samkvaeemt reglu 9.4, en gerir pad ekki og leikur af réc(ngum
stad faer hann einungis almenna vitid samkvaeemt reglu 14.7a.

Hins vegar baetast 6Ll vitahdgg sem leikmadurinn hlytur vid ad taka lausn gegn viti (svo sem
eins hoggs viti samkvamt reglum 17.1, 18.1 og 19.2) alltaf vid onnur viti.



2 Vollurinn

Tilgangur reglu:

i reglu 2 eru kynnt pau grunnatridi sem hver leikmadur atti ad pekkja um véllinn:

e A vellinum eru fimm skilgreind svaedi, og

e Avellinum eru nokkrar tegundir skilgreindra hluta og adstaedna sem kunna ad trufla Leikinn.

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

2.1 Vallarmork og ut af
Golf er leikid a velli og moérk hans eru akvordud af nefndinni. Svadi sem ekki eru a vellinum eru ut af.

2.2  Skilgreind svaedi a vellinum
Alls eru svaedi vallarins fimm.

2.2a Almenna svaedid
Almenna svaedid naer yfir allan vollinn nema pau fjogur sértaeku svaedi vallarins sem lyst er i reglu 2.2b.
Svaedid er kallad ,almenna svaedid®, pvi:

e Pad naer yfir staerstan hluta vallarins og padan mun bolta leikmannsins oftast verda leikio,
par til boltinn hafnar a flétinni.

e Svadinu tilheyra allar tegundir yfirbords og grédurs eda fastra hluta sem eru a svaedinu, svo
sem brautir, kargi og tre.



MYND 2.2: SKILGREIND SVADI VALLARINS

Almenna sva0id neer yfir allan vollinn
nema eftirfarandi:

@ Teiginn €) Vitasvaedi
@ Glompur O Flitina

2.2b Seértaeku svaedin fjogur
Sérstakar reglur gilda um pau fjdgur svaedi vallarins sem eru ekki innan almenna svaedisins:

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

e Oll vitasvaedi (regla 17),

e Allar glompur (regla 12), og

e FL6t holunnar sem verid er ad leika (regla 13).

2.2c¢ A9 akvarda svaeadi vallarins par sem bolti liggur

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

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

e Efboltinn er baedi a almenna svadinu og einu fjogurra sértaeku svada vallarins telst boltinn
liggja a pvi sértaeka svaedi vallarins.

e Efboltinn liggur a tveimur sértaekum sveedum vallarins er litid svo a ad hann liggi a pvi
svaedi sem er fyrr i eftirfarandi r6d: Vitasvaedi, glompa, flot.

2.3 Hlutir eda adstaedur sem kunna ad trufla leik

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

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

e Oedlilegra vallaradstaedna, sem eru dyraholur, grund i adgerd, dhreyfanlegar hindranir og
timabundid vatn (regla 16.1).



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

2.4 Bannreitir

Bannreitur er skilgreindur hluti éedlilegra vallaradstaedna (sja reglu 16.1f) eda vitasvaedis (sja reglu
17.1e), par sem Lleikur er 6heimill.

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

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

Sja Verklag nefnda, hluta 5I(2) (hegdunarreglur kunna ad banna leikmdnnum ad fara inn a
bannreit).



Tilgangur reglu:

Regla 3 spannar prju grunnatridi allra golfkeppna:
o Keppt er i holukeppni eda i hoggleik,
e Ymist er leikid i einstaklingskeppni eda med samherja i lidi, og

e Ymist er faert brattéskor (engum forgjafarhdggum er beitt) eda nettéskor (par sem forgjafarhoggum er
beitt).

3.1 Grunnatridi allra golfkeppna
3.1a Leikform: Holukeppni eda hoggleikur

(1) Holukeppni eda venjulegur héggleikur. Pessi tvo leikform eru mjdg olik:

o I nolukeppni (sja reglu 3.2) keppa leikmadur og métherji gegn hvor 6drum og vinna, tapa
eda jafna holur.

o TIvenjulegu formi hdggleiks (sja reglu 3.3) keppa allir leikmenn gegn hverjir 8drum um
heildarskor, p.e. samtals fjdlda hdgga hvers leikmanns (sleginna hégga og vitahdgga) til
ad ljuka hverri holu i 6llum umferdum.

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

Sja Verklag nefnda, hluta 6C(11) (leidbeiningar til nefndarinnar ef hin heldur keppni par sem
leikformin tvd eru sameinud i einni umferd).

(2) Onnur form héggleiks. Regla 21 fjallar um énnur form héggleiks (Stableford, hAmarksskor og
par/skolla) par sem o6likar adferdir eru notadar vid ad akvarda skor. Reglur 1-20 eiga vid i
pessum leikformum, en med peim fravikum sem fram koma i reglu 21.

3.1b Hvernig leikmenn keppa: Leikid sem einstaklingar eda samherjar

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

Pott reglur 1-20 og regla 25 leggi aherslu a einstaklingskeppni eiga paer einnig vid:

e [ keppnum par sem samherjar koma vid sdgu (fjormenningur og fjérleikur), med peim
fravikum sem fram koma i reglum 22 og 23, og

e I sveitakeppnum, med fravikum sem lyst er i reglu 24.
3.1c Hvernig leikmenn skora: Bruttéskor eda nettdoskor

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

e Er ,bruttoskor” leikmanns a holu eda i umferd samtals fjoldi hdgga hans (p.e. sleginna
hégga og vitahdgga).

e Erforgjof leikmannsins ekki notud.

(2) Forgjafarkeppnir. I keppnum med forgjof:




e Er ,nettéskor” leikmanns a holu eda i umferd bruttéskorid, leidrétt med forgjafarhbggum
leikmannsins.

¢ Tilgangurinn med pessu er ad leikmenn a 6likum getustigum geti keppt & sanngjarnan
hatt.

3.2 Holukeppni
Tilgangur reglu:

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

e Keppa eingongu gegn hvor 6drum a hverri holu,
e Geta fylgst med leik hvor annars, og
e Geta geett eigin hagsmuna.

3.2a Urslit holu og leiks

(1) AO vinna holu. Leikmadur vinnur holu pegar:
¢ Hann lykur holunni i feerri héggum (p.e. slegnum héggum og vitah6ggum) en métherjinn,
e Motherjinn gefur holuna, eda
e Motherjinn hlytur almenna vitid (holutap).

Ef bolti motherjans er a hreyfingu og parf ad fara i holu til ad jafna holuna og boltinn er
visvitandi sveigdur ur leid eda stédvadur af einhverjum pegar engar raunhaefar likur eru
lengur a ad boltinn fari i holu (t.d. pegar boltinn hefur rullad fram hja holunni og mun ekki
ralla til baka) eru urslit holunnar radin og leikmadurinn vinnur holuna (sja undantekningu
vid reglu 11.2a).

(2) A& jafna holu. Hola er jofn (einnig lyst sem ad hola ,falli®) pegar:

¢ Leikmadurinn og moétherjinn ljuka holunni & sama hdggafjolda (p.e. fjolda sleginna hégga
og vitahdégga), eda

¢ Leikmadurinn og moétherjinn komast ad samkomulagi um ad holan sé jofn (en pad ma
ekki fyrr en ad minnsta kosti annar leikmadurinn hefur slegid hogg til ad hefja leik a
holunni).

(3) Ad vinna leik. Leikmadur vinnur leik pegar:

e Leikmadurinn leidir meod fleiri holum en eftir er ad leika,
e Motherjinn gefur leikinn, eda
e Motherjinn hlytur fravisun.

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

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

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

P6 geta keppnisskilmalar kvedid a um ad leiknum skuli ljuka med jafntefli, i stad pess ad
vera framlengdur.

(5) Hveneer urslit eru endanleg. Urslit leiks teljast endanleg & pann hatt sem nefndin tilgreinir
(og koma aetti fram i keppnisskilmalunum), svo sem:



e Pegar urslitin er skrad a opinbera skort6flu eda a annan tilgreindan hatt, eda
e Pegar urslitin eru tilkynnt til einstaklings sem tilnefndur hefur verid af nefndinni.
Sja Verklag nefnda, hluta 5A(7) (radleggingar um hvernig urslit leiks verda endanleg).

3.2b Gjafir

(1) Leikmadur ma gefa hdgg, holu eda leik. Leikmadur ma gefa motherja sinum naesta hdgg
hans, holu eda leikinn:

e Ad gefa naesta hdgg. Petta ma gera hvenazer sem er adur en motherjinn slaer naesta hogg.

» Motherjinn hefur pa lokid holunni a skori sem innifelur gefna h6ggid og hver sem
er ma fjarleegja boltann.

» HOgg sem er gefid a medan bolti motherjans er a hreyfingu eftir sidasta hégg hans
a vid um naesta hégg motherjans, nema boltinn hafni i holu (og pa skiptir gjofin
ekki matli).

» Leikmadurinn ma gefa naesta hégg motherjans med pvi ad sveigja bolta hans ur
leid eda stodva boltann, pvi adeins ad pad sé beinlinis gert til ad gefa naesta hogg
motherjans og pegar engar raunhaefar likur eru a ad boltinn geti stddvast i holu.

e AJd gefa holu. Petta ma gera hvenaer sem er adur en leik um holuna er Lokid (sja reglu 6.5),
par &8 medal adur en leikmenn hefja leik & holunni.

Hins vegar mega leikmadur og moétherji hans ekki komast ad samkomulagi um ad gefa
hvor 6drum holur i peim tilgangi ad stytta leikinn. Geri peir pad, vitandi ad slikt er
6leyfilegt, hljota peir fravisun.

e Ad gefa leikinn. Petta ma gera hvenaer sem er adur en urslit leiksins eru radin (sja reglur
3.2a(3) og (4)), par a medal adur en leikurinn hefst.

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

e Pad getur gerst munnlega eda med athéfnum sem syna ljéslega pa atlun leikmannsins
ad gefa héggid, holuna eda leikinn (t.d. med bendingu).

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

Gjof er endanleg og ekki ma hafna henni eda draga hana til baka.
3.2c Beiting forgjafar i holukeppni med forgjof

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

Ef leikmadur tilkynnir ranga forgjof fyrir leik eda medan a leik stendur og leidréttir pad ekki
adur en motherjinn slaer naesta hdgg sitt:

o Tilkynnt forgjof of ha. Leikmadurinn hlytur fravisun ef petta hefur ahrif 4 fjolda hégga
sem leikmaodurinn gefur eda piggur. Hafi petta ekki slik ahrif er pad vitalaust.

e Tilkynnt forgjof of lag. Pad er vitalaust og leikmadurinn verdur ad nota lagu forgjofina til
ao reikna fjolda hégga sem hann gefur eda piggur.

(2) Holur par sem forgjafarh6ggum er beitt.

10



e Forgjafarhdgg eru gefin a holum og leegra nettdskor vinnur holuna.

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

Hver leikmadur er abyrgur fyrir ad vita a hvada holum hann skuli gefa eda piggja

forgjafarhdgg, byggt a forgjafarr6d hola, sem akvedin hefur verid af nefndinni (rédina ma
oftast sja a skorkortinu).

Ef leikmennirnir beita forgjof & rangan hatt a holu fyrir mistok standa urslit holunnar 6breytt,
nema peir leidrétti mistokin i tima (sja reglu 3.2d(3)).

3.2d Abyrgd leikmanns og métherja

(1) Ao upplysa métherja um héggafjolda. Métherjinn ma hvenaer sem er, 8 medan hola er leikin

eda eftir ad holu lykur, spyrja leikmanninn um héggafjélda hans a holunni (p.e. slegin hdgg
og vitahdgg).

Petta gefur métherjanum faeri & ad akveda hvernig hann vilji sla naesta hdgg sitt og leika
pad sem eftir er holunnar, eda ad stadfesta urslit holunnar sem var ad ljuka.

Pegar leikmadurinn er spurdur um hdggafjélda, eda pegar hann upplysir um hdggafjélda an
pess ad vera spurdur:

e Verdur leikmadurinn ad gefa upp réttan héggafjoélda.

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

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

¢ Rangur hdggafjéldi tilgreindur 8 medan hola er leikin. Leikmadurinn verdur ad gefa upp
réttan hoggafjolda adur en moétherjinn slaer naesta hdgg sitt eda adhefst eitthvad
sambaerilegt (svo sem ad gefa leikmanninum naesta hdgg eda holuna).

e Rangur héggafjéldi tilgreindur eftir ad leik & holu er lokid. Leikmadurinn verdur ad gefa
upp réttan hoéggafjélda:

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

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

Undantekning - Vitalaust ef engin ahrif a urslit holu: Ef leikmadurinn gefur upp rangan héggafjolda
eftir ad leik a holu er Llokid, en pad hefur ekki ahrif a skilning métherjans a hvort holan vannst, tapadist
eda var jofn, er pad vitalaust.

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

e Verdur leikmadurinn ad upplysa moétherjann um vitid eins fljott og haegt er, ad teknu
tilliti til hversu naerri leikmadurinn er moétherjanum og annarra kringumstadna. Ekki er
vist ao alltaf sé haegt ad upplysa moétherjann um vitid adur en moétherjinn slaer naesta
hdgg sitt.

e Pessi krafa a einnig vid pott leikmadurinn viti ekki um vitio (pvi aetlast er til ad leikmenn
viti hvengzer peir hafa brotid golfreglu).

Ef leikmadurinn gerir pad ekki og leidréttir pad ekki adur en moétherjinn slaer naesta hégg sitt
eda adhefst eitthvad sambeaerilegt (svo sem ad gefa leikmanninum naesta hdgg eda holuna),
feer leikmadurinn almenna vitidé (holutap).

11



(3)

4

3.3

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

Ad vita stoou leiksins. £tlast er til af leikm&nnunum ad peir viti stédu leiksins, p.e. hvort
annar peirra leidir med tilteknum holufjélda (,holur upp” i leiknum) eda hvort leikurinn er
jafn (,allt jafnt®).

Ef leikmennirnir sammaelast fyrir mistok um ranga stdéou leiksins:

e Mega peir leidrétta stdduna adur en annar peirra slaer hdgg til ad hefja leik a annarri holu

eda, ef um sidustu holuna er ad raeda, adur en urslit leiksins eru endanleg (sja reglu
3.2a(5)).

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

stada hans.

Undantekning - Pegar leikmadur éskar timanlega eftir urskurdi: Ef leikmadurinn éskar
timanlega eftir urskurdi (sja reglu 20.1b) og i Ljos kemur ad moétherjinn annadhvort (1) gaf
upp rangan hoggafjolda eda (2) sagdi leikmanninum ekki fra viti, parf ad leidrétta ranga
stddu leiksins.

Ad geeta eigin réttinda og hagsmuna. Leikmenn i holukeppni aettu ad geeta eigin réttinda og
hagsmuna samkvaemt golfreglunum:

e Ef leikmadur veit eda heldur ad métherjinn hafi brotid reglu sem Leidir til vitis ma

leikmadurinn bregdast vid eda lita fram hja reglubrotinu.

e A hinn béginn ef leikmadurinn og motherjinn koma sér visvitandi saman um ad lita fram

hja reglubroti eda viti sem peir vita ad a vid, og hvorugur peirra hefur byrjad umferdina,
hljéta badir leikmennirnir fravisun samkvamt reglu 1.3b.

¢ Ef leikmadurinn og métherjinn eru 6sammala um hvort annar peirra hafi brotid reglu ma

hvor peirra sem er gaeta réttinda sinna med pvi ad 6ska eftir Urskurdi samkvaemt reglu
20.1b.

Ef domari sinnir einum Lleik alla umferdina er domarinn abyrgur fyrir ad bregdast vid ollum
reglubrotum sem hann sér eda er sagt fra (sja reglu 20.1b(1)).

Hoggleikur

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

Hver leikmadur keppir vid alla hina leikmennina i keppninni og
Alla leikmenn i keppninni parf ad medhondla a sama hatt samkvaemt reglunum.

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

3.3a Sigurvegari i hoggleik

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

I keppni med forgjdf merkir petta laegsta nettd heildarskor.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(6) (i keppnisskilmalum zetti ad akvarda hvernig skorid er ur um
jafntefli).
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3.3b Skor i hoggleik

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

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

(1) Abyrgd ritara: Ad skra og stadfesta skor hola & skorkorti. Eftir hverja holu & medan umferdin
er leikin aetti ritarinn ad bera héggafjéldann a holunni undir leikmanninn (p.e. slegin hdgg
og vitahdgg) og skra brutté hdggafjoldann a skorkortid.

A0 lokinni umferdinni:
e Verdur ritarinn ad stadfesta skor holanna & skorkortio.

e Ef leikmadurinn hafdi fleiri en einn ritara verdur hver peirra ad stadfesta skor a peim
holum sem hann var ritari, en ef einn peirra sa leikmanninn Lleika allar holurnar getur sa
ritari stadfest skorid & 6llum holunum.

Ritari getur neitad ad stadfesta skor sem hann telur vera rangt. I slikum tilfellum parf
nefndin ad fara yfir allar fyrirliggjandi stadreyndir og akveda skor leikmannsins & holunni. Ef
ritarinn neitar ad stadfesta pad skor getur nefndin stadfest skorid eda sampykkt
stadfestingu einhvers annars sem sa athafnir leikmannsins a holunni.

Ef ritari, sem jafnframt er leikmadur, stadfestir visvitandi rangt skor a holu aetti ritarinn ad
hljota fravisun samkvaemt reglu 1.2a.

MYND 3.3b: ABYRGD VARDANDI SKORKORT i HOGGLEIK MED FORGJOF
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(2) Abyrgd leikmanns: Stadfesta skor & holunum og skila skorkorti. A medan umferdin er leikin
cetti leikmadurinn ad halda utan um skor sitt a hverri holu.

A0 lokinni umferdinni:
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o /Atti leikmadurinn ad fara vandlega yfir skor hverrar holu eins og pad var skrao af
ritaranum og gera Ut um hugsanleg vafaatridi med nefndinni,

e Verdur leikmadurinn ad tryggja ao ritarinn stadfesti skor holanna a skorkortinu,

e Ma leikmadurinn ekki breyta skori sem skrad hefur verid af ritaranum, nema med
sampykki ritarans eda leyfi nefndarinnar (en hvorki leikmadurinn né ritarinn purfa ad
staofesta breytta skorid sérstaklega), og

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

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

Undantekning - Vitalaust ef brot orsakast af pvi ad ritari sinnti ekki skyldum sinum: Pad er
vitalaust ef nefndin kemst ad peirri nidurstédu ad brot leikmannsins a reglu 3.3b(2)
orsakadist af pvi ad ritarinn sinnti ekki skyldum sinum (t.d. meo pvi ad halda a brott med
skorkortid eda an pess ad stadfesta pad), svo framarlega ad petta gerdist an pess ad
leikmadurinn fengi um pad radio.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(5) (radleggingar um hvernig eigi ad skilgreina hvenazer skorkorti
hefur verid skilad).

Sja Verklag nefnda, hluta 8; Fyrirmynd stadarreglu L-1 (vaegari refsing fyrir ad skila skorkorti
an stadfestingar).

(3) Rangt skor a holu. Ef leikmadurinn skilar skorkorti med réngu skori a einhverri holu:

e Skor haerra en rétt er. Haerra skorid gildir.

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

Undantekning - Opekkt viti ekki skrad: Ef skor leikmannsins & einni eda fleiri holum er leegra
en rétt er vegna pess ad par vantar eitt eda fleiri vitahdgg sem leikmadurinn vissi ekki, adur
en hann skiladi skorkortinu, ad hann hafdi bakad sér:

e Feer leikmaodurinn ekki fravisun.

e Pessistad, ef mistokin koma i ljos adur en keppninni lykur, mun nefndin endurskoda skor
leikmannsins & holunni eda holunum med pvi ad baeta vid pvi vitahdggi eda peim
vitah6ggum sem hefou att ad vera innifalin i skori holunnar eda holanna, samkvaemt
reglunum.

Pessi undantekning a ekki vid:
e Pegar 6pekkta vitid felst i fravisun, eda

¢ Pegar leikmanninum hafdi verid sagt ad viti kynni ad eiga vid eda hann var 6viss um
hvort viti aetti vid og bar pad ekki undir nefndina adur en hann skiladi skorkortinu.

(4) Leikmadur ekki abyrgur fyrir birtingu forgjafar & skorkorti eda ad leggja saman skor. Engin
krafa er gerd um ad forgjof leikmanns sé synd a skorkortinu eda ad leikmenn leggi saman
skor sin. Skili leikmadur skorkorti par sem hann hefur gert mistdk vid skraningu eda beitingu
forgjafar, eda par sem hann hefur gert misték vid samlagningu, er pad vitalaust.

Eftir ad nefndin hefur fengid skorkortid fra leikmanninum vid lok umferdarinnar er nefndin
abyrg fyrir ad:

e Leggja saman skor leikmannsins og
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+ Reikna forgjafarhogg leikmannsins i keppninni og ad nota hana til ad reikna nettéskor
leikmannsins.

Sja Verklag nefnda, hluta 8; Fyrirmynd stadarreglu L-2 (ad gera leikmann abyrgan fyrir forgjof
a skorkorti).

3.3c  Ekki leikid i holu

Leikmadur verdur ad ljuka hverri holu i umferd med pvi ad leika i holu. Ef leikmadur leikur ekki i holu &
einhverri holu:

e Verdur leikmadurinn ad leidrétta mistdokin adur en hann slaer hdgg til ad hefja leik a annarri
holu, eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, 4dur en hann skilar skorkortinu.

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

Sja reglur 21.1, 21.2 og 21.3 (reglur fyrir 6nnur form hdggleiks (Stableford, hamarksskor og
par/skolla) par sem skor er akvardad a annan hatt og leikmadur hlytur ekki fravisun pétt hann
Leiki ekki i holu).
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REGLA
4 Utbunadur leikmannsins

Tilgangur reglu:

Regla 4 naer yfir utbinadinn sem leikmenn mega nota pegar umferd er leikin. Vegna pess grundvallaratridis

ao golf er krefjandi leikur par sem arangur a ad radast af domgreind, feerni og haefileikum leikmannsins verdur
hann aa:

¢ Nota leyfilegar kylfur og bolta,

¢ Nota mest 14 kylfur-eg-ma-ad-6llu-jofnu-ekki-skipta-um-skemmdar-eda-tyndar kylfur, og
e Sgzeta takmorkunum um notkun annars Gtbunadar sem er honum til adstodar vid leik.

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 Kylfur sem eru leyfoar til ad sla hogg

(1) Leyfilegar kylfur. Vid ad sla hogg verdur leikmadurinn ad nota kylfu sem uppfyllir kréfur
utbunadarreglnanna pegar:

e Hun erny,eda

e Leikeiginleikum hennar hefur verid breytt a einhvern hatt (sja p6 reglu 4.1a(2) vardandi
kylfu sem hefur skemmst vid Lleik umferdar).

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

.Leikeiginleikar® kylfu visa til sérhvers hluta kylfunnar eda eiginleika hennar sem hefur ahrif
a hvernig hun hegdar sér pegar hogg er slegid eda vido midun. Petta a vid um t.d., en pé ekki
einskordad vid, pyngingar, legu, flaa, midunareiginleika og leyfilegra vidbotarhluta.

(2) Notkun, skipti eda vidgerd a kylfu sem skemmist 8 medan umferd er leikin. Ef leyfileg kylfa
skemmist a medan umferd er leikin, eda 8 medan leikur er stédvadur samkvaemt reglu 5.73,
ma leikmadurinn aé-6Hujfauekki skipta um kylfuna, nema kylfan hafi skemmst vid
misbeitingu.{Sja-re - i S Rteknd i i
ekki-skemmdunumy:
Po er Litid svo 4 ad skemmda kylfan sé leyfileg pad sem eftir er umferdarinnar, 6had edli eda
astedu skemmdanna (en petta a ekki vio i umspili i héggleik, sem er ny umferd).

Pad sem eftir er umferdarinnar ma leikmadurinn:
e Halda afram ad sla hégg med skemmdu kylfunni, eda

= Hafi kylfan ekki skemmst vid misbeitingu, lata gera vid kylfuna eda skipta um hana (sja
reglu 4.1b(4)). med-pviad koma-henniad-pvi-marki-sem-haegteripad-3 y
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(3)

Skipti leikmadurinn um skemmdu kylfuna verour leikmadurinn ad taka skemmdu kylfuna ur
umferd adur en hann sleer nzaesta hdgg, i samraemi vid adferdina i reglu 4.1c(1).

.Skemmd a medan umferd er leikin“ merkir ad einhver hluti eda eiginleiki pydirad
leikeiginleikar kylfu hafi breyst vegna einhverrar athafnar 8 medan umferdin var leikin (par a
medal a medan Lleikur var stédvadur samkvaemt reglu 5.7a), hvort sem er:

¢ Af leikmanninum (svo sem vid ad sla hogg eda vid afingasveiflu med kylfunni, vid ad
setja kylfuna i golfpoka eda taka hana ur golfpoka, missa hana, stydja sig vid hana eéa
kasta-henni-eda misbeita misbjéda), eda

e Af einhverjum 6drum einstaklingi, vegna utanadkomandi ahrifa eda natturuaflanna.

P6 hefur kylfa ekki ,skemmst &8 medan umferd er leikin® ef leikeiginleikum hennar er
visvitandi breytt af leikmanninum & medan umferdin er leikin, eins og fjallad er um i reglu
4.1a(3).

Visvitandi breyting a leikeiginleikum kylfu 8 medan umferd er leikin. Leikmadur ma ekki sla
hdgg med kylfu ef hann hefur visvitandi breytt leikeiginleikum hennar 8 medan umferdin er
Lleikin (par @ medal a medan Lleikur var stédvadur samkvaemt reglu 5.7a):

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

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

Undantekning - Stillanlegri kylfu breytt i upphaflega stillingu eda éleyfileg vioboét vid kylfu
fjarleegd: Pad er vitalaust og nota ma kylfuna til ad sla hdgg i eftirfarandi tveimur tilfellum:

e Ef leikeiginleikum kylfu var breytt med pvi ad nota stillimdguleika a kylfunni og kylfan er
sidan faerd i upphaflegt horf med stillingunni, ad pvi marki sem hzegt er, adur en hégg er
slegid med kylfunni.

» Oleyfileg vidbot vid kylfuna (svo sem limmidi & héggfletinum) er fjarlaegdur af kylfunni
adur en hogg er slegid med henni.

Viti fyrir ad sla hégg i andstdou vio reglu 4.1a: Fravisun.

e Pad er vitalaust samkvaemt pessari reglu ad bera (an pess ad sla hégg med) éleyfilega
kylfu eda kylfu par sem leikeiginleikum hefur visvitandi verid breytt a medan umferdin er
Lleikin.

e PO er slik kylfa talin med, med tilliti til 14 kylfu hamarksfjéldans i reglu 4.1b(1).

4.1b Hamark 14 kylfur. Ad deila kylfum, baeta vid og skipta um kylfur a medan umferd er

(1)

leikin

Hamark 14 kylfur. Leikmadur ma ekki:

e Byrja umferd meo fleiri en 14 kylfum, eda
e Hafa fleiri en 14 kylfur 8 medan umferdin er leikin.

Petta hamark naer til allra kylfa sem eru bornar af eda fyrir leikmanninn. Pé nzer pad ekki til
hluta brotinnar kylfu og adskilinna kylfuhluta (svo sem kylfuhaus, skaft og grip) sem eru
bornir af eda fyrir leikmanninn vid upphaf umferdarinnar.

Ef leikmadurinn byrjar umferd med faerri en 14 kylfum ma hann baeta vid kylfum & medan
umferdin er leikin, upp ad 14 kylfu hamarkinu (sja reglu 4.1b(4) vardandi takmarkanir i pvi
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efni). Kylfu telst hafa verid beett vid pegar leikmadurinn sleer naesta h6gg med hvaoda kylfu
sem er a medan vidboétarkylfan er i féorum leikmannsins.

Ef leikmadurinn uppgotvar ad hann er brotlegur vid pessa reglu med pvi ad hafa fleiri en 14
kylfur verdur hann tafarlaust ad taka umframkylfuna eda -kylfurnar ur leik 4dur en hann slaer
naesta hogg, samkvamt adferdinni i reglu 4.1c(1):

¢ Ef leikmadurinn hof leik med fleiri en 14 kylfum ma hann velja hvada kylfu eda kylfur

hann tekur ur leik.

e Ef leikmadurinn baetti vid umframkylfum & medan umferdin var leikin verdur ad taka paer

(2)

kylfur ur Leik.

Eftir ad umferd leikmannsins er hafin, ef leikmadurinn hirdir upp kylfu sem hefur verid skilin
eftir af 6drum leikmanni eda ef kylfa er sett fyrir mistok i golfpoka leikmannsins an hans
vitneskju er ekki litid a kylfuna sem kylfu leikmannsins med tilliti til 14 kylfu hamarksins (en
ekki ma nota kylfuna).

Kylfum ekki deilt. Leikmadur er bundinn vid paer kylfur sem hann hoéf leik med eda baetti vid
samkveemt heimildinni i (1):

¢ Leikmadurinn ma ekki sla hdgg med kylfu sem er notud af einhverjum 6drum sem er ad

leika a vellinum (jafnvel pott sa leikmadur sé i 6drum rashopi eda i annarri keppni).

e Ef leikmadurinn uppgoétvar ad hann hefur brotid pessa reglu, med pvi ad sla hégg med

(3)

kylfu annars leikmanns, verdur leikmadurinn fafarlaust ad taka kylfuna ur leik adur en
hann sleer naesta hdgg, samkvaeemt adferdinni i reglu 4.1c(1).

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

Ekki skipt um kylfur sem tynast-eda skemmast. Ef leikmadur hof leik med 14 kylfum, eda

baetti vid kylfum upp ad 14 kylfu hamarkinu, og tynir sidan eda-skemmir kylfu a medan
umferdin er leikin eda 4 medan leikur hefur verid stédvadur samkvaemt reglu 5.7a ma
leikmadurinn ekki skipta peirri kylfu ut fyrir adra kylfu.

(4) Takmarkanir pegar beett er vid kylfu eda skipt um kylfu. Pegar leikmadur bzetir vid kylfu eda

skiptir um kylfu, samkvaemt reglu 4.1a(2) eda reglu 4.1b(1){-eda{3}, ma hann ekki:

Tefja leik um of (sja reglu 5.6a),

Bzeta vid eda fa lanada kylfu fra einhverjum 6drum sem er ad leika a vellinum (jafnvel
pott sa leikmadur sé i 60rum rashoépi eda i annarri keppni), eda

Bua til kylfu ur kylfuhlutum sem einhver ber fyrir leikmanninn eda einhvern annan
leikmann sem er ad leika a vellinum (jafnvel pétt sa leikmadur sé i 68rum rashopi eda i
annarri keppni) amedan-umferdin-erteikin.
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Ef leikmadurinn uppgotvar ad hann hefur brotid pessa reglu, med pvi ad baeta vid eda skipta
um kylfu pegar pad er ekki leyfilegt, verdur leikmadurinn tafartaust ad taka kylfuna ur Lleik
adur en hann sleer naesta hdgg, samkvaemt adferdinni i reglu 4.1c(1).

Ef leikmadurinn sleer h6gg med kylfu sem hann er enn med i férum sinum eftir ad hafa verid
tekin ar leik adur en umferdin hofst (regla 4.1c(2)) eda @ medan umferd er leikin (regla
4.1c(1)) faer hann fravisun samkvamt reglu 4.1c(1).

Viti fyrir brot a reglu 4.1b: Vitid raedst af pvi hvenaer leikmadurinn vissi af brotinu:

e Leikmadur uppgdtvar brotid vid leik holu. Vitinu er beitt vid lok holunnar sem verio er ad

leika. I holukeppni verdur leikmadurinn ad ljuka holunni, baeta urslitum peirrar holu vid
stdou leiksins og beaeta vitinu sidan vid stodu leiksins.

e Leikmadur uppgétvar brotid & milli hola. Vitinu er beitt vid lok holunnar sem sidast var

leikin, ekki & naestu holu.

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

e Um er ad raeda viti sem felst i leidréttingu a leikstédu, sem er ekki pad sama og

holutapsviti.

e Vid lok holunnar sem verid er ao leika, eda sidustu holu sem var leikin, er leikstadan

endurskodud med pvi ad draga fra eina holu fyrir hverja holu par sem brot atti sér stad, en
ad hamarki eru dregnar fra tvaer holur i umferdinni.

¢ Til deemis, ef leikmadur sem hof leik med 15 kylfur er ad leika 3. holu pegar brotid

uppgotvast og vinnur sidan pa holu og er prjar holur upp i leiknum, & tveggja holu
hamarksleidrétting vid og leikmadurinn er pa eina holu upp i leiknum.

Viti i héggleik - Tvo vitahdgg, hamark fjogur hogg: Leikmadurinn faer almenna vitid (tvo
vitahodgg) fyrir hverja holu par sem brot atti sér stad, en ad hamarki fjogur vitahdgg i
umferdinni (hann baetir pa tveimur vitahéggum vid fyrstu tvaer holurnar par sem brot atti sér
stad).

4.1c Aodferd vid ad lysa kylfur ur leik

(1)

(2)

A medan umferd er leikin. Pegar leikmadur uppgdtvar 8 medan hann leikur umferd ad hann

er brotlegur vid reglu 4.1b{d);2)eda(3)med-bviad-hafafleirient4 kylfuredamed pviadsta
hégg meod kylfuannarsleikmanns, verdur leikmadurinn tafarlaust ad gripa til radstafana sem

gefa greinilega til kynna hvada kylfa eda kylfur eru teknar ur Leik.

Petta ma gera med pvi ao:

e Lysa pessu yfir vid moétherjann i holukeppni eda ritarann eda annan leikmann i

rashopnum i hoggleik, eda

e Gera eitthvad annad o6tvirzett (svo sem ad snua kylfunni & hvolf i golfpokanum, leggja

hana a golfid i golfbilnum eda afhenda hana einhverjum 6drum).

Leikmadurinn ma ekki sla hdgg pad sem eftir er umferdarinnar med kylfu sem hefur verio
tekin ar leik.

Ef kylfa sem tekin hefur verid ur Lleik tilheyrir 6drum leikmanni ma sa leikmadur halda afram
ad nota kylfuna.

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

Fyrir umferd. Ef leikmadur verdur pess askynja stuttu adur en hann byrjar umferd ad hann er
o6vart med fleiri en 14 kylfur aetti hann ad leitast vid ad skilja umframkylfur eftir.
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4.2

Po6 er leyfilegt, vitalaust:

e A0 leikmadurinn taki slikar umframkylfur Ur leik adur en umferdin hefst, med adferdum
sem lyst eri (1), og

e Ad leikmadurinn geymi umframkylfurnar (an pess ad nota par) 8 medan umferdin er
leikin og eru baer pa ekki taldar med tilliti til 14 kylfu hamarksfjéldans.

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

Boltar

4.2a Leyfilegir boltar vio leik umferdar

(1)

(2)

Viti

Leika skal med leyfilegum bolta. f hverju héggi verdur leikmadur ad nota bolta sem uppfyllir
krofur utbunadarreglnanna.

Leikmadur ma utvega sér leyfilegan bolta hvadan sem er, par 8 medal fra 6drum leikmanni a
vellinum.

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

fyrir ad sla hogg andsteett reglu 4.2a: Fravisun.

4.2b Bolti brotnar vid leik holu

Efb

olti leikmanns brotnar i hluta eftir hdgg er pad vitalaust og héggid gildir ekki.

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

Viti

fyrir ad leika bolta fra rongum staod, andsteett reglu 4.2b: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.

4.2c Bolti skerst eda springur viod leik holu

(1)

(2)

Ad lyfta bolta til ad athuga hvort hann sé skorinn eda sprunginn. Ef leikmadur hefur astaedu
til ad aetla ad i bolta hans hafi myndast skurdur eda sprunga, vid leik holu:

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

e Fyrst verour ad merkja stadsetningu boltans og ekki ma hreinsa hann (nema a flétinni)
(sja reglu 14.1).

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

Hvenaer skipta ma um bolta. Leikmadurinn ma adeins skipta um bolta ef augljost er ad

upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn og ef pessi skemmd vard vid leik holunnar, en
ekki ef boltinn er bara rispadur eda skafinn eda ef einungis malning boltans er skemmd eda
upplitud.

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

+ Ef upphaflegi boltinn er hvorki skorinn né sprunginn verdur leikmadurinn ad leggja hann
aftur a upphaflega stadinn (sja reglu 14.2).
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Ef leikmadur sleer hogg ad bolta sem ranglega hefur verid skipt um faer leikmadurinn eitt
vitah6gg samkvaemt reglu 6.3b.

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

Viti fyrir ad leika bolta semranglega-hefur verié skipt um-eda-aéd leika belta fra rongum stao, andsteett
reglu 4.2c: Almennt viti samkveemt reglu 6:3b-eda 14.7a.

4.3 Notkun utbunadar

Regla 4.3 tekur til allra tegunda utbunadar sem leikmadur kann ad nota 8 medan hann leikur umferd,
nema ad kréfum um ad leika med leyfilegum kylfum og boltum er lyst i reglum 4.1 og 4.2, en ekki i
pessari reglu.

Pessi regla fjallar adeins um hvernig utbunadur er notadur. Hun setur engar skordur vid hvada utbunad
leikmadur hefur i férum sinum a medan umfero er Lleikin.

4.3a Leyfileg og dleyfileg notkun utbunadar

Leikmadur ma nota utbunad til adstodar vid leik umferdar, nema ad leikmadurinn ma ekki fa
hugsanlegt forskot meod pvi ad:

e Nota utbunad (annan en kylfu eda bolta) sem minnkar po6rf fyrir naudsynlega haefni eda
déomgreind sem er naudsynleg til ad takast a vid leikinn, eda

e Nota utbunad (par & medal kylfu eda bolta) & 6edlilegan hatt vid ad sla hégg. A ,6edlilegan
hatt” merkir & einhvern hatt sem er i grundvallaratridum 6druvisi en Utbunadurinn er
hannadur til og er venjulega ekki talinn hluti pess ad leika golf.

Pessi regla hefur ekki ahrif a beitingu annarra reglna sem takmarka paer athafnir sem leikmanni eru
heimilar med kylfu, bolta eda 66rum Utbunadi (svo sem ad leggja kylfu eda annan hlut a jérdina til ad
adstoda leikmanninn vid midun, samanber reglu 10.2b(3)).

Algeng da&mi um notkun Utbunadar sem er leyfd eda ekki leyfd vid leik umferdar samkvaemt pessari
reglu eru:

(1) Fjarleegdar- og stefnuupplysingar.

e Leyft. Ad afla upplysinga um fjarleegdir eda stefnu (svo sem med fjarleegdarmaeli eda
attavita).

o EKKi leyft.
» Ad meela haedarmun, eda

» Ad tulka fjarleegdir eda stefnuupplysingar (t.d. ad nota tzeki til ad fa tilldbgu um
leiklinu eda kylfuval, sem byggir a stadsetningu bolta leikmannsins).

» Ad nota midunarbunad (sja skilgreiningu i utbunadarreglunum) til ad adstoda vid
ad stilla boltanum upp.

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

(2) Upplysingar um vind og 6nnur vedurskilyroi.

e Leyft.

» Ad afla hvers konar vedurupplysinga (par @ medal um vindhrada) sem eru
faanlegar ur vedurspam, eda

» A0 meela hita- og rakastig a vellinum.
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e EkKi leyft.
» Ad meela vindhrada a vellinum, eda

» A& nota manngerda hluti til ad afla annarra upplysinga tengdum vindi (svo sem ad
nota duft, vasaklut eda borda til ad meta vindatt).

(3) Upplysingar sem safnad er fyrir umferd eda 8 medan umferd er leikin.

e Leyft.

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

» Upptokur (til nota eftir umferdina) a leik- eda lifedlisfreedilegum upplysingum ur
umferdinni (svo sem hdgglengd kylfa, leiktolfraedi eda hjartsleetti).

.  EkKi leyft.

» Ad vinna ur eda tulka upplysingar sem LUta ad umferdinni sem verid er ad leika
(svo sem radleggingar um kylfuval, byggt a fjarleegdum i yfirstandandi umferd),
eda

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

(4) HLj66 og myndbandstaekni.

o Leyft.

» Ad hlusta & hljéd eda horfa &8 myndbdnd sem tengjast ekki keppninni (svo sem
fréttir eda bakgrunnstoénlist).

» P6 atti ad syna 60rum tillitssemi (sja reglu 1.2).
e Ekki leyft.

» Ad hlusta & tonlist eda 6nnur hljéo til ad eyda truflunum eda til ad adstoda vid
sveiflutakt, eda

» A0 horfa a myndband af leikmanninum eda 6drum leikmdnnum medan a
keppninni stendur, sem adstodar leikmanninn vid kylfuval, ad sla hégg eda ad
akveda hvernig skuli leika i umferdinni. P6 ma leikmadurinn horfa a utsendingu
sem beint er til ahorfenda a vellinum, svo sem st6outéflu med beinni utsendingu.

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

(5) Hanskar og gripefni.

e Leyft.
» Ad nota einfaldan hanska sem uppfyllir kréfur dtbunadarreglnanna,
» Ad nota klistur, pudur eda annad raka- eda purrkefni, eda
» A0 vefja handklzedi eda vasaklut um gripid.
e EKKi leyft.
» A& nota hanska sem samraemist ekki kr6fum utbunadarreglnanna, eda

» Ad nota annan Utbunad sem veitir 6sanngjarnt forskot vid st6ou handa eda
gripprysting.
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(6) Teygjubunadur og &finga- eda sveiflutaeki.
e Leyft.

» Ad nota einhvern utbunad vid almennar teygjur (adrar en vid aefingasveiflu), hvort
sem utbunadurinn er hannadur fyrir teygjur, til nota i golfi (svo sem midunarstdng
sem L8go er yfir axlir) eda til annarra nota, éskyld golfi (svo sem gummisléngur
eda rorbutar).

.  EkKi leyft.

» Ad nota einhvers konar a&fingataeki eda sveifluefingabunad fyrir golf (svo sem
midunarsténg, pyngda kylfuhlif eda ,kleinuhring®) eda oleyfilega kylfu vid
2fingasveiflu eda & annan hatt sem veitir hugsanlegt forskot med pvi ad adstoda
leikmanninn vid ad undirbua eda sla hdgg (svo sem vardandi sveifluhorn, grip,
midun, stadsetningu bolta eda uppstillingu likama).

Nanari leidbeiningar um notkun Utbunadar sem lyst er hér ad framan og adrar gerdir utbunadar (svo
sem fatnad og sko) er ad finna i utbunadarreglunum.

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

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu G-6 (nefndin ma setja stadarreglu sem
bannar notkun vélknuinna 6kutaekja a medan umferd er Leikin).

4.3b Utbunadur sem er notadur af laeknisfraedilegum astaedum

(1) Leeknisfraedileg undanpaga. Leikmadur brytur ekki reglu 4.3 ef hann notar utbunad til
adstodar vegna leknisfraedilegs astands, svo fremi ad:

e Leikmadurinn hafi laeknisfreedilega astaedu til ad nota utbunadinn, og

¢ Nefndin akvardi ad notkun utbunadarins veiti leikmanninum ekki 6sanngjarnt forskot a
aora leikmenn.

Sja reglu 25.3a (stada stodtaekja); reglu 25.4f (beiting reglu 4.3 vegna hreyfiadstodar).

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

e Nota i 6hofi, eda

¢ Adstoda leikmanninn meira en naudsynlegt er vegna leeknisfraedilegra astaeodna (til
daemis med pvi ad stifa Lidi til ad adstoda leikmanninn vid ad sveifla kylfunni).

Leikmadur sem er 6viss um hvar eda hvernig hann ma nota plastur eda svipud limbdnd eetti
aod oska eftir urskurdi nefndarinnar.

Viti fyrir brot a reglu 4.3:

e Viti fyrir fyrsta brot-vegna-einnarathafnar eda tengdraathafna: Almennt viti. Ef brotid a sér
stad & milli hola er vitinu beitt & naestu holu.
e Viti fyrir annad brot;étengt fiyrsta bretinu: Fravisun. Petta viti & vid pott edli brotsins sé

gjorolikt brotinu sem olli fyrsta vitinu. Petta viti 4 einungis vio ef atburdarasin hefur verid
rofin eftir fyrsta brotid (sja reglu 1.3c(4)).
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5 Ad leika umferdina

Tilgangur reglu:

Regla 5 fjallar um hvernig umferd er leikin, svo sem hvar og hvenaer leikmadur ma zefa sig a vellinum fyrir
umferd eda @ medan umferd er leikin, hvenaer umferd hefst og henni lykur og hvad gerist pegar stodva parf
leik eda hefja hann ad nyju. Leikmonnum er ®tlad ad:

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

Pegar komid er ad leikmanni ad sla er maelst til ad ekki Llidi meira en 40 sekundur par til hoggio er slegio og
oftast styttri timi.

5.1 Merking ordsins ,umferd”
.Umferd“ er 18 holur eda feerri, leiknar i peirri r6d sem nefndin akvedur.

Pegar umferd lykur med jafntefli og leikur mun halda afram til ad knyja fram urslit:

e Jafn leikur i holukeppni framlengist eina holu i einu. Petta er framlenging somu umferdar,
ekki ny umferd.

e Umspil i hdggleik. Petta er ny umfera.

Leikmaour telst vera ad leika umferd sina fra pvi ad hun hefst og par til henni lykur (sja reglu 5.3), nema
a medan leikur hefur verid stodvadur samkvaemt reglu 5.7a.

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

5.2 Afing a vellinum fyrir eda a milli umferda
Med tilliti til pessarar reglu gildir ad:

e /Afing a vellinum® merkir ad leika bolta eda proéfa yfirbord flatar & einhverri holu med pvi ad
ralla bolta eda nudda yfirbordid, og

e Takmarkanir vid sfingu a vellinum fyrir eda a milli umferda eiga adeins vid um leikmanninn,
ekki kylfubera hans.

5.2a Holukeppni

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

5.2b Hoggleikur

A keppnisdegi i hdggleik:

e Ma leikmadur ekki sefa a vellinum fyrir umferd, nema ad leikmadurinn ma:
» Afa putt og vipp a eda naerri fyrsta teig sinum.
» Afa a hvada afingasvaedi sem er.

» /fa a eda neerri flot holunnar sem hann var ad ljuka leik a, jafnvel pétt hann muni
leika pa holu aftur sama dag (sja reglu 5.5b).

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

Slai leikmadur eitt h6gg andstaett pessari reglu feer hann almenna vitio, sem skrad er a fyrstu holu. Slai
leikmadurinn fleiri hdgg andsteett pessari reglu faer hann fravisun.



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

Viti furir brot 4 reglu 5.2:

lzll.ﬁ . §| l_F, ,

5.3 Upphaf og lok umferdar

5.3a Hvenar umferd hefst

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

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

e Ppetta pydir ad leikmadurinn verdur ad vera tilbuinn til leiks & rastimanum og a rasstadnum
sem nefndin akvad, og

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

Ef rastima er seinkad af einhverri astaedu (svo sem vegna vedurs, haegs leiks hja 6drum rashopum eda
ef 6skad hefur verid eftir urskurdi domara), telst pessi regla ekki brotin ef leikmadurinn er maettur og
tilbuinn til leiks pegar rashopur hans getur hafid leik.

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

e Undantekning 1 - Leikmadur meetir a rasstad, tilbuinn til Leiks, ad hamarki fimm mindtum of
seinn: Leikmadurinn faer almenna vitio, sem skraist a fyrstu holu hans.

e Undantekning 2 - Leikmadur hefur Leik ad hamarki fimm minttum of snemma: Leikmadurinn
faer almenna vitid, sem skraist a fyrstu holu hans.

¢ Undantekning 3 - Nefndin akvardar ad mjog sérstakar kringumstaedur hafi komid i veg fyrir
ad leikmadur geeti hafid leik a réttum tima: Reglan hefur ekki verid brotin og petta er
vitalaust.

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

e [hoggleik, pegar leikmadurinn leikur i holu & sidustu holunni (par med talid leidrétting a
mistékum, svo sem samkvamt reglu 6.1 eda 14.7b).

Sja reglur 21.1e, 21.2e, 21.3e og 23.3b (hvenar umferd hefst og lykur i 8drum formum hdggleiks
og i fjorleik).

5.4 Leikio i rashopum

5.4a Holukeppni

A medan umferd er leikin verdur leikmadurinn og métherjinn ad leika hverja holu i sama rashopi.
5.4b Hoggleikur

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

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

5.5a Engin &fingah6gg a medan hola er leikin

A medan hola er leikin ma leikmadur ekki sla afingahdgg ad neinum bolta, & vellinum eda utan hans.
Eftirfarandi eru ekki aefingah6gg:

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

e Ad sla bolta til baka inn a eefingasvaedi eda til annars leikmanns, pegar slikt er eingdngu gert
af tillitssemi.

e HOgg, slegin af leikmanni vid ad ljuka holu pegar urslit holunnar liggja fyrir.
5.5b Takmarkanir a fingahoggum a milli hola

Eftir ad hafa lokio leik & holu og par til hdgg er slegid til ad hefja leik a annarri holu ma leikmadur ekki
sla aefingah6gg.

Undantekning - Hvar leikmadur ma aefa putt og vipp: Leikmadurinn ma aefa putt og vipp a eda naerri:
e FL6t holunnar sem hann var ad ljuka eda a einhverri sefingaflét (sja reglu 13.1e), og

e Teig naestu holu.

P6é ma ekki sla slik sefingahdgg ur glompu og pau mega ekki tefja leik um of (sja reglu 5.6a).

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu I-2 (nefndin ma setja stadarreglu sem
bannar afingaputt eda zefingavipp a eda naerri flot holunnar sem sidast var leikin).

5.5c¢ Afing a medan leik hefur verid frestad eda hann stodvadur af 60rum astaedum

A medan leik er frestad eda hann stédvadur af 5drum astaedum samkvaemt reglu 5.7a ma leikmadur
ekki sla efingahdgg, nema:

e Eins og leyft er i reglu 5.5b,
e Hvar sem er utan vallarins, og
e Hvar sem er a vellinum par sem nefndin leyfir.

Ef Leikur i holukeppni er stodvadur med samkomulagi leikmannanna og verdur ekki hafinn ad nyju
sama dag mega leikmennirnir aefa a vellinum an takmarkana adur en leikurinn hefst ad nyju.

Viti fyrir brot a reglu 5.5: Almennt viti.

Ef brotid a sér stad & milli hola skraist vitid & naestu holu.

5.6a Oparfa tafir vid leik

Leikmadur ma ekki tefja leik um of, hvorki vid leik holu eda a milli hola.
Leikmanni er heimil stutt tof af tilteknum astaedum, svo sem:

e Pegar hann leitar adstodar domara eda nefndarinnar.

e Pegar hann slasast eda veikist, eda

e Af 60rum gildum astaedum.

Viti fyrir brot a reglu 5.6a:

e Viti fyrir fyrsta brot: Eitt vitahogg.

e Viti fyrir annad brot: Almennt viti.

e Viti fyrir pridja brot: Fravisun.
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Ef leikmadurinn tefur leik um of & milli hola skraist vitid & naestu holu.

Sja reglu 25.6a (beiting reglu 5.6a vegna fatladra leikmanna).

5.6b Leikio rosklega
Golfumferd a ao leika rosklega.

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

Leikmenn eru hvattir til ad hleypa hradari rashopum fram ur.

(1) Tilmeeli um leikhrada. Leikmadurinn aetti ad leika rosklega alla umferdina, par 8 medal vid
ao:

e Undirbua og sla hvert hégg,
¢ Fara fra einum stad til annars a milli hégga, og
e Fara a naesta teig eftir ad hafa Lokid holu.

Leikmadur ztti ad undirbua sig med fyrirvara fyrir naesta hégg og vera tilbuinn ad sla pegar
kemur ad honum ad leika.

Pegar kemur ad leikmanninum aod leika:

e Ermeelt med ad hdggiod sé slegid innan 40 sekundna fra pvi ad leikmadurinn getur (eda
cetti ad geta) slegid an truflana, og

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

(2) AO9 leika i annarri rod til ad flyta fyrir. Pad raedst af leikforminu hvenzer videigandi er ad leika
i annarri ro0 til ad flyta fyrir:

o [ holukeppni mega leikmenn komast ad samkomulagi um ad leika i annarri réd til ad flyta
fyrir (sja undantekningu vid reglu 6.4a).

o [ hoggleik mega leikmenn leika pegar peir eru tilbunir, en p6 med fullri &rvekni og a

abyrgan hatt (sja vhdantekringu-vio-reglu 6.4b(2)).

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

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

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

5.7 Ad stodva leik. Ad hefja leik ad nyju

5.7a Hvenzer leikmenn mega eda verda ad stodva leik
A medan umferd er leikin ma leikmadur ekki stédva leik, nema undir eftirfarandi kringumstaedum:

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

e Samkomulag um ad st6dva leik i holukeppni. Leikmenn i holukeppni mega komast ad
samkomulagi um ad stddva leik af hvada astaedu sem er, nema ef slikt seinkar keppninni. Ef
peir sammaelast um ad stddva leik og annar leikmannanna vill sidan hefja leik ad nyju er
samkomulagiod uti og hinn leikmadurinn verdur ad hefja leik ad nyju.

e Stakir leikmenn stédva leik vegna eldinga. Leikmadur ma stddva leik ef hann hefur astaedu til
ad xtla ad haetta sé af eldingum, en verdur ad tilkynna pad nefndinni eins fljott og unnt er.
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A0 yfirgefa vollinn felur ekki, eitt og sér, i sér stédvun leiks. Fjallad er um t6f leikmanns a leik i reglu
5.6a, en ekki i pessari reglu.

Ef leikmadur stodvar leik af einhverri astaedu sem ekki er heimil samkvamt pessari reglu, eda tilkynnir
bad ekki nefndinni pegar slikt er skylt, faer hann fravisun.

5.7b Hvaod leikmenn verda ad gera pegar nefndin frestar leik

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

(1) Tafarlaus frestun (t.d. pegar haetta stedjar ad). Ef nefndin Llysir yfir tafarlausri frestun leiks
verda allir leikmenn ad stddva leik pegar i stad og mega ekki sla fleiri hégg fyrr en nefndin
hefur leik ad nyju.

Nefndin aetti ad nota 6tviraeda adferd vid ad upplysa leikmenn um tafarlausa frestun.

(2) Venjuleg frestun (svo sem vegna myrkurs eda 6leikhaefs vallar). Ef nefndin frestar leik af
0drum astaedum raedst framhaldid af pvi hvar hver rashépur er staddur:

o A milli hola. Ef allir Leikmennirnir i rashopnum eru & milli tveggja hola verda peir ad
stodva leik og mega ekki sla hdgg til ad hefja leik a annarri holu fyrr en nefndin hefur leik
ad nyju.

e Vid leik a holu. Ef einhver leikmannanna i rashépnum hefur hafid leik & holu rada
leikmennirnir pvi hvort peir stédva leik eda ljuka holunni.

» Leikmenn mega hugleida i stutta stund (sem venjulega aetti ekki ad vera lengri en
tvaer minutur) hvort peir a&tli ad stédva leik eda ljuka holunni.

» Haldi leikmennirnir leik afram mega peir ljuka holunni eda stédva leik adur en
holunni er lokid.

» Eftir ad leikmennirnir hafa lokid holunni eda stédvad leik adur en holunni Llykur
mega peir ekki sla fleiri hogg fyrr en nefndin hefur leik ad nyju samkvamt reglu
5.7c.

Ef leikmennirnir eru ekki sammala um hvad skuli gera:

e Holukeppni. Ef métherjinn stédvar leik verdur leikmadurinn einnig ad stédva leik og
hvorugur leikmannanna ma leika aftur fyrr en nefndin hefur leik ad nyju. St6dvi
leikmadurinn ekki leik hlytur hann almenna vitid (holutap).

e Hoéggleikur. Hver leikmadur i rashdopnum ma velja hvort hann stédvi leik eda haldi leik
afram a holunni, hvad sem aodrir leikmenn i rashé6pnum akveda ad gera. P6 ma leikmadur
bvi adeins halda leik afram aod ritari hans fylgi honum til ad skra skor hans.

Viti fyrir brot a reglu 5.7b: Fravisun.

Undantekning - Vitalaust ef nefndin telur réttlaetanlegt ad leikur var ekki stodvadur: Pad er ekki brot a
pessari reglu og vitalaust ef nefndin dakvardar ad kringumstaedur réttleeti ad leikmadurinn stédvadi ekki
leik pegar hann atti ad gera pad.

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

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

(1) Hvar hefja a leik ad nyju. Leikmadur verdur ad hefja leik ad nyju a stadnum par sem hann
stédvadi leik a holu eda, ef hann var a milli hola, & naesta teig, jafnvel pott leikur sé hafinn
ad nyju annan dag.
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Ef leikmadur hefur leik ad nyju a 6drum stad en par sem hann stdéovadi leik, sja reglur 6.1b
og 14.7.

(2) Hvenaer hefja a leik ad nyju. Leikmadurinn verdur ad vera kominn a stadinn sem tilgreindur
eri (1) og tilbuinn til Lleiks:

A peim tima sem nefndin hefur akvedid ad leikur skuli hefjast ad nyju, og

Leikmadurinn verdur ad hefja leik ad nyju a beim tima (og ekki fyrr).

Ef seinkun verdur a aod leikur geti hafist ad nyju (til deemis pegar leikmenn i naesta rashopi a
undan purfa ao sla fyrst og vikja ur feeri), er pad ekki brot a pessari reglu ef leikmadurinn er a
stadnum og tilbuinn til ad hefja leik pegar rashépur hans getur hafid leik ad nyju.

Viti fyrir brot a reglu 5.7¢(2): Fravisun.

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

5.7d Ad lyfta bolta pegar leikur er stodvadur. Ad leggja bolta aftur og skipta um bolta pegar

leikur hefst ad nyju

(1) AJd lyfta bolta pegar leikur er stodvadur eda adur en leikur hefst ad nyju. Pegar leikur a holu

stddvast samkvaemt pessari reglu ma leikmadurinn merkja stadsetningu boltans og lyfta
honum (sja reglu 14.1).

Annadhvort adur en eda pegar leikur hefst ad nyju:

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

Ef bolta leikmanns var ekki Llyft pegar leikur var st6dvadur. Leikmadurinn ma leika
boltanum par sem hann liggur eda merkja stadsetningu boltans, lyfta honum (sja reglu
14.1) og leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta a upphaflega stadinn (sja reglu
14.2).

I hvoru tilfelli sem er:

Ef lega boltans breytist vid ad lyfta honum verdur leikmadurinn ad leggja aftur pann
bolta eda annan bolta, eins og krafist er samkvamt reglu 14.2d.

Ef lega boltans breytist eftir ad boltanum var lyft og adur en bolti er lagdur aftur a regla
14.2d ekki vio:

» Leggja verdur aftur upphaflega boltann eda annan bolta 4 upphaflega stadinn
(sem parf ad azetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

» PO gildir regla 8.1d ef legan eda adrar adstaedur sem hafa ahrif 8 héggid hafa
versnaod.

(2) Hvao gera a ef bolti eda boltamerki leikmanns var hreyft & meodan leikur var stodvadur. Ef

bolti leikmannsins eda boltamerki hans er hreyft & einhvern hatt adur en leikur hefst ad nyju
(par @ meodal af natturudéflunum) verdur leikmadurinn annadhvort ao:

Leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta a upphaflega stadinn (sem parf ad
azetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2), eda

Leggja boltamerki til ad merkja upphaflega stadinn og sidan leggja aftur upphaflega
boltann eda annan bolta & pann stad (sja reglur 14.1 og 14.2).
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Ef adstaedur sem hafa ahrif 4 hogg leikmannsins versnudu @ medan leikur var stédvadur, sja
reglu 8.1d.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 5.7d: Almennt viti samkvaamt reglu 14.7a.
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6 Ad leika holu

Tilgangur reglu:

Regla 6 fjallar um hvernig leika a holu, svo sem sérstoku akvaedin um hvernig leikur hefst a holu, krofuna um
a0 sama bolta sé leikio alla holuna nema pegar boltaskipti eru leyfd, leikr6d (sem skiptir meira mali i
holukeppni en hoggleik) og hvernig leik a holu er lokio.

6.1 Ad hefja leik a holu

6.1a Hvenzer hola hefst
Leikmaodur hefur hafid leik a holu pegar hann slaer hogg til ad hefja leik a holunni.

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

6.1b Leika verdur boltanum innan teigsins

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

Ef leikmadur sem er ad hefja leik & holu slaer bolta utan teigsins (par @ medal fra rongum teigmerkjum
a 00rum teigstaedum somu holu eda a annarri holu):

(1) Holukeppni. Petta er vitalaust, en métherjinn ma afturkalla héggio:

e Pad verdur ad gera tafarlaust og adur en annar hvor leikmannanna slaer annad hdgg. Ef
motherjinn afturkallar héggid getur hann ekki dregid afturkollunina til baka.

e Ef métherjinn afturkallar h6ggid verdur leikmadurinn ad sla bolta innan teigsins og hann
a ao sla nzestur.

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

(2) Hoggleikur. Leikmadurinn faer almenna vitid (tvo vitahdgg) og verdur ad leidrétta mistokin
med pvi ad leika bolta innan teigsins:

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

e Pad hégg og 6Ll dnnur hégg & holunni adur en mistdkin eru leidrétt (slegin hégg og
vitah6gg beinlinis vegna leiks pess bolta) gilda ekki.

e Leiorétti leikmadurinn ekki mistokin adur en hann slaer hdgg til ad hefja leik & annarri
holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, adur en hann skilar skorkorti sinu
hlytur hann fravisun.

6.2 AJd leika bolta af teignum

6.2a Hvenzer teigreglur eiga vio

Teigreglurnar i reglu 6.2b gilda alltaf pegar leikmadur parf eda ma leika bolta af teignum. Petta a vid
pegar:
e Leikmaodurinn hefur leik & holunni (sja reglu 6.1),

e Leikmadurinn mun leika aftur af teignum samkvaemt reglu (sja reglu 14.6), eda
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e Bolti leikmannsins er i leik & teignum eftir hogg eda eftir ad leikmadurinn hefur tekid lausn.

Pessi regla a einungis vid um teiginn sem leikmadurinn verdur ad leika fra til ad hefja leik a holunni
sem hann er ad leika, ekki 6nnur teigstaedi a vellinum (hvort heldur sem er & sému holu eda a8 6drum
holum).

6.2b Teigreglur

(1) Hveneer bolti er innan teigsins.

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

¢ Leikmadurinn ma standa utan teigsins pegar hann slaer hégg ad bolta sem er innan
teigsins.

MYND 6.2b: HVENZR BOLTI ER INNAN TEIGSINS

o Innan
teigsins
Utan
teigsins

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

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

e Tiisem eriedaajordinni, eda
e JOrdinni sjalfri.

Mead tilliti til pessarar reglu innifelur ,jordin® sand eda dnnur natturuleg efni sem sett eru a
jordina til ad stinga tii i eda leggja boltann ofan a.

Leikmaodurinn ma ekki sla hdgg ad bolta a oleyfilegu tii eda ad bolta sem er tiadur a
einhvern hatt sem er 6leyfilegur samkvaemt pessari reglu.

Viti fyrir brot a reglu 6.2b(2):
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e Viti fyrir fyrsta brot vegna einnar athafnar eda tengdra athafna: Almennt viti.

e Viti fyrir annad brot;-6tengtfirrsta-brotiny: Fravisun.

(3) Baeta ma akvednar adstaedur & teignum. Adur en leikmadurinn sleer hdgg er honum heimilt
aod gera eftirfarandi a teignum til ad baeta adstaedur sem hafa ahrif a hdéggid (sja reglu
8.1b(8)):

e Breyta yfirbordi jardarinnar a teignum (svo sem med pvi ad mynda 6j6fnu med kylfu eda
faeti),

e Feera, beygja, slita eda brjota gras, illgresi og adra natturulega hluti sem eru fastir eda
vaxa a teignum,

e Fjarlaegja eda prysta nidur sandi og jardvegi a teignum, og
¢ Fjarleegja dégg, hrim og vatn a teignum.

Po faer leikmadurinn almenna vitid ef hann adhefst eitthvad frekar til ad baeta adstaedur sem
hafa ahrif a hoggid, i berhdgg viod reglu 8.1a.

(4) Takmarkanir a ad hreyfa teigmerkin, eda ef teigmerkin vantar, pegar leikid er af teignum.

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

¢ Baeti leikmadurinn adstaedurnar sem hafa ahrif 8 hoggid med pvi ad hreyfa teigmerkin
adur en hann Lleikur af teignum hlytur hann almenna vitid fyrir brot a reglu 8.1a(1).

e Ef leikmadur uppgdtvar ad annad eda bzedi teigmerkin vantar setti hann ad 6ska adstodar
nefndarinnar. Hins vegar, ef nefndin er ekki tilteek innan edlilegs tima setti leikmadurinn
aod beita heilbrigdri skynsemi (regla 1.3b(2)) til ad azetla stadsetningu teigsins.

Undir 6llum 6drum kringumstaedum er Litid & teigmerkin sem venjulegar hreyfanlegar
hindranir sem ma fjarleegja samkvamt reglu 15.2.

(5) Bolti er ekki i Lleik fyrr en hogg er slegid. Hvort sem boltinn er tiadur eda lagdur & jordina
begar leikur a holu hefst eda pegar leikid er aftur af teignum samkvaemt reglu:

e Erboltinn ekki i Leik fyrr en leikmadurinn sleer hégg ad honum, og
e Lyfta ma boltanum eda hreyfa hann, vitalaust, adur en héggio er slegid.

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

Hins vegar ef leikmadurinn sleer hdgg ad boltanum i smu mund og boltinn fellur af tiinu
eda eftir ad hann hefur fallid af tiinu er pad vitalaust, hdggiod gildir og boltinn er i leik.

(6) Pegar bolti i leik liggur a teignum. Ef bolti leikmannsins er i leik og liggur a teignum eftir
hogg (t.d. tiadur bolti eftir vindhdgg) eda eftir ad leikmadurinn ték lausn, ma hann:

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

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

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 6.2b(6): Almennt viti samkvaamt reglu
14.7a.
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6.3 Bolti sem er notadur vid leik holu
Tilgangur reglu:
Hola er leikin med rod hogga fra teignum, inn a flotina og i holuna. Eftir teighdggio parf leikmadurinn ad ollu

jofnu ad leika sama boltanum bar til holunni er lokid. Leikmadurinn faer viti ef hann slaer hogg ad rongum
bolta eda ad skiptibolta pegar reglurnar leyfa ekki boltaskiptin.

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

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

Leikmadurinn verdur ad leika i holu med sama boltanum og hann Lék af teignum, nema pegar:
e Sa bolti er tyndur eda stodvast ut af, eda
e Leikmadurinn skiptir um bolta (hvort sem hann ma pad eda ekki).

Leikmadurinn aetti ad audkenna boltann sem hann zetlar ad leika (sja reglu 7.2).

6.3b A0 skipta um bolta a medan hola er leikin

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

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

e Pegar leikid er aftur padan sem sidasta hogg var slegid ma leikmadurinn nota upphaflega
boltann eda annan bolta (regla 14.6) og

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

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

e Er upphaflegi boltinn ekki lengur i leik, jafnvel p6tt hann liggi a vellinum.
e Petta gildir, pott leikmadurinn:

» Skipti um bolta pegar reglurnar leyfa pad ekki (hvort sem leikmadurinn attar sig a
pvi ad hann var ad skipta um bolta), eda

» Lagdi skiptiboltann aftur, lét hann falla eda lagdi hann (1) a rangan hatt, (2) a
rangan stad eda (3) med adferd sem atti ekki vid.

e Varodandi hvernig eigi ad leidrétta mistdk adur en skiptiboltanum er leikid, sja reglu 14.5.

e Ef upphaflegur bolti leikmannsins hefur ekki fundist og leikmadurinn setur annan bolta i
Lleik til ad taka fjarleegdarlausn (sja reglur 17.1d, 18.1, 18.2b og 19.2a), eda eins og leyft er
samkvaemt reglu sem a vid pegar vitad er eda nanast 6ruggt hvad vard um boltann (sja
reglur 6.3c, 9.6, 11.2c, 15.2b, 16.1e og 17.1¢):

¢ Verdur leikmadurinn ad halda leik afram med skiptiboltanum, og

e Leikmadurinn ma ekki leika upphaflega boltanum, jafnvel po6tt hann hafi fundist a
vellinum adur en priggja minutna leitartiminn rann Ut (sja reglu 18.2a(1)).
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(3) A0 sla hogg ad skiptibolta sem var settur ranglega i leik. Ef leikmadur sleer hdgg ad bolta
sem hefur ranglega ordid skiptibolti faer leikmadurinn eitt vitah6gg og verdur sidan ad ljuka

holunni med skiptiboltanum sem var settur ranglega i leik.

6.3¢ Rangur bolti

(1) Ao sla hogg ad rongum bolta. Leikmadur ma ekki sla hdégg ad rongum bolta.

Undantekning - Bolti hreyfist i vatni: Pad er vitalaust pott leikmadur slai hdgg ad réngum
bolta sem er & hreyfingu i vatni innan vitasvaedis eda i timabundnu vatni:

e HOggio gildir ekki, og

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

Viti fyrir ad leika réngum bolta, andstaett reglu 6.3¢(1): Almennt viti.
I holukeppni feer leikmadurinn almenna vitid (holutap):

e Ef leikmadurinn og moétherjinn sla bolta hvor annars vid leik holu faer sa sem fyrst slo
hégg ad rongum bolta almenna vitid (holutap).

e Ef ekki er vitad hvorum ranga boltanum var leikid fyrst er pad vitalaust og ljuka verdur
holunni med boltunum vixludum.

I héggleik feer leikmadurinn almenna vitid (tvo vitahdgg) og verdur ad leidrétta mistokin
med pvi ad halda leik afram med upphaflega boltanum og leika honum par sem hann liggur
eda taka lausn samkvaemt reglunum:

e HO6ggio sem slegid var ad ranga boltanum gildir ekki og ekki heldur frekari hégg adur en
mistokin eru leidrétt (p.e. slegin hdgg og 6Ll vitahdégg sem orsékudust beinlinis af leik
pess bolta).

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

(2) Hvao gera a ef bolta leikmanns var leikid sem réngum bolta af 68rum leikmanni. Ef vitad er
eda nanast 6ruggt ad bolta leikmannsins var leikid af 6drum leikmanni sem réngum bolta
verdur leikmadurinn ad leggja aftur upphaflega boltann eda annan bolta & upphaflega
stadinn (sem parf ad azetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

Petta gildir hvort sem upphaflegi boltinn hefur fundist eda ekki.

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

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

e Hann leikur tveimur boltum i héggleik til ad leidrétta hugsanlegt alvarlegt brot vid ad leika
fra rongum stad (sja reglu 14.7b) eda pegar hann er oviss um rétta adferd (sja reglu 20.1c(3)).
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6.4 Leikroo pegar hola er leikin

Tilgangur reglu:

Regla 6.4 fjallar um leikrdd vid leik holu. Leikrodin af teig raedst af pvi hver a teiginn og eftir pad raedst
leikrodin af pvi hvada bolti er lengst fra holunni.

e [ holukeppni er leikrodin mjog mikilvaeg. Ef leikmadur leikur i annarri r6d ma métherjinn afturkalla
hoggid og lata leikmanninn leika ad nyju.

o [ hdggleik er vitalaust pott Leikid sé i annarri r60 og leikmdnnum er baedi heimilt og peir hvattir til ad
leika pegar peir eru tilbunir, en pé med fullri arvekni og a abyrgan hatt.
6.4a Holukeppni

(1) Leikrdd. Leikmadurinn og métherjinn verda ad leika i pessari rod:

o Vid upphaf fyrstu holu. A fyrstu holu reedur t6fluréd nefndarinnar pvi hver & teiginn. Ef
toflurdo er ekki fyrir hendi raedst r6din af samkomulagi eda hendingu (t.d. med pvi ad
kasta upp a pad).

e Vido upphaf annarra hola.
» Leikmadurinn sem vinnur holu a teiginn a naesta teig.
» Ef holan féll a sa sem atti teiginn a sidustu holu afram teiginn.

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

e Eftir ad badir leikmenn hafa byrjad leik a holu.
» Fyrst & ad leika boltanum sem er lengra fra holunni.

» Ef boltarnir eru jafn langt fra holunni eda ef 6ljost er hvor er fjaer holunni raedur
samkomulag eda hending pvi hver a ad leika naest.

(2) Motherji ma afturkalla hogg leikmanns sem Lék i annarri r6d. Ef leikmadur leikur pegar
motherjinn atti ad leika er pad vitalaust, en moétherjinn getur afturkallad héggio:

e Pad verdur ad gera tafarlaust og adur en annar hvor leikmannanna sleer naesta hdgg. Ef
motherjinn afturkallar hdggid getur hann ekki dregid afturkollunina til baka.

e Ef métherjinn afturkallar h6ggid verdur leikmadurinn, pegar kemur ad honum ad leika, ad
leika bolta fra stadnum par sem afturkallada héggid var slegid (sja reglu 14.6).

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

Undantekning - Samkomulag um aé leika i annarri r60 til ad flyta fyrir: Til ad flyta fyrir:

e Getur leikmadurinn bodid moétherjanum ad sla i annarri r6d eda sampykkt 6sk motherjans
um ad leika i annarri rod.

¢ Ef métherjinn sleer sidan hdggid i annarri r6o hefur leikmadurinn afsalad sér heimildinni
til ad afturkalla hoggid.

Sja reglu 23.6 (Leikrdo i fjorleik).
6.4b Hoggleikur
(1) Venjuleg leikrdo.
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e Vid upphaf fyrstu holu. Leikrdo a fyrsta teig reedst af tofluréd nefndarinnar eda, ef hun er
ekki fyrir hendi, af samkomulagi eda hendingu (svo sem med pvi ad kasta upp a paod).

e Vio upphaf allra annarra hola.

» Sa leikmadur i rashépnum sem hefur laegsta bruttdskor a holu a teiginn a naesta
teig, leikmadurinn med nzest laegsta bruttéskorid setti ad sla naestur og svo
framvegis.

» Ef tveir eda fleiri leikmenn hafa sama skor a holu zettu peir ad leika i sému réd og
a naesta teig a undan.

» Leikrodin raedst af bruttdskori, einnig i keppnum meo forgjof.
e Eftir ad allir leikmenn hafa byrjad leik a holu.
» Fyrst aetti ad leika boltanum sem er lengst fra holunni.

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

Pad er vitalaust pott leikmadur Leiki i annarri rod, nema ef tveir eda fleiri leikmenn
sammaelast um ad leika i annarri r60 til ad einhver peirra hagnist a pvi, og einn peirra leikur
sidan i annarri r6d eapa faer hver peirra almenna vitio (tvo vitahogg).

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

e Tveir eda fleiri leikmenn sammaelast um ad gera pad til paginda eda til ad flyta fyrir,
e Bolti leikmanns stédvast mjog nalaegt holunni og leikmadurinn vill leika i holu, eda

e Leikmadur er tilbuinn og faer um ad leika @ undan 6drum leikmanni sem & ad leika naest
samkvamt venjulegri leikrdd i (1), svo framarlega ad sa sem leikur i annarri r6d skapi ekki
haettu eda truflun fyrir adra leikmenn.

Hins vegar, ef leikmadurinn sem a ad leika naest samkveemt (1) er tilbuinn og faer um ad leika
og gefur til kynna ad hann vilji leika fyrst aettu adrir leikmenn almennt ad bida par til sa
leikmadur hefur Lleikio.

Leikmadur setti ekki ad leika i annarri ro0 til ad 6dlast forskot & adra leikmenn.

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

Leikrodin i pessu tilfelli er pannig ad allir adrir leikmenn i rashépnum sla sitt fyrsta hégg adur en
leikmadurinn sleer varaboltann eda annan bolta af teignum.

Ef fleiri en einn leikmadur munu sla varabolta eda annan bolta af teignum er Lleikr6din s sama og
aour.

Ef varabolta eda 6drum bolta er leikid i annarri rdd, sja reglur 6.4a(2) og 6.4b.
6.4d Pegar leikmadur tekur lausn eda mun leika varabolta, annars stadar en af teignum
Leikrodin samkvaemt reglum 6.4a(1) og 6.4b(1) i pessum tveimur tilvikum er pessi:

(1) A0 taka lausn til ad leika bolta fra 6drum stad en par sem hann liggur.

e Ppegar leikmadur uppgétvar ad hann verdur ad taka fjarleegdarlausn. Leikréd leikmannsins
raedst af pvi hvadan hann slé sidasta hdgg sitt.

e Pegar leikmadur hefur val um ad leika boltanum par sem hann liggur eda ao taka lausn.
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» Leikrodin raedst af stadsetningu upphaflega boltans (sem parf ad aztla ef
stadurinn er 6pekktur) (sja reglu 14.2).

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

(2) Varabolta leikid. Leikrodin er pannig ad leikmadurinn slaer varaboltann strax eftir ad hann
slaer fyrra héggid og adur en adrir leika, nema:

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

e Pegar leikmadurinn bidur 4dur en hann akvedur ad leika varabolta (i pvi tilfelli raedst
Lleikrédin, pegar leikmadurinn hefur akvedid ad leika varabolta, af pvi hvadan sidasta
hoégg var slegid).

6.5 AOd ljuka leik a holu

Leikmadur hefur Lokid holu:
e I holukeppni, pegar:
» Leikmadurinn leikur boltanum i holu eda naesta hégg hans er gefid, eda

»  Urslit holunnar eru Ljos (til deemis pegar motherjinn gefur holuna, skor métherjans
a holunni er laegra en skor leikmannsins getur hugsanlega ordid eda pegar
leikmadurinn eda moétherjinn fa almenna vitio (holutap)).

o [ hoggleik, pegar leikmadurinn leikur boltanum i holu samkvaemt reglu 3.3c.

Ef leikmadur veit ekki ad hann hefur lokid holu og reynir ad halda leik afram telst pad ekki vera aefing
og leikmadurinn faer ekki viti fyrir ad leika 6drum bolta, par a medal rongum bolta.

Sja reglur 21.1b(1), 21.2b(1), 21.3b(1) og 23.3c (hvenaer leikmadur hefur lokid holu i 6drum
formum hoggleiks eda i fjorleik).
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Leit ad bolta: A0 finna og
7 pekkja bolta

Tilgangur reglu:
Regla 7 leyfir leikmanninum ad viohafa héflegar athafnir til ad leita ad bolta sinum i leik eftir hvert hogg.

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

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

7.1 Hvernig leita a ad bolta a edlilegan hatt

7.1a Leikmadur ma vidohafa héflegar athafnir til ad finna og pekkja bolta
Leikmadurinn er abyrgur fyrir ad finna bolta sinn i leik eftir hvert hogg.

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

e Hreyfa vid sandi og vatni, og

e Hreyfa og beygja gras, runna, trjagreinar og adra natturlega hluti sem vaxa eda eru fastir,
asamt pvi ad brjota slika hluti, en adeins ef pad gerist vid adrar héflegar athafnir til ad finna
0g pekkja boltann.

Ef slikar hoflegar athafnir vid edlilega leit baeta adstaedur sem hafa ahrif &8 héggio:
e Er pad vitalaust samkvamt reglu 8.1a ef botin orsakast af edlilegri leit.

e Hins vegar, ef botin orsakast af ath6fnum sem ganga lengra en er hoflegt vid edlilega leit faer
leikmadurinn almenna vitid fyrir brot a reglu 8.1a.

Vid ad leita ad boltanum og reyna ad pekkja hann ma leikmadurinn fjarlaegja lausung, eins og fram
kemur i reglu 15.1 og ma fjarlaegja hreyfanlegar hindranir, eins og fram kemur i reglu 15.2.

7.1b Hvad gera a ef sandur sem hefur ahrif a legu bolta leikmanns er hreyfour vid ad reyna
aod finna boltann eda pekkja hann

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

e Ef leikmadurinn leikur boltanum an pess ad hafa endurgert upphaflegu leguna faer hann
almenna vitio.

7.2 Hvernig pekkja a bolta

Pegar bolti leikmanns er kyrrstaedur ma pekkja hann a einhvern eftirfarandi vegu:

o Afleikmanninum eda einhverjum 6drum sem sér bolta stédvast undir kringumstaedum par
sem vitad er ad petta er bolti leikmannsins.

e Med pvi ad sja audkenni leikmannsins & boltanum (sja reglu 6.3a). P6 a petta ekki vid ef annar
eins bolti med somu audkennum finnst einnig a sama svaedi.

e Med pvi ad finna bolta af somu tegund, sému gerd, med sama numeri og i sama astandi og
bolti leikmannsins, & svaedi par sem reiknad er med ad bolti leikmannsins liggi (p6 a petta
ekki vid ef annar eins bolti liggur & sama svaedi og 6mdgulegt er ad sja hvor er bolti
leikmannsins).
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Ef ekki er haegt greina a milli varabolta leikmanns og upphaflegs bolta hans, sja reglu 18.3¢(2).

7.3 A9d lyfta bolta til ad pekkja hann

Ef bolti geeti verid bolti leikmanns, en ekki er haegt ad pekkja boltann par sem hann liggur:
e Ma leikmadurinn lyfta boltanum til ad pekkja hann (par 8 medal med pvi ad sntia honum), en:

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

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

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

Viti fyrir ad leika belta sem ranglega-hefur verio skipt um-eda-aéd leika bolta fra rongum stad, andstaett
reglu 7.3: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eda 14.7a.

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

Pad er vitalaust pott leikmadurinn, métherji hans eda einhver annar hreyfi 6vart bolta leikmannsins vid
ao reyna ad finna boltann eda pekkja hann. Hins vegar, ef leikmadurinn veldur pvi ad bolti hans hreyfist
adur en leikmadurinn byrjar leit ad boltanum feer leikmadurinn eitt vitahogg samkvamt reglu 9.4b.

I pessari reglu pydir ,af slysni“ medal annars ef einhver veldur pvi ad bolti hreyfist pegar vidhafdar eru
hoflegar athafnir vid leit ad boltanum, athafnir sem voru liklegar til ad leida stadsetningu boltans i Ljos
meo pvi ad hreyfa hann (svo sem med pvi ad sveifla fotum i hau grasi eda hrista tré).

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

e Efboltinn la ofan 4, undir eda upp ad dhreyfanlegri hindrun, hluta vallar, vallarmarkahlut eda
nattdrulegum hlut sem vex eda er fastur, verdur ad leggja boltann aftur a upphaflega
stadinn, ofan &, undir eda upp aod slikum hlut (sja reglu 14.2c).

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

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

Viti fyrir brot a reglu 7.4: Almennt viti.
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Vollurinn leikinn eins og
8 komid er ad honum

Tilgangur reglu:

Regla 8 lysir einu grundvallaratridi leiksins: ,Leiktu v6llinn eins og pu kemur ad honum.” Pegar bolti
leikmannsins stodvast verdur leikmadurinn ad 6llu jofnu ad saetta sig vid paer adstaedur sem hafa ahrif a
hoggio og ma ekki baeta paer adur en boltanum er leikid. Samt ma leikmadur framkvaema tilteknar héflegar
athafnir pott paer baeti pessar adstaedur og undir akvednum kringumstaadum ma endurgera adstaedurnar
vitalaust, eftir ad peim hefur verid breytt til betri eda verri vegar.

8.1 Athafnir leikmanns sem baeta adstaedur sem hafa ahrif a hoggio

Til ad stydja vid pad grundvallaratridi ad ,leika vollinn eins og pu kemur ad honum® takmarkar pessi
regla hvad leikmadur ma gera til ad baeta einhverjar af eftirfarandi ,adstaedum sem hafa ahrif 4 hoggio®
(hvar sem er a eda utan vallarins) vegna nasta hoggs sem leikmadurinn mun sla:

e Legu boltans par sem hann liggur kyrrstaedur,

e Svadi fyrirhugadrar stodu leikmannsins,

e Svz0i fyrirhugads sveiflusvids leikmannsins,

e Leiklinu leikmannsins og

e Lausnarsvaedid par sem leikmadurinn mun lata bolta falla eda mun leggja hann.

Pessi regla neer til athafna sem eru framkvaemdar a medan umferd er leikin og @ medan leikur hefur
verid stodvadur samkvaemt reglu 5.7a.

Reglan naer ekki til:

e A0 fjarlaegja lausung eda hreyfanlegar hindranir, sem er leyft ad pvi marki sem fram kemur i
reglu 15, eda

e Athafna sem eru framkvaemdar 8 medan bolti leikmannsins er & hreyfingu, en fjallad er um
slikt i reglu 11.

8.1a Oleyfilegar athafnir

A0 undanskildum peim takmorkudu athéfnum sem leyfdar eru i reglum 8.1b, ¢ og d, ma leikmadur ekki
gera neitt af eftirtéldu, ef pad baetir adstaedur sem hafa ahrif a héggia:

(1) Hreyfa, beygja eda brjota:

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

(2) Stilla upp lausung eda hreyfanlegri hindrun (svo sem til ad byggja st6ou eda baeta leiklinu).
(3) Breyta yfirbordi jardarinnar, par 8 medal med pvi ao:

e Leggja torfusnepil aftur i kylfufar,

¢ Fjarlaegja eda prysta niour torfusneplum sem pegar hafa verid lagoir i kylfufar, eda 6dru
torfi sem er pegar a sinum stad, eda

¢ Mynda eda afma holur, 6jofnur eda 6slétt yfirboro.

(4) Fjarleegja eda prysta nidur sandi eda lausum jardvegi.
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(5) Fjarleegja dogg, hrim eda vatn.

Viti fyrir brot a reglu 8.1a: Almennt viti.

8.1b Athafnir sem eru leyfdar

I undirbuningi fyrir hdgg eda i hégginu sjalfu ma leikmadurinn gera eftirfarandi, og pad er vitalaust
pott pad baeti adstaedur sem hafa ahrif a hdggio:

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

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

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

(4) Leggja kylfuhausinn Létt nidur, rétt framan eda rétt aftan vid boltann. Ad ,leggja
kylfuhausinn Létt nidur® merkir ad lata pyngd kylfunnar hvila a grasi, jardvegi, sandi eda 6dru
efni a eda ofan vid yfirbord jardarinnar.

P6 felst ekki i pessu leyfi til ad:
e Prysta kylfunni a jordina, eda

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

(5) Taka sér trygga fotstodu, par 8 medal ad grafa feeturna hoflega i sand eda lausan jardveg.

(6) Taka sér edlilega st6du med hoflegum athéfnum til ad komast ad boltanum og taka sér
sidan stoou.

P6 verdur leikmadurinn ad hafa i huga ad:

e Hann a ekki krofu til edlilegrar stédu eda sveiflu, og

e Hann verdur ad nota athafnir sem valda minnstu truflun pegar hann glimir vid pessar
tilteknu kringumstaeodur.

(7) Sla hdgg eda sveifla kylfunni aftur fyrir hogg sem er sidan slegio.

P6 er bannad, samkvamt reglu 12.2b(1), ad snerta sandinn i glompunni i aftursveiflunni,
pegar boltinn er i glompu.

(8) Ateignum:
e Notati, i eda ajordinni (sja reglu 6.2b(2)),
e Hreyfa, beygja eda brjéta natturulega hluti sem vaxa eda eru fastir (sja reglu 6.2b(3)), og

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

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

(10) A flétinni, fjarleegja sand og lausan jardveg og lagfaera skemmdir (sja reglu 13.1c).
(11) Hreyfa natturulegan hlut til ad athuga hvort peir eru lausir.

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

Sja reglu 25.4g (breyting a reglu 8.1b(5) vid ad taka sér stodu vegna leikmanna sem nota
hreyfihjalpartaeki).
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8.1c Ao fordast viti med pvi ad endurgera adstaedur sem hafa batnad, andstaett reglu
8.1a(1) eda 8.1a(2)

Ef leikmadur hefur bzett adstaedur sem hafa ahrif a hoggid med pvi ad hreyfa, beygja eda brjota hlut,
andstzett reglu 8.1a(1) eda med pvi ad stilla hlut upp, andstaett reglu 8.1a(2):

e Er pad vitalaust ef leikmadurinn, adur en hann slaer naesta hdgg, eydir bétinni med pvi ad
endurgera upphaflegu adstedurnar a pa vegu sem heimilad er i (1) og (2) hér a eftir.

e Hins vegar, ef leikmadurinn beetir adstaedur sem hafa ahrif 8 hoggido med pvi ad adhafast
eitthvad af pvi sem lyst er i reglum 8.1a(3)-(5) sleppur hann ekki vio viti p6tt hann endurgeri
upphaflegu adstaedurnar.

(1) Hvernig endurgera & adstaedur sem hafa verid baettar med pvi ad hreyfa, beygja eda brjéta
hlut. Adur en hann slaer hdggid getur leikmadurinn sloppid vid viti fyrir brot & reglu 8.1a(1)
med pvi ad koma upphaflega hlutnum eins nzerri upphaflegri stéou og haegt er, pannig ad
botinni sé eytt, til deemis med pvi ad:

e Setja vallarmarkahlut (svo sem vallarmarkastiku) aftur a sinn stad eftir ad hluturinn hefur
verid fjarleegdur eda med pvi ad feera vallarmarkahlutinn aftur i upphaflega st6du eftir ad
honum hefur verid ytt i adra stédu, eda

e Feera trjagrein, gras eda 6hreyfanlega hindrun i upphaflega stddu eftir ad hluturinn hefur
verid hreyfour.

P6 sleppur leikmadurinn ekki vid viti:

e Ef botinni verdur ekki eytt (til deemis pegar vallarmarkahlutur eda trjagrein hafa verid
beygd eda brotin svo einhverju nemi, pannig ad ekki er haegt ad koma hlutnum i
upphaflega stédu), eda

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

» Annan hlut eda vidbotarhlut (med pvi til daemis ad stinga annarri stiku i holu
padan sem vallarmarkastika var fjarleegd eda binda trjagrein a4 upphaflegan stad),
eda

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

(2) Hvernig endurgera ma adstadur sem hafa verid baettar med pvi ad stilla hlut upp. Adur en
leikmadurinn sleer hggid getur hann sloppid vid viti fyrir brot a reglu 8.1a(2) med pvi ad
fjarlaegja hlutinn sem var stillt upp.

8.1d AOd endurgera adstaedur sem versnudu eftir ad bolti stodvadist
Ef adstaedurnar sem hafa ahrif a hoggid hafa versnad eftir ad bolti leikmannsins stodvadist:

(1) Hvenaer endurgera ma adstaedur sem hafa versnad. Ef adstaedurnar sem hafa ahrif 4 hoggio
hafa versnad fyrir tilverknad einhvers einstaklings, annars en leikmannsins, eda fyrir
tilverknad dyrs-eéa-manngerds-htutar, ma leikmadurinn vitalaust samkvaemt reglu 8.1a:

e Endurgera upphaflegu adstadurnar eins og mdgulegt er.

¢ Merkja stadsetningu boltans og lyfta boltanum, hreinsa hann og leggja hann aftur a
upphaflegan stad (sja reglur 14.1 og 14.2), ef raunhgzeft er ad gera pad til ad endurgera
upphaflegu adstaedurnar eda ef eitthvad efni hafnadi & boltanum pegar adstedurnar
versnuou.

e Ef ekki er audvelt ad endurgera adstaedurnar sem versnudu, lyfta boltanum og leggja
hann aftur, med pvi ad leggja hann a nalsegasta stad (ekki naer holunni) sem (1) hefur
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likustu adstaeodur sem hafa ahrif 4 h6ggia, (2) er innan einnar kylfulengdar fra upphaflega
stadnum og (3) er 8 sama svaedi vallarins og sa stadur.

Undantekning: Lega bolta versnar pegar eda eftir ad bolta er lyft eda hann hreyfour og adur
en hann er lagdur aftur: Tekid er & pessu i reglu 14.2d, nema legan hafi versnad pegar leikur
hafdi verid stédvadur og boltanum var Llyft, en pa a pessi regla vid.

(2) Hvenaer ekki ma endurgera adstaedur sem hafa versnad. Leikmadur ma ekki bzeta
adstaeodurnar sem hafa ahrif a hdggid (nema eins og leyft er i reglum 8.1c(1), 8.1¢(2) og 13.1c)
ef adstaedurnar hafa versnad fyrir tilverknad:

e Leikmannsins, par a medal kylfubera hans,
e Annars einstaklings (6drum en démara) sem adhefst med leyfi leikmannsins, eda
e Natturudflunum, svo sem vindi eda vatni.

Ef adstaedurnar hafa versnad og leikmadurinn baetir paer pegar hann ma pad ekki faer
leikmadurinn almenna vitid samkvaemt reglu 8.1a.

Viti fyrir ad leika belta sem ranglega-hefur verio skipt um-eda-aéd leika bolta fra rongum stad, andstaett
reglu 8.1d: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eda 14.7a.

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

8.2 Visvitandi athafnir leikmanns til ad breyta 60rum apreifanlegum adstaedum i

beim tilgangi ad hafa ahrif a kyrrstaedan bolta sinn eda tilvonandi hogg

8.2a Hvenzer regla 8.2 3 vio

Pessi regla nzer adeins til visvitandi athafna leikmanns til ad breyta 6drum apreifanlegum adstedum i
pbeim tilgangi ad hafa ahrif & kyrrstaedan bolta sinn eda tilvonandi hégg.

Reglan a ekki vid um athafnir leikmanns til ad:

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

e Breyta adstaedum sem hafa ahrif 8 hdégg leikmannsins (sem fjallad er um i reglu 8.1a).

8.2b Oleyfilegar athafnir til ad breyta 6drum apreifanlegum adstaedum

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

e Hvert bolti leikmannsins kunni ad fara eda hvar hann kunni ad st6dvast eftir nsesta hégg eda
sidari hégg, eda

e Hvert kyrrstaedur bolti leikmannsins kunni ad fara eda hvar hann kunni ad stodvast ef hann
hreyfist 4dur en hdggid er slegid (til daemis pegar boltinn er i brattri brekku og leikmadurinn
er smeykur um ao boltinn kunni ad rulla inn i runna).

Undantekning - Athafnir til ad halda vellinum snyrtilegum: Pad er vitalaust samkvaemt pessari reglu
pott leikmadurinn breyti einhverjum slikum apreifanlegum adstaedum til ad halda vellinum
snyrtilegum (til deemis med pvi ad slétta fétspor i glompu eda leggja torfusnepil i kylfufar).
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Viti fyrir brot a reglu 8.2: Almennt viti.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hdnd Lidsins og litid er a athafnir
samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjérleik ma hvor samherji koma fram fyrir hénd
lidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi bolta eda utbunad leikmannsins sem athafnir
leikmannsins).

8.3 Visvitandi athafnir leikmanns til ad breyta apreifanlegum adstaedum i peim

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

8.3a Hvenzerregla 8.3 4 vio

Pessi regla naer adeins til visvitandi athafna leikmanns til ad breyta apreifanlegum adstaedum i peim
tilgangi ad hafa ahrif & kyrrstaedan bolta annars leikmanns eda tilvonandi hogg pess leikmanns.

Reglan naer ekki til athafna leikmanns til ad visvitandi sveigja ur leid eda stddva bolta sem er a
hreyfingu og tilheyrir 68rum leikmanni eda til ad breyta visvitandi einhverjum apreifanlegum
adstaedum til ad hafa ahrif a hvar boltinn kunni ad stédvast (sem fjallad er um i reglum 11.2 og 11.3).

8.3b Oleyfilegar athafnir til ad breyta 6drum apreifanlegum adstaedum

Leikmadur ma ekki visvitandi adhafast neitt af pvi sem lyst er i reglu 8.1a (annad en leyft er i reglu 8.1b,
cedad)tilad:

e Baeta eda gera verri adstaedur sem hafa ahrif 8 hdgg annars leikmanns, eda
e Breyta 60rum apreifanlegum adstaedum til ad hafa ahrif a:

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

» Hvert kyrrstaedur bolti annars leikmanns kann ad fara eda hvar hann kann ad
stodvast ef hann hreyfist adur en héggid er slegio.

Undantekning - Athafnir til ad halda vellinum snyrtilegum: Pad er vitalaust samkvaemt pessari reglu
pott leikmadurinn breyti einhverjum slikum apreifanlegum adstaedum til ad halda vellinum
snyrtilegum (til deemis med pvi ad slétta fétspor i glompu eda leggja torfusnepil i kylfufar).

Viti fyrir brot a reglu 8.3: Almennt viti.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hond lidsins og litid er a athafnir
samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor samherji koma fram fyrir hdnd
lidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi bolta eda utbunad leikmannsins sem athafnir
leikmannsins).
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S22 Bolta leikid par sem hann
liggur. Kyrrsteedum bolta lyft
eda hann hreyfour

Tilgangur reglu:

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

o Ef bolti leikmannsins stodvast og er sidan hreyfour ur stad af nattiruéflunum, svo sem vindi eda vatni,
verdur leikmadurinn yfirleitt ad leika boltanum fra nyja stadnum.

o Ef kyrrsteedum bolta er lyft eda hann hreyfour af einhverjum eda af utanadkomandi ahrifum, adur en
hoggio er slegid, verdur ad leggja boltann aftur & upphaflegan stad.

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

Regla 9 naer til kyrrstaeds bolta i leik a vellinum og gildir baedi a medan umferd er leikin og &8 medan
leikur hefur verid stédvadur samkvaemt reglu 5.7a.

9.1 Bolta leikio par sem hann liggur

9.1a AOJ leika bolta par sem hann stodvadist

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

e Leiki bolta fra 68rum stad a vellinum, eda

e Lyfti bolta og leggi hann sidan aftur & upphaflegan stad.

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

Ef kyrrstaedur bolti leikmannsins byrjar ad hreyfast eftir ad leikmadurinn hefur byrjad hdggid eda
aftursveifluna fyrir hdgg og leikmadurinn sleer sidan hdggid:

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

e Ppessistad verdur leikmadurinn ad leika boltanum padan sem hann stédvast eftir héggid.

e Ef leikmadurinn olli pvi ad boltinn hreyfdist, sja reglu 9.4b til ad akvarda hvort pad leidi til
vitis.

Viti fyrir ad leika-belta sem ranglega-hefur verio skipt um-eoa-aé leika bolta fra rongum stad, andstaett
reglu 9.1: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.

9.2 Ad akvarda hvort bolti hreyfdist og hvad olli pa hreyfingunni

9.2a Ad akvarda hvort bolti hreyfoist

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

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

46



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

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

(1) Fjérar mdgulegar orsakir. I reglunum eru adeins vidurkenndar fjorar mégulegar orsakir pess
aod kyrrstaedur bolti hreyfist adur en leikmadurinn slaer hégg:

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

e Athafnir leikmannsins, par a medal athafnir kylfubera hans (sja reglu 9.4).

e Athafnir motherjans i holukeppni, par @ medal athafnir kylfubera hans (sja reglu 9.5), eda
e Utanadkomandi ahrif, par a medal adrir leikmenn i héggleik (sja reglu 9.6).

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

(2) Vidmid um .vitad eda nanast 6ruggt” til ad akvarda hvad olli pvi ad bolti hreyfdist.

e Leikmadurinn, métherjinn eda utanadkomandi ahrif teljast pvi adeins hafa valdid
hreyfingu boltans ad pad sé vitad eda nanast 6ruggt ad su var raunin.

e Ef ekki er vitad eda nanast 6ruggt ad ad minnsta kosti einn pessara hafi orsakad
hreyfinguna er Litid svo a ad natturuoflin hafi valdid hreyfingu boltans.

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

9.3 Bolti hreyfist vegna natturuaflanna
Ef natturuéflin (svo sem vindur eda vatn) valda pvi ad kyrrstaedur bolti leikmannsins hreyfist:

e Er pad vitalaust, og
e Leika verdur boltanum fra nyja stadnum.

Undantekning 1 - Bolta a flot verour ad leggja aftur ef hann hreyfist eftir ad honum hefur verid lyft og
hann lagour aftur & upphaflegan stao (sja reglu 13.1d): Ef bolti leikmannsins er a flétinni og hreyfist
eftir ad leikmadurinn hefur adur lyft honum og lagt hann aftur & stadinn padan sem hann hreyfdist:

e Verdur ad leggja boltann aftur a sinn upphaflega stad (sem verdur ad azetla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2).

e Petta gildir, hvad svo sem orsakadi pad ad boltinn hreyfdist (pbar 8 medal natturuoflin).

Undantekning 2 - Kyrrstaedan bolta verdur ad leggja aftur ef hann hreyfist og stoovast a 60ru svaeoi
vallarins eda utan vallar eftir ad hafa verid latinn falla, lagour eda lagour aftur: Ef leikmadurinn setur
upphaflegan bolta eda annan bolta i leik med pvi ad lata hann falla, leggja hann eda leggja hann aftur
og natturdéflin valda pvi ad kyrrstaedur boltinn hreyfist og stodvast a 6dru svaedi vallarins eda utan
vallar, verdur ad leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad azetla ef hann er 6pekktur) (sja
reglu 14.2). Sja p6 undantekningu 1 vardandi bolta sem var lagdur aftur a flétinni.

Viti fyrir ad leika belta sem ranglega hefur verio skipt um-eda-aéd leika bolta fra rongum stad, andstaett
reglu 9.3: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eda 14.7a.
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9.4 Bolta lyft eda hann hreyfdur af leikmanni

Pessi regla a adeins vid pegar vitad er eda nanast 6ruggt ad leikmadurinn (eda kylfuberi hans) Lyfti
kyrrstaedum bolta sinum eda athafnir leikmannsins eda kylfuberans urdu valdar ad hreyfingu boltans.

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

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

e Pegar leikmadurinn lyftir boltanum samkvaemt reglu til ad taka lausn eda til ad leggja
boltann aftur 8 annan stad (sja reglur 14.2d og 14.2e), eda

e Pegar boltinn hreyfist fyrst eftir ad leikmadurinn hefur byrjad héggid eda aftursveiflu sina
fyrir hdgg og hann slaer hoggio (sja reglu 9.1b).

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

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

P6 eru fimm undantekningar:

Undantekning 1 - Leikmadur ma lyfta eda hreyfa bolta: Pad er vitalaust pott leikmadurinn lyfti bolta
sinum eda valdi pvi ad hann hreyfist, samkvaemt reglu sem:

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

o Krefst pess eda leyfir ad leikmadurinn lati bolta falla ad nyju, leggi bolta ad nyju eda leiki
bolta fra 60rum stad.

Undantekning 2 - Bolti hreyfour fyrir slysni vio ad leita ad eda reyna ad pekkja bolta: Pad er vitalaust
pott leikmadurinn valdi pvi fyrir slysni ad boltinn hreyfist pegar reynt er ad finna hann eda pekkja (sja
reglu 7.4).

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

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

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

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

e Taka lausn samkvaemt reglu, par 8 medal vid ad akvarda hvort lausn er leyfileg samkvamt
reglu (svo sem ad sveifla kylfu til ad sja hvort truflun er vegna tiltekinna adstadna), eda hvar
eigi ad taka lausn (svo sem vid ad akvarda nalaegasta stad fyrir fulla lausn), eda

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

Undantekning 5 - Bolti hreyfist eftir ad hafa stodvast upp vid leikmann eda utbtinad: Pad er vitalaust
pott leikmadurinn valdi pvi ad bolti hans hreyfist pegar leikmadurinn hreyfir sig eda fjarleegir utbunad
sinn ef boltinn stodvadist upp vid leikmanninn eda Utbunad hans pegar boltinn var sleginn (regla 11.1)
eoa latinn falla (regla 14.3c(1)).

Viti fyrir ad leika bolta semranglega -hefur verio skipt um-eda-ad leika belta fra rongum stad, andstaett
reglu 9.4: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.
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Ef regla 9.4 krefst pess ad leikmadur leggi aftur bolta sem hefur hreyfst en leikmadurinn gerir pad ekki
og leikur fra rongum stao faer hann einungis almenna vitié samkvaemt reglu 14.7a (sja undantekningu
vid reglu 1.3c(4)).

9.5 Bolta lyft eda hann hreyfour af métherja i holukeppni

Pessi regla a adeins vid pegar vitad er eda nanast druggt ad moétherjinn (par a medal kylfuberi hans)
Lyfti kyrrstaedum bolta leikmannsins eda ad athafnir hans ollu hreyfingu boltans.

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

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

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

e Pegar motherjinn gefur naesta hdgg, holu eda leikinn (sja reglu 3.2b), eda

e Pegar motherjinn Llyftir eda hreyfir boltann ad beidni leikmannsins, vegna pess ad
leikmadurinn zetlar ad beita reglu til ad taka lausn eda zetlar ad leggja boltann aftur 4 annan
stad.

9.5b Viti fyrir ad lyfta bolta eda visvitandi snerta hann eda valda pvi ad hann hreyfist

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

P6 eru nokkrar undantekningar:

Undantekning 1 - Métherji ma lyfta bolta leikmanns: Pad er vitalaust pott métherjinn Llyfti boltanum:
e Pegar hann gefur leikmanninum naesta hdgg, holu eda leikinn, eda

e A0 Osk leikmannsins.

Undantekning 2 - Ad merkja stadsetningu og lyfta bolta leikmannsins fyrir mistok a flétinni: Pad er
vitalaust pott moétherjinn merki stadsetningu bolta leikmannsins og lyfti boltanum a flétinni pegar
hann telur, fyrir mistok, ad petta sé hans eigin bolti.

Undantekning 3 - Somu undantekningar og gilda fyrir leikmanninn: Pad er vitalaust pott moétherjinn
valdi pvi af slysni ad boltinn hreyfist vid ad adhafast eitthvad af pvi sem lyst er i undantekningum 2, 3 4
eoda 5 ireglu 9.4b.

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verio skipt um-eda-ad leika belta fra rongum stad, andstaett
reglu 9.5: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.

9.6 Utanadkomandi ahrif lyfta bolta eda hreyfa hann

Ef vitad er eda nanast 6ruggt ad utanadkomandi ahrif (par a medal annar leikmadur i hoggleik eda
annar bolti) lyftu eda hreyfdu kyrrstaedan bolta leikmanns:

e Er pad vitalaust, og

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

Petta gildir hvort sem bolti leikmannsins hefur fundist eda ekki.

Hins vegar ef hvorki er vitad né nanast 6ruggt ad boltanum var lyft eda hann hreyfdur af
utanadkomandi ahrifum og boltinn er tyndur verdur leikmadurinn ad taka fjarlaegdarlausn samkvaemt
reglu 18.2.

Ef bolta leikmannsins er leikid sem réngum bolta af 6drum Leikmanni er tekid a pvi i reglu 6.3c(2), ekki i
pessari reglu.
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Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verio skipt um eéa aé leika bolta fra rongum stad, andsteett
reglu 9.6: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eda 14.7a.

9.7 Boltamerki lyft eda pad hreyft

Pessi regla lysir pvi sem a ad gera ef boltamerki, sem merkir stadsetningu bolta sem hefur verid lyft, er
Llyft eda pad hreyft adur en boltinn er lagdur aftur.

9.7a Leggja verdur boltann eda boltamerkio aftur

Ef vitad er eda nanast 6ruggt ad boltamerki leikmanns hafi verid lyft eda pad hreyft & einhvern hatt
(par @ medal af natturuéflunum) adur en boltinn er lagdur aftur parf leikmadurinn annadhvort ad:

e Leggja boltann aftur & upphaflegan stad (sem parf ad aaetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu
14.2), eda

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

Ef leikmadurinn eda maotherji hans i holukeppni lyfta boltamerki leikmannsins eda valda pvi ad pad
hreyfist (pegar bolta er lyft og ekki er buid ad leggja hann aftur), faer leikmadurinn eda maétherjinn eitt
vitah6gg.

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

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verio skipt um-eda-ad leika belta fra rongum stad, andsteett
reglu 9.7: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eda 14.7a.
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Al Ad undirbua og sla hogg.

10 Radlegging og adstod.
Kylfuberar

Tilgangur reglu:

Regla 10 fjallar um hvernig eigi ad undirbtia og sla hogg, par a medal um radleggingu og adra adstod sem
leikmadurinn ma piggja fra 6drum (svo sem kylfuberum). Undirstoduatridio er ad golf er leikur faerni og
persénulegra askorana.

10.1 Ad sla hogg
Tilgangur reglu:

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

10.1a AJd sla boltann hreinlega
Vid ad sla hégg:

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

e Ef kylfa leikmannsins hittir boltann évart oftar en einu sinni telst pad adeins eitt hégg og er
vitalaust.

10.1b Ad festa kylfuna
Vid ad sla hogg ma leikmadurinn ekki festa kylfuna, hvorki:

e Beint, med pvi ad halda kylfunni eda griphdnd upp ad einhverjum likamshluta (p6 ma
leikmadurinn halda kylfunni eda griphdnd upp ad hond eda framhandlegg), né

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

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

I skilningi pessarar reglu merkir ,framhandleggur” handlegg nedan vid olnboga, ad ulnlid medtdldum.
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MYND 10.1b: AD FESTA KYLFUNA

9 O

Gripi haldio
vid maga

Grip hvilir vid
framhandlegg

Hvorki framhandleggur
né griphond snerta
likamann

Framhandlegg
eda griphond
haldid ad brjosti

Sja reglur 25.3b og 25.4h (breyting a reglu 10.1b vegna aflimadra leikmanna og leikmanna sem
nota hreyfihjalpartaeki).

10.1c Ao sla hogg og standa um leid yfir eda i leiklinu

Leikmadurinn ma ekki sla hdgg ur stddu med faeturna visvitandi sitt hvoru megin vid leiklinuna, eda
med annan fotinn visvitandi i leiklinunni, eda framlengingu hennar aftan vid boltann.

I pessari reglu einni innifelur leiklinan ekki haefilega fjarlaegd til hlidanna.

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

Sja reglu 25.4i (ef leikmenn nota hreyfihjalpartaeki naer breyting a reglu 10.1c einnig til stoou
sem tekin er med slikum bunadi).

10.1d Ad leika bolta a hreyfingu
Leikmadur ma ekki sla hdégg ad bolta a hreyfingu:
e Boltiileik er ,a hreyfingu“ pegar hann er ekki kyrrstaedur.

e Ef bolti sem hefur stédvast veltur & stadnum (stundum nefnt ad titra) en helst a4 eda feerist
aftur a upphaflegan stad er litid svo & ad boltinn sé kyrrstaedur, en ekki & hreyfingu.

P6 eru prjar undantekningar sem leida ekki til vitis:

Undantekning 1 - Bolti byrjar ad hreyfast eftir ad leikmadur byrjar aftursveiflu fyrir hogg: Ad sla hogg ad
bolta a hreyfingu undir pessum kringumstaedum urskurdast samkvamt reglu 9.1b, ekki pessari reglu.

Undantekning 2 - Bolti fellur af tii: Ad sla hogg ad bolta sem fellur af tii trskurdast samkvaemt reglu
6.2b(5), ekki pessari reglu.
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Undantekning 3 - Bolti hreyfist i vatni: Pegar bolti hreyfist i timabundnu vatni eda i vatni innan
vitasvaedis ma leikmadurinn:

e Sla hogg ad boltanum sem er a hreyfingu, vitalaust, eda
e Taka lausn samkvamt reglu 16.1 eda 17 og ma lyfta boltanum sem er a hreyfingu.

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

Viti fyrir ad sla hogg andstaett reglu 10.1: Almennt viti.

I héggleik gildir hdgg sem er slegid i andstédu vid pessa reglu og leikmadurinn faer tvo vitahdgg.

10.2 Raodlegging og onnur adstod

Tilgangur reglu:
Ein grundvallaraskorun leikmannsins er ad akveda hvada leikazetlun og taekni eigi ad beita. Pvi eru takmork
fyrir pvi hvada radleggingar og hjalp leikmadurinn ma piggja a medan umferd er leikin.

10.2a Radlegging

A medan umferd er leikin ma leikmadur ekki:

e Radleggja neinum i keppninni sem er ad leika a vellinum.

e Bidja neinn um rad, nema kylfubera sinn, eda

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

Petta a ekki vid adur en umferd hefst, 8 medan leikur hefur verid stédvadur samkvaemt reglu 5.7a eda a
milli umferda i keppni.

Viti fyrir brot & reglu 10.2a: Almennt viti.
Ba=di i holukeppni og hoggleik er vitinu beitt pannig:

e Leikmadur bidur um eda gefur rad pegar annar hvor leikmadurinn er ad leika holu.
Leikmadurinn faer almenna vitio a holunni sem hann er ad leika eda var ad ljuka.

e Leikmadur bidur um eda gefur rad pegar badir leikmennirnir eru a milli hola. Leikmadurinn
feer almenna vitid & naestu holu.

Sja reglur 22, 23 og 24 (i leikformum par sem samherjar koma vid ségu ma leikmadurinn
radleggja samherja sinum eda kylfubera samherjans og ma bidja um rad fra samherjanum eda
kylfubera samherjans).

10.2b Onnur adstod

(1) A9 fa adstod fra kylfubera vardandi leiklinu eda adrar stefnuupplysingar. Eftirfarandi
takmarkanir na til kylfubera sem adstodar leikmanninn vardandi Leiklinu eda adrar
stefnuupplysingar:

e Kylfuberinn ma ekki leggja nidur neinn hlut til ad veita slika adstod (og Leikmadurinn
Losnar ekki vid viti pétt hann fjarleegi hlutinn adur en hoggid er slegid).

« A meodan hdggid er slegid ma kylfuberinn ekki:
» Standa pannig ad leikmadurinn eigi ad sla i stefnu a kylfuberann, eda
» Gera neitt annad til ad veita slika adstod (svo sem ad benda a stad a jordinni).

e Kylfuberinn ma ekki standa a svaedinu sem lyst er i reglu 10.2b(4).
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(2)

(3)

(4)

P6 bannar pessi regla kylfuberanum ekki ad standa neaerri holunni til ad gezeta
flaggstangarinnar.

A9 fa adstod fra einhverjum 66rum einstaklingi en kylfubera sinu vardandi leiklinu eda adrar
stefnuupplysingar. Leikmadurinn ma ekki fa neina adra adstod vardandi leiklinu eda
stefnuupplysingar fra 6drum einstaklingi en kylfubera sinum en hér er lyst:

e Einstaklingurinn ma adstoda med pvi ad upplysa leikmanninn um atridi sem eru a
almennu vitordi (svo sem ad benda a tré sem zetlad er ad visa @ midlinu brautar i blindu

hdggi).

e Ef bolti leikmannsins er ekki a flotinni ma einstaklingurinn standa pannig ad
leikmadurinn eigi ad sla i stefnu a einstaklinginn, en einstaklingurinn verdur ad vikja fra
aour en hoggio er slegia.

P6 bannar pessi regla engum ad standa naerri holunni til ad geeta flaggstangarinnar.

Ekki ma leggja nidur hluti til adstodar vid midun, ad taka st6du eda sveiflu. Leikmadur ma
ekki leggja nidur neinn hlut til ad adstoda vid mid eda vid ad taka stédu fyrir hdgg (svo sem
aod leggja kylfu a jordina til ad syna hvert leikmadurinn eigi ad mida eda stilla fotum). Ad
Lleggja nidur hlut® merkir ad hluturinn snertir jordina og leikmadurinn snertir ekki hlutinn.

Ef leikmadur brytur pessa reglu losnar hann ekki undan viti med pvi ad fjarlaegja hlutinn
adur en hoggid er slegid.

Pessi regla naer einnig til athafna i svipudum tilgangi, svo sem ad leikmadur striki i sand eda
dogg til adstoodar vid sveiflu.

Pessi regla nzer ekki til boltamerkis pegar pad er notad til ad merkja stadsetningu bolta eda
til bolta sem er lagour nidur. Fjallad er um boltamerki sem fellur ad skilgreiningu a
midunarbunadi i utbunadarreglunum i reglu 4.3.

Sja reglu 25.2¢ (breyting a reglu 10.2b(3) vegna blindra leikmanna).

Svaedi med takmorkunum gagnvart kylfubera, adur en leikmadur sleer hégg. Pegar leikmaodur
byrjar ad taka sér stodu fyrir hogg (sem merkir ad hann hefur komid ad minnsta kosti 6drum
feetinum fyrir i peirri stodu) og par til hggid hefur verid slegid eru takmarkanir a pvi hvenaer
og hvers vegna kylfuberi leikmannsins ma visvitandi standa a eda nzerri framlengingu
leiklinunnar aftan vid boltann (p.e. a ,takmarkandi svaedinu®), pannig:

e Mid. Kylfuberinn ma ekki standa a takmarkandi svadinu til ad adstoda leikmanninn vid
mid. Med pvi er m.a. att vid ef kylfuberinn stigur i burtu an pess ad segja neitt en gefur
pbar med leikmanninum til kynna ad hann sé med rétt mid. P6 er vitalaust ef leikmadurinn
stigur upp Ur stédunni adur en hann slaer hoggid og kylfuberinn faerir sig af takmarkandi
svaedinu adur en leikmadurinn byrjar ad taka sér st6du ad nyju.

e Onnur adstod en vid mid. Ef kylfuberinn adstodar leikmanninn vid eitthvad annad en
midun (svo sem ad athuga hvort kylfa leikmannsins muni hitta nalzsegt tré i
aftursveiflunni) ma kylfuberinn standa a takmarkandi svaedinu, en pvi adeins ad hann
stigi fra adur en hdggid er slegid og ad petta sé ekki hluti af venjulegu vanaferli.

Pad er vitalaust ef kylfuberinn st6d évart a takmarkandi svaedinu.

Pessi regla bannar leikmanni ekki ad fa adstod med pvi ad einhver einstaklingur annar en
kylfuberi leikmannsins standi a takmarkandi svaedinu til ad fylgjast med flugi boltans.

Sja reglur 22, 23 og 24 (i leikformum par sem samherjar og radgjafar koma vid ségu na sému
takmarkanir til samherja leikmanns, kylfubera samherjans og sérhvers radgjafa).

Sja reglu 25.2d (breyting a reglu 10.2b(4) vegna blindra leikmanna).
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(5) Apreifanleg adstod, ad eyda truflunum og skjol fyrir héfudskepnunum. Leikmadur ma ekki
sla hégg:

A medan hann piggur apreifanlega adstod fra kylfubera sinum eda einhverjum 8drum,
eda

A medan kylfuberi hans, annar einstaklingur eda hlutur er visvitandi stadsettur til ad:
» Eyda truflunum, eda

» Veita skjol fra solskini, regni, vindi eda 66rum héfudskepnum.

Pessi regla bannar leikmanninum ekki ad:

Adhafast sjalfur til ad verja sig fyrir h6fudskepnunum a medan hann sleer hogg, svo sem
meod pvi ad klaedast hlifdarfatnadi eda halda regnhlif yfir hofoi sinu, eda

Bidja einhvern annan einstakling sem leikmadurinn hafdi ekki fengio til ad vera a
akvednum stad um ad vera kyrr eda ad faera sig (svo sem pegar ahorfandi varpar skugga
ad bolta leikmannsins).

Viti fyrir brot & reglu 10.2b: Almennt viti.

10.3 Kylfuberar

Tilgangur reglu:

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

10.3a Kylfuberi ma adstoda leikmanninn a medan umferdin er leikin

(1) Leikmadur ma adeins hafa einn kylfubera i einu. Leikmadur ma hafa kylfubera sem ber, flytur
og annast um kylfur leikmannsins, gefur rad og adstodar leikmanninn & annan hatt eins og
leyft er 8 medan umferdin er leikin, pé med eftirfarandi takm&rkunum:

(2)

Leikmadurinn ma ekki hafa fleiri en einn kylfubera i senn.

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

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

Tveir eda fleiri leikmenn mega sameinast um kylfubera. Pegar alitamal ris um reglurnar i

tengslum vid tiltekna athofn sameiginlegs kylfubera og akveda parf fyrir hdnd hvada
leikmanns kylfuberinn adhafdist:

Ef athofn kylfuberans var framkveemd ad sérstokum fyrirmaelum eins leikmannanna sem hann er
kylfuberi fyrir, var ath6fnin framkvaemd fyrir pann leikmann.

Ef enginn pessara leikmanna fyrirskipadi sérstaklega ath6fnina er litid svo a ad athéfnin hafi verid
framkvaemd fyrir leikmanninn sem kylfuberinn sinnti og atti boltann sem kom vid sogu.

Ef enginn leikmannanna sem sameinast um kylfuberann fyrirskipadi sérstaklega athofnina og
enginn bolta peirra kom vid ségu hljéta allir leikmennirnir sem sameinast um kylfuberann vitid.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu H-1 (nefndin ma setja stadarreglu sem
bannar eda krefst notkunar kylfubera eda takmarkar val leikmannsins a kylfubera).
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Sja reglur 25.2, 25.4 og 25.5 (leikmenn med tilteknar fatlanir mega einnig fa adstod fra
adstodarmanni).

Viti fyrir brot a reglu 10.3a:

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

e Ef brotid a sér stad eda heldur afram a milli hola feer leikmadurinn almenna vitid a naestu
holu.

10.3b Hvad kylfuberi ma gera

Eftirfarandi eru deemi um pad sem kylfuberi ma og ma ekki gera:

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

e Bera, flytja og annast um kylfur leikmannsins og annan Utbunad (par 8 medal ad aka
golfbil eda yta golfkerru).

e Leita ad bolta leikmannsins (regla 7.1).

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

e Slétta glompur eda gera annad til ad halda vellinum snyrtilegum (undantekning vid reglu
8.2, undantekning vid reglu 8.3 og regla 12.2b(2) og (3)).

e Fjarlaegja sand og lausan jardveg og lagfaera skemmdir a flétinni (regla 13.1¢).
e Fjarleegja eda geeta flaggstangarinnar (regla 13.2b).

e Lyfta bolta leikmannsins pegar edlilegt er ad alykta (svo sem af ordum eda athéfnum) ad
leikmadurinn muni taka lausn samkvaemt reglu (regla 14.1b).

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

¢ Hreinsa bolta leikmannsins (regla 14.1c).

¢ Fjarleegja lausung og hreyfanlegar hindranir (reglur 15.1 og 15.2).

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

e Endurgera adstaedur sem versnudu eftir ad bolti leikmannsins st6dvadist (regla 8.1d).

e Pegar bolti leikmannsins er annars stadar en a flotinni, lyfta bolta leikmannsins
samkvaemt reglu sem krefst pess ad boltinn sé svo lagour aftur edaeftirad leikmadurinn
hefurakvedidad takalausn-samkveemtreglu (regla 14.1b).

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

e Gefa moétherjanum naesta hdgg, holu eda leikinn, eda sammeaelast med motherjanum um
hver sé stada leiksins (regla 3.2).

e Standa visvitandi a eda naerri framlengingu leiklinunnar aftan vid bolta leikmannsins
pegar leikmadurinn byrjar ad taka sér st6du fyrir hoggid og par til héggid hefur verid
slegid (regla 10.2b(4)) eda adhafast annad pad sem er bannad samkvaemt reglu 10.2b.

¢ Leggja bolta aftur, nema kylfuberinn hafi lyft boltanum eda hreyft hann (regla 14.2b).
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e Lata bolta falla eda leggja bolta vid ad taka lausn inpan-lausnarsvaedis (regla 14.3).

o Akveda ad taka lausn samkvaemt reglu (svo sem ad deema bolta ésladanlegan samkvaemt
reglu 19 eda ao taka lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum eda vitasvaedi samkvaemt
reglu 16.1 eda 17). Kylfuberinn ma radleggja leikmanninum i pessu efni en akvérdunin
verdur ad vera leikmannsins.

10.3c Leikmadur er abyrgur fyrir ath6fnum og reglubrotum kylfuberans

Leikmadur er abyrgur fyrir ath6fnum kylfubera sins, baedi 8 medan umferdin er leikin og 8 medan leikur
hefur verid stddvadur samkvaemt reglu 5.7a, en ekki fyrir eda eftir umferdina.

Ef tiltekin ath6fn kylfuberans felur i sér reglubrot eda faeli i sér reglubrot ef leikmadurinn framkvaemdi
hana faer leikmadurinn viti samkvaemt videigandi reglu.

Pegar beiting reglu veltur a pvi hvort leikmadurinn viti tilteknar stadreyndir er litid svo a ad vitneskja
leikmannsins feli einnig i sér pad sem kylfuberi hans veit.

57



&2 Bolti & hreyfingu hittir af slysni
11 einstakling, dyr eda hlut.
Visvitandi athafnir til ad hafa
ahrif a bolta a hreyfingu

Tilgangur reglu:

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

Pessi regla a alltaf vid pegar bolti i leik er & hreyfingu (hvort sem er eftir hdgg eda af 6drum orsékum),
nema pegar bolti hefur verid latinn falla innan lausnarsvaedis og hefur enn ekki stddvast. Fjallad er um
paer kringumstaedur i reglu 14.3.

11.1 Bolti a hreyfingu hittir af slysni einstakling eda utanadkomandi ahrif

11.1a Vitalaust fyrir alla leikmenn

Ef bolti leikmanns er a hreyfingu og hittir af slysni einhvern einstakling (bar a medal leikmanninn) eda
utanadkomandi ahrif:

e Er pad vitalaust fyrir alla leikmenn.

e Petta a einnig vid ef boltinn hittir lLeikmanninn, moétherjann eda adra leikmenn, kylfubera
peirra eda utbunad.

Undantekning - Bolta leikid a flotinni i héggleik: Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og hittir kyrrstaedan
bolta a flotinni og badir boltarnir voru a flétinni fyrir h6ggio, feer leikmadurinn almenna vitid (tvo
vitahdgg).

11.1b Hvadan leika verdur boltanum

(1) Pegar boltanum er leikid annars stadar en af flotinni. Ef bolta leikmanns er leikid annars
stadar en af flotinni og hittir af slysni einhvern einstakling (par @ medal leikmanninn) eda
utanadkomandi ahrif (par &8 medal utbunad) verdur oftast ad leika boltanum par sem hann
liggur. Hins vegar, ef boltinn stodvast a einhverjum einstaklingi, dyri eda utanadkomandi
ahrifum a hreyfingu ma leikmadurinn ekki leika boltanum par sem hann liggur. Pess i stad
verdur leikmadurinn ad taka lausn:

e Pegar boltinn stédvast a einhverjum einstaklingi, dyri eda utanadkomandi ahrifum a
hreyfingu sem eru stadsett annars stadar en a flotinni. Leikmadurinn verdur ad lata
upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsvadi (sja reglu 14.3):

» Vidmidunarstadur: Asetladi stadurinn beint undir peim stad par sem boltinn
stoovadist fyrst 4 einstaklingnum, dyrinu eda utanadkomandi ahrifum a hreyfingu.

» Steerd lausnarsveedisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, pé med
eftirfarandi takmorkunum:

» Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

— Pao verdur ad vera innan sama svaadis vallarins og vidmidunarstadurinn, og
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— Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.

e Pegar boltinn stédvast & einhverjum einstaklingi, dyri eda utanadkomandi ahrifum a
hreyfingu sem eru stadsett a flétinni. Leikmadurinn verdur ad leggja upphaflega boltann
eda annan bolta a dasetlada stadinn beint undir par sem boltinn stédvadist fyrst a
einstaklingnum, dyrinu eda utanadkomandi ahrifunum og nota vid pad adferdina vid ad
leggja bolta aftur samkvaemt reglum 14.2b(2) og 14.2e.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 11.1b(1): Almennt viti samkvaemt reglu 14.7.

(2) Pegar boltanum er leikid af flotinni. Ef bolta leikmanns er leikio af flotinni og hittir af slysni
leikmanninn eda utanadkomandi ahrif verdur oftast ad leika boltanum par sem hann liggur.
Hins vegar ef vitad er eda nanast 6éruggt ad boltinn hitti eitthvad af eftirfarandi a flotinni
verdur leikmadurinn ad endurtaka héggid med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 6drum
bolta fra stadnum padan sem hoggiod var slegio (sja reglu 14.6):

e Einhver einstaklingur annar en:
» Leikmadurinn, eda

» Einstaklingur sem gaetir flaggstangarinnar (tekid er a pessu i reglu 13.2b(2), ekki i
pessari reglu).

e Hreyfanleg hindrun, dnnur en:
» Kylfan sem var notud vid héggid,
» Boltamerki,
» Kyrrstaedur bolti (sja reglu 11.1a um hvort viti eigi vid i hdggleik), eda
» Flaggstong (tekid er a pessu i reglu 13.2b(2), ekki i pessari reglu).
e Dyr,annad en pau sem skilgreind eru sem lausung (svo sem skordyr).

Ef leikmadurinn endurtekur héggio en gerir pad af rongum stad feer hann almenna vitid
samkvemt reglu 14.7.

Ef leikmadurinn endurtekur ekki h6ggid feer hann almenna vitid og héggid gildir, en
leikmadurinn hefur ekki leikid af rongum stad.

Sja reglu 25.4k (reglu 11.1b(2) er breytt vardandi leikmenn sem nota hreyfihjalparbunad
pbannig ad bolta sem hittir bunadinn er leikid par sem hann liggur).

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

11.2a Hvenzerregla 11.2 avio

Pessi regla 4 adeins vid pegar vitad er eda nanast 6ruggt ad einhver einstaklingur visvitandi sveigdi
bolta leikmanns Ur leid eda st6dvadi boltann, sem merkir ad:

e Einhver einstaklingur visvitandi snertir boltann a hreyfingu, eda

e Boltinn sem er a hreyfingu hittir utbunad eda hlut (annan en boltamerki eda annan bolta sem
var kyrrstaedur adur en boltanum var leikid eda hreyfdist af 6drum orsékum) eda einstakling
(svo sem kylfubera leikmannsins) sem leikmadurinn stadsetti visvitandi eda skildi eftir a
tilteknum stad pannig ad utbunadurinn, hluturinn eda einstaklingurinn gaeti sveigt boltann
ur leid eda stddvad hann.

Undantekning - Bolti visvitandi sveigdur ur leid eda stodvadur i holukeppni pegar éraunhzeft er ad
hann hafni i holu: Ef bolti métherja er & hreyfingu og er visvitandi sveigdur ur leid eda stédvadur pegar
engar raunhgzefar likur eru & ad boltinn fari i holu og pbegar pad er gert annadhvort sem gj6f eda pegar
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boltinn purfti ad hafna i holu til ad jafna holuna, er fjallad um pad i reglu 3.2a(1) eda 3.2b(1), ekki i
pessari reglu.

Vardandi rétt leikmanns til ad lata lyfta bolta eda boltamerki adur en hogg er slegio ef hann hefur
astaeodu til ad setla ad boltinn eda boltamerkid geetu adstodad vid eda truflad leik, sja reglu 15.3.

11.2b Hvenazer leikmadurinn faer viti

e Leikmadur faer almenna vitid ef hann visvitandi sveigir Gr leid eda stddvar einhvern bolta a
hreyfingu.

e Ppetta avid hvort sem um er ad raeda bolta leikmannsins sjalfs, bolta métherja eda bolta
einhvers annars leikmanns i hdggleik.

Undantekning - Bolti hreyfist i vatni: Pad er vitalaust pott leikmadur Lyfti bolta sinum sem hreyfist i
timabundnu vatni eda i vatni innan vitasvaedis, pegar hann tekur lausn samkvaeemt reglu 16.1 eda 17
(sja undantekningu 3 vio reglu 10.1d).

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

11.2c Hvadan leika a bolta sem hefur verid visvitandi sveigdur ur leid eda stodvadur

Ef pad er vitad eda nanast 6ruggt ad bolti sem var & hreyfingu hefur visvitandi verid sveigdur ur leid
eda stédvadur af einhverjum (hvort sem boltinn hefur fundist eda ekki) ma ekki leika boltanum par
sem hann liggur. Pess i stad verdur leikmadurinn ad taka lausn:

(1) Hogg slegid annars stadar en af flotinni. Leikmadurinn verdur ad taka lausn sem raedst af
stadnum par sem aztlad er ad boltinn hefdi stédvast ef hann hefdi ekki verid sveigdur ur
leid eda stédvadur:

e Pegar boltinn hefdi stédvast a vellinum, annars stadar en a flétinni. Leikmadurinn verdur
ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

» Vidmidunarstadur: Stadurinn par sem aatlad er ad boltinn hefdi stodvast.

» Staerd lausnarsvaedisins, maeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med
eftirfarandi takmaorkunum:

» Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

Pad verdur ad vera a sama svaedi vallarins og vidmidunarstadurinn, og
— Pad ma ekki vera nzer holunni en viomidunarstadurinn.

Undantekning - Aaetlad ad bolti hefdi stédvast innan vitasvaedis: Ef 4zetlad er ad boltinn
hefdi stodvast innan vitasvaedis er leikmadurinn ekki skyldur til ad taka lausn samkvamt
pessari reglu. Pess i stad ma leikmadurinn taka lausn fra vitasvaedinu samkvamt reglu
17.1d, byggt a pvi hvar azetlad er ad boltinn hefdi sidast skorid mork vitasvaedisins.

e Pegar boltinn hefdi stédvast a flétinni. Leikmadurinn verdur ad leggja upphaflega
boltann eda annan bolta a stadinn par sem azetlad er ad boltinn hefdi stddvast og nota
vid pad adferdir vid ad leggja bolta aftur samkvaemt reglum 14.2b(2) og 14.2e.

e Pegar boltinn hefdi st6dvast ut af. Leikmadurinn verdur ad taka fjarleegdarlausn
samkvaemt reglu 18.2.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 11.2¢(1): Almennt viti samkveemt
reglu 14.7a.
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(2) HOogg slegid af flétinni. Leikmadurinn verdur ad endurtaka hoggio med pvi ad leika
upphaflega boltanum eda 60rum bolta fra stadnum padan sem hdggid var slegid (sja reglu
14.6).

Ef leikmadurinn endurtekur h6ggio en gerir pad af rongum stad feer hann almenna vitid
samkvemt reglu 14.7.

Ef leikmadurinn endurtekur ekki hoggid feer hann almenna vitid og héggid gildir, en
leikmadurinn hefur ekki leikid af rongum stad.

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

A medan bolti er & hreyfingu ma leikmadur ekki visvitandi gera neitt af eftirtdldu til ad hafa ahrif & hvar
boltinn (hvort sem um er ad reeda bolta leikmannsins eda annars leikmanns) kunni ad stédvast:

e Breyta apreifanlegum adsteedum med pvi ad adhafast neitt af pvi sem lyst er i reglu 8.1a (svo
sem ad leggja torfusnepil i kylfufar eda prysta nidur torfi), eda

e Lyfta eda faera:
» Lausung (sja undantekningu 2 vid reglu 15.1a), eda
» Hreyfanlega hindrun (sja undantekningu 2 vid reglu 15.2a).

Leikmadurinn er brotlegur vid pessa reglu ef hann adhefst eitthvad af framantdldu, jafnvel pott pad
hafi ekki ahrif & hvar boltinn st6dvast.

Undantekning - Ao faera flaggstong, kyrrstaedan bolta a flotinni og anhan Gtbunad leikmanns: Pessi
regla bannar leikmanni ekki ad lyfta eda feera:

e Flaggstong sem hefur verid fjarlaagd ur holunni,
e Kyrrstaedan bolta a flotinni (sja reglur 9.4, 9.5 og 14.1 vardandi hvort um viti er ad raeda), eda

e Utbunad sem tilheyrir einhverjum leikmanni (ad fratdldum kyrrstadum bolta, annars stadar
en a flétinni, og boltamerki, hvar sem er a vellinum).

Regla 13.2 fjallar um ad fjarlaega flaggsténgina ur holunni (par & medal ad gaeta flaggstangarinnar) &
medan bolti er & hreyfingu, ekki pessi regla.

Viti fyrir ad adhafast i andstodu vid reglu 11.3: Almennt viti.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hénd Lidsins og litid er a athafnir
samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjérleik ma hvor samherji koma fram fyrir hénd
lidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi bolta eda utbunad leikmannsins sem athafnir
leikmannsins).
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Tilgangur reglu:

Regla 12 er sérregla fyrir glompur, sem eru sérstaklega ttbuin svaedi til ad reyna a haefni leikmannsins vid ad
leika bolta ur sandi. Til ad tryggja ad leikmadurinn takist a vio pessa askorun eru nokkrar takmarkanir a ad
snerta sandinn adur en hoggio er slegid og um hvar megi taka lausn ef bolti er i glompu.

MYND 12.1: HVENAR BOLTI ER | GLOMPU

Q Bolti i glompu

- . |. Q Bolti ekki i glompu .
|

Veggur eda kantur

Myndin synir deemi um hvenzer bolti er i glompu og ekki i glompu, samanber skilgreiningu &
»glompu*“ og reglu 12.1.

12.1 Hveneer bolti er i glompu
Bolti er i glompu pegar einhver hluti boltans:

Snertir sandinn a jérdinni innan jadars glompunnar, eda
Er innan jadars glompunnar og liggur:

» A jérdinni par sem sandur er ad 6llu jofnu (til deemis pegar sandur hefur fokid eda
skolast i burtu af vindi eda vatni), eda

» I eda a lausung, hreyfanlegri hindrun, 6edlilegum vallaradstaeedum eda hluta
vallarins, sem snertir sand i glompunni eda er a jérdinni par sem sandur er ad 6llu
jofnu.
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Ef bolti liggur a jardvegi eda grasi eda 6drum natturulegum hlutum sem vaxa eda eru fastir innan
jadars glompunnar, an pess ad snerta neinn sand, er boltinn ekki i glompunni.

Ef hluti boltans er baedi i glompu og a 6dru svaedi vallarins, sja reglu 2.2c.

12.2 AO leika bolta i glompu

Pessi regla & baedi vid 8 medan umferd er leikin og 4 medan leikur hefur verid stédvadur samkvaemt
reglu 5.7a.

12.2a Ao fjarleegja lausung og hreyfanlegar hindranir

Adur en bolta er leikid i glompu ma leikmadur fjarlaegja lausung samkveemt reglu 15.1 og hreyfanlegar
hindranir samkveemt reglu 15.2.

Petta a einnig vid um edlilega snertingu eda hreyfingu a sandinum i glompunni, sem gerist vio pad.
12.2b Takmarkanir a ad snerta sand i glompu

(1) Hveneer snerting a sandi leidir til vitis. Adur en leikmadurinn slaer hégg ad bolta i glompu ma
leikmadurinn ekki:

e Visvitandi snerta sand i glompunni med hond, kylfu, hrifu eda 6drum hlutum til ad profa
astand sandsins og 6dlast pannig upplysingar fyrir naesta hogg, eda

¢ Snerta sand i glompunni med kylfu:

» A svaedinu beint framan eda aftan vid boltann (nema eins og leyft er i reglu 7.1a
vid ad leita 4 edlilegan hatt ad boltanum eda i reglu 12.2a vid ad fjarleegja
lausung eda hreyfanlega hindrun),

» [ eefingasveiflu, eda
» I aftursveiflunni fyrir hégg.

Sja reglu 25.2f (breytingar a reglu 12.2b(1) fyrir blinda leikmenn), reglu 25.4lL (beiting reglu
12.2b(1) vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaeki).

(2) Hvenaer snerting a sandi leidir ekki til vitis. Ad pvi fratdldu sem Llyst er i (1), bannar pessi
regla leikmanninum ekki ad snerta sand i glompunni a einhvern annan hatt, svo sem vid ad:

e Grafa feeturna nidur vid ad taka sér stodu fyrir aefingasveiflu eda fyrir h6ggid,
e Slétta glompuna til ad halda vellinum snyrtilegum,

e Leggja kylfur, utbunad eda adra hluti i glompuna (hvort sem er med pvi ad kasta peim
eda leggja pa nidur),

e Meela, merkja, lyfta, leggja aftur eda framkvaema adrar athafnir i samrami vid reglu,
¢ Stydja sig vio kylfu til ad hvila sig, halda jafnvaegi eda fordast fall, eda
e Slaisandinn i gremju eda braedi.

P6 faer leikmadurinn almenna vitid ef athafnir hans vid ad snerta sandinn baeta adstaedurnar
sem hafa ahrif 8 hdggid, andstaett reglu 8.1a (sja einnig reglur 8.2 og 8.3 vardandi
takmarkanir & ad baeta eda gera verri adrar apreifanlegar adstaedur sem hafa ahrif a leik).

(3) Engar takmarkanir eftir ad bolta er leikid ar glompu. Eftir ad bolta i glompu hefur verid leikid
og boltinn er utan glompunnar, eda leikmadurinn hefur tekid eda aetlar ad taka lausn utan
glompunnar, ma leikmadurinn:

¢ Snerta sand i glompunni, vitalaust, samkvamt reglu 12.2b(1) og
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¢ Slétta sand i glompunni til ad halda vellinum snyrtilegum, vitalaust, samkvamt reglu
8.1a.

Petta a einnig vid pott boltinn stédvist utan glompunnar og:

e Leikmadurinn verdur eda ma, samkvamt reglunum, taka fjarlaegdarlausn med pvi ad lata
bolta falla innan glompunnar, eda

e Sandurinn i glompunni er i leiklinu leikmannsins vegna nasta héggs utan glompunnar.

Hins vegar ef bolti sem hefur verid leikid ur glompu hafnar aftur i glompunni, leikmadurinn
tekur lausn med pvi ad lata bolta falla innan glompunnar eda akvedur taka ekki lausn utan
glompunnar gilda takmarkanirnar i reglum 12.2b(1) og 8.1a ad nyju vardandi pann bolta i leik
i glompunni.

Viti fyrir brot a reglu 12.2: Almennt viti.

12.3 Sérstakar reglur um lausn vegna bolta i glompu

Pegar bolti er i glompu kunna sérstakar lausnarreglur ad gilda undir eftirfarandi kringumstaedum:
e Truflun af 6edlilegum vallaradstaedum (regla 16.1c),

e Truflun vegna hezettulegra dyraadstaedna (regla 16.2), og

e Oslaanlegur bolti (regla 19.3).
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REGLA

1 3 Flatir

Tilgangur reglu:

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

13.1 Athafnir sem eru leyfdar eda skyldugar a flotum
Tilgangur reglu:

Pessi regla leyfir leikmanninum ad gera hluti a flotinni sem eru venjulega ekki leyfdir utan flatarinnar, svo
sem ad merkja stadsetningu boltans, lyfta honum, hreinsa hann og leggja hann aftur, lagfaera skemmdir og
fjarlegja sand og lausan jardveg af flotinni. Pa er vitalaust po6tt bolti eda boltamerki séu hreyfo fyrir slysni a
flotinni.

13.1a Hvenzer bolti er a flotinni

Bolti er a flétinni pegar einhver hluti boltans:

e Snertir flotina, eda

e Liggur aedaieinhverju (svo sem lausung eda hindrun) og er innan jadars flatarinnar.

Ef hluti boltans er baedi a flétinni og a 6dru svaedi vallarins, sja reglu 2.2c.
13.1b Ad merkja, lyfta og hreinsa bolta a flotinni
Bolta a flotinni ma Llyfta og hreinsa (sja reglu 14.1).

Stadsetningu boltans verdur ad merkja adur en honum er Llyft (sja reglu 14.1) og leggja verdur boltann
aftur a sinn upphaflega stad (sja reglu 14.2).

13.1c Lagfaeringar leyfoar a flotinni

A medan umferd er leikin og & medan leikur hefur verid stédvadur samkvaemt reglu 5.7a ma
leikmadurinn gera eftirfarandi a flétinni, hvort sem boltinn er & eda utan flatarinnar:

(1) Fjarlaegja sand og lausan jardveg. Sand og lausan jardveg a flotinni ma fjarleegja, vitalaust
or ] : t2ara vell )

(2) Lagfeera skemmdir. Leikmadur ma lagfaera skemmdir a flétinni, vitalaust, med pvi ad vidhafa
héflegar athafnir til ad koma flotinni eins naerri upphaflegu astandi sinu og haegt er, en p6
adeins:

¢ Med pvi ad nota hond, fot eda adra likamshluta eda venjulegan flatargaffal, ti, kylfu eda
svipadan hluta venjulegs utbunadar, og

e An pess ad tefja leik um of (sja reglu 5.6a).

Hins vegar, ef leikmadurinn beetir flétina med athdfnum sem ganga lengra en haefilegt er til
ad koma flétinni i upphaflegt astand (svo sem med pvi ad utbua slé6d ad holunni eda med
pvi ad nota 6leyfilegan hlut) faer leikmadurinn almenna vitio fyrir brot a reglu 8.1a.

~.Skemmd a flotinni“ merkir hvers konar skemmd eftir einhvern einstakling (par & medal
leikmanninn) eda utanadkomandi ahrif, svo sem:
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Boltafor, skemmdir af skom (til deemis gaddafor) og rispur eda 6jéfnur vegna utblnadar
eda flaggstangar.

Gamlir holutappar, torfutappar, samskeyti skorins torfs og rispur eda 6jéfnur vegna
verkfaera eda véla.

Rasir gerdar af dyrum eda hoffor, og

Sokknir hlutir (til deemis steinar, akdrn eda ti) og 6jofnur vegna peirra.

Hins vegar fela ,skemmdir & flétinni“ ekki i sér neinar skemmdir eda adstaedur sem orsakast

af:

Venjulegum vinnubrégdum vid almennt vidhald flatarinnar (svo sem gétunarholur og
rasir eftir Lodréttan skurd),

Vokvun, rigningu eda 60rum natturuoflum,

Natturulegum 6jofnum a yfirbordi (svo sem illgresi, 6gronum eda syktum svaeedum eda
svaedum med oOjafnri sprettu), eda

Venjulegu sliti a holunni.

13.1d Pegar bolti eda boltamerki hreyfast a flotinni

Tvaer sérreglur gilda um bolta eda boltamerki sem hreyfast a flotinni.

(1) Vitalaust ad valda pvi af slysni ad bolti hreyfist. Pad er vitalaust pott leikmadur, motherji eda

annar leikmadur i hoggleik hreyfi bolta eda boltamerki leikmanns af slysni a flotinni.

Leikmadurinn verdur ao:

Leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad aatla ef hann er épekktur) (sja
reglu 14.2), eda

Leggja boltamerki til ad merkja upphaflega stadinn.

Undantekning - Leika verour boltanum par sem hann liggur ef boltinn byrjar ad hreyfast i
aftursveiflu eda i h6ggi og hdoggio er slegio (sja reglu 9.1b).

Ef leikmadurinn eda motherjinn lyfta visvitandi bolta leikmannsins eda boltamerki hans &
flotinni, sja reglu 9.4 eda reglu 9.5 til ad akvarda hvort um viti er ad raeda.

(2) Hvenaer leggja & aftur bolta sem hreyfist vegna natturuaflanna. Ef natturuéflin valda pvi ad

bolti leikmanns a flotinni hreyfist, reedst naesti stadur par sem leika a boltanum af pvi hvort
boltanum hafdi adur verid lyft og hann lagdur aftur a upphaftegan-staéd flotina (sja reglu
14.1):

Bolta adur lyft og hann lagdur aftur. Leggja verdur boltann aftur a stadinn padan sem
hann hreyfodist (sem parf ad azetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2), jafnvel po6tt hann
hafi verid hreyfdur af natturudflunum en ekki af leikmanninum, af métherja leikmannsins
eda af utanadkomandi ahrifum (sja undantekningu vid reglu 9.3).

Bolta ekki adur Lyft og hann lagdur aftur. Leika verdur boltanum fra nyja stadnum (sja
reglu 9.3).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 13.1d: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.

13.1e Engin visvitandi préfun a flotinni

A medan umferd er leikin og & medan leikur hefur verid stédvadur samkvaeemt reglu 5.7a ma
leikmadurinn ekki visvitandi adhafast neitt af eftirfarandi til ad préfa flétina eda ranga flot:
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e Nudda yfirbordio, eda
e Rulla bolta.

Undantekning - Ad préfa flatir & milli hola: A milli hola ma leikmadur nudda yfirbordid eda rulla bolta &
floét holunnar sem hann var ad ljuka eda a einhverri sefingaflot (sja reglu 5.5b).

Viti fyrir ad profa flotina eda ranga flot, i andstoou vid reglu 13.1e: Almennt viti.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu I-2 (nefndin ma setja stadarreglu sem
bannar leikmanni ad rulla bolta a flét holunnar sem hann var ad ljuka).

13.1f Taka verdur lausn fra rangri flot

(1) Merking truflunar vegna rangrar flatar. Truflun samkvaemt pessari reglu a sér stad pegar:

+ Einhver hluti bolta leikmannsins snertir ranga flot eda liggur & eda i einhverju (svo sem
lausung eda hindrun) og er innan jadars rongu flatarinnar, eda

e RONg flot truflar apreifanlega fyrirhugada st6du eda fyrirhugad sveiflusvid leikmannsins.

(2) Taka verdur lausn. Pegar truflun a sér stad vegna rangrar flatar ma leikmadurinn ekki leika
boltanum par sem hann liggur.

Pess i stad verdur leikmadurinn ad taka lausn an vitis med pvi ad lata upphaflega boltann
eda annan bolta falla & pessu lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

¢ Vidmidunarstadur: Nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn & sama svaedi vallarins og par
sem upphaflegi boltinn stédvadist.

e Staerd lausnarsvaedisins, meeld fra vidmidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med eftirfarandi
takmoérkunum:

¢ Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvaedisins:
» Pad verdur ad vera a sama svaedi vallarins og viomidunarstadurinn,
» Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og
» Par verdur ad vera full lausn fra 6llum truflunum vegna réngu flatarinnar.

(3) Engin lausn ef augljéslega éraunseett. Engin lausn er samkvaeemt reglu 13.1f ef truflun a sér
einungis stad vegna pess ad leikmadurinn velur kylfu, gerd st6du eda sveiflu eda leikatt sem
er augljéslega éraunsaett med tilliti til adstaedna.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu D-3 (nefndin ma setja stadarreglu sem neitar
lausn fra rangri flLot sem eingdngu truflar svaedi fyrirhugadrar stédu).
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MYND 13.1f: VITALAUS LAUSN FRA RANGRI FLOT

' it

Lausnarsvaeoi

pegar truflun er fra rangri flot verdur ad taka vitalausa lausn. Myndin gerir rao fyrir rétthentum
leikmanni. Bolti A liggur & rangri flot og naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn vegna bolta A er a
stad P1, sem verdur ad vera a sama svadi vallarins og par sem upphaflegi boltinn stodvadist (i
pessu tilviki @ almenna svadinu). Lausnarsvadid er innan einnar kylfulengdar fra viomidunar-
stadnum, er ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn og verdur ad vera @ sama sveedi vallarins
0g par sem upphaflegi boltinn stodvadist. Leikmadurinn verdur ad taka fulla lausn fra réngu
flotinni.

13.2 Flaggstongin

Tilgangur reglu:

i pessari reglu eru utskyroir peir kostir sem leikmadurinn hefur vardandi flaggstongina. Leikmadurinn ma hafa
flaggstongina i holunni eda lata fjarleegja hana (sem felur m.a. i sér ad lata einhvern gaeta hennar og fjarlaegja
hana eftir ad boltanum er leikid), en verdur ad akveda sig adur en hann sleer hogg. Leikmadurinn faer
venjulega ekki viti pott boltinn hitti flaggstongina.

Pessi regla naer til bolta sem er leikid hvadan sem er & vellinum, & eda utan flatarinnar.

13.2a Ad hafa flaggstongina i holunni

(1) Leikmadur ma hafa flaggstongina i holunni. Leikmadurinn ma sla hogg meo flaggsténgina i
holunni pannig ad hugsanlegt sé ad boltinn hitti flaggsténgina.

Leikmadurinn verdur ad akveda petta adur en hann slaer héggio, med pvi annadhvort ad:

e Hafa flaggstongina 6hreyfda i holunni eda hreyfa hana pannig ad hun sé i midri holunni
og skilja vid hana pannig, eda

e Lata setja flaggstdng sem hefur veriod fjarleegd aftur i holuna.
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I hvoru tilfelli sem er:

Ma leikmadurinn ekki reyna ad hagnast med pvi ad feera flaggstongina visvitandi pannig
ao hun sé ekki i miori holunni.

Geri leikmadurinn pad og boltinn hittir sidan flaggsténgina feer leikmadurinn almenna
vitio.

(2) Vitalaust pbétt bolti hitti flaggstong sem er i holunni. Ef leikmadurinn slaer hégg meod

flaggsténgina i holunni og boltinn hittir sidan flaggsténgina:

Er pad vitalaust (@d undanskildu pvi sem fram kemur i (1)), og

Leika verdur boltanum par sem hann liggur.

(3) Takmarkanir a ad leikmadur hreyfi eda fjarleegi flaggstongina a medan bolti er a hreyfingu.
Eftir a0 hafa slegid hdgg med flaggstongina i holunni:

Ma leikmadurinn eda kylfuberi hans ekki visvitandi hreyfa eda fjarlaegja flaggstdngina til
ad hafa ahrif a hvar bolti leikmannsins kunni ad stddvast (svo sem til ad fordast ad
boltinn hitti flaggstdngina). Ef petta er gert faer leikmadurinn almenna vitio.

Po6 er vitalaust ef leikmadurinn laetur hreyfa eda fjarlaegja flaggsténgina ur holunni af
einhverri annarri astaedu, svo sem pegar edlilegt er ad atla ad boltinn sem er a hreyfingu
muni ekki hitta flaggsténgina adur en hann stédvast.

(4) Takmarkanir a ad adrir leikmenn hreyfi eda fjarleegi flaggsténgina pegar leikmadurinn hefur

akvedid ad hafa hana i holunni. Pegar leikmadurinn hefur skilid flaggstdngina eftir i holunni

og hefur ekki heimilad neinum ad geeta flaggstangarinnar (sja reglu 13.2b(1)) ma annar
leikmadur ekki visvitandi hreyfa eda fjarlaegja flaggstongina til ad hafa ahrif a hvar bolti
leikmannsins kunni ad stédvast.

Ef annar leikmadur eda kylfuberi annars leikmanns gerir pad, adur en eda a medan
hdggid er slegiod, og leikmadurinn slaer h6ggid an pess ad verda pessa askynja, eda gerir
petta @ medan bolti leikmannsins er & hreyfingu eftir hdggio faer sa leikmadur almenna
vitid.

P6 er pad vitalaust ef hinn leikmadurinn eda kylfuberi pess leikmanns hreyfir eda
fjarlaegir flaggstongina af einhverri annarri astaedu, svo sem pegar viokomandi:

» Hefur astaedu til ad zetla ad boltinn sem er a hreyfingu muni ekki hitta
flaggstongina adur en hann stédvast, eda

» Verdur pess ekki var ad leikmadurinn sé ad fara ad leika eda ad bolti leikmannsins
sé a hreyfingu.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hdnd Lidsins og litid er & athafnir
samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjérleik ma hvor samherji koma fram fyrir hénd
lidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi bolta eda utbunad leikmannsins sem athafnir
leikmannsins).

13.2b Ao¢ fjarlegja flaggstongina ar holunni

(1) Leikmadur ma lata fjarlaegja flaggstongina ur holunni. Leikmadurinn ma sla hdgg eftir ad

hafa latid fjarlaegja flaggstongina ur holunni til ad bolti hans muni ekki hitta flaggsténgina i
holunni.

Leikmadurinn verdur ad akveda petta adur en hann slaer héggio, med pvi annadhvort ad:

Lata fjarleegja flaggstdngina Gr holunni adur en hann leikur boltanum, eda

Heimila einhverjum ad geeta flaggstangarinnar, sem merkir ad fjarleegja hana med pvi ad:
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» Halda vid flaggstoéngina, i, yfir eda rétt vido holuna adur en og 8 medan hdggid er
slegio til ad syna leikmanninum hvar holan er, og

» Fjarleegja svo flaggstongina eftir ad hoggio hefur verid slegiod.

Leikmadurinn telst hafa sampykkt ad flaggstangarinnar sé geett ef:

Kylfuberi leikmannsins heldur vid flaggstongina i, yfir eda rétt vid holuna eda stendur rétt
vid holuna pegar hdggid er slegid, jafnvel pott leikmadurinn verdi pess ekki var ad
kylfuberinn geri pad.

Leikmadurinn bidur einhvern annan um ad geeta flaggstangarinnar og vidkomandi gerir
bad, eda

Leikmadurinn sér einhvern annan halda flaggsténginni i, yfir eda rétt vid holuna eda
standa rétt vid holuna og leikmadurinn slaer h6ggid an pess ad bidja viokomandi um ad
stiga fra eda ao lata flaggstdngina vera kyrra i holunni.

(2) Hvao gera 4 ef bolti hittir flaggstdngina eda pann sem gaetir hennar. Ef bolti leikmannsins

hittir flaggstdongina sem leikmadurinn hafdi akvedid ad lata fjarlaegja samkvaemt (1) eda
hittir einstaklinginn sem geetir flaggstangarinnar (eda eitthvad sem sa heldur a), reedst
framhaldid af pvi hvort petta gerdist af slysni eda asetningi:

Bolti hittir af slysni flaggstdngina eda pann sem fjarleegdi hana eda geetir hennar. Ef
boltinn hittir af slysni flaggstongina eda pann sem fjarlaagdi hana eda er ad gaeta hennar
(eda eitthvad sem vidkomandi heldur &) er pad vitalaust og leika verdur boltanum par
sem hann liggur.

Bolti visvitandi sveigdur ur leid eda stddvadur af pbeim sem geetir flaggstangarinnar. Ef sa
sem gaetir flaggstangarinnar visvitandi sveigir Ur leid eda stodvar boltann sem er a
hreyfingu gildir regla 11.2c:

» Hvadan boltanum er leikid. Leikmadurinn ma ekki leika boltanum par sem hann
liggur, heldur verdur ad taka lausn samkvaemt reglu 11.2c.

» Hvenaer viti a vid. Ef sa sem visvitandi sveigdi boltann ur leid eda stédvadi hann
var leikmadur eda kylfuberi hans faer sa leikmadur almenna vitid fyrir brot a reglu
11.2.

Mead tilliti til pessarar reglu merkir ,ad visvitandi sveigja ur leid eda stodva“ pad sama og i
reglu 11.2a og nzer einnig til pess pegar bolti leikmannsins hittir:

Flaggstdngina sem hefur verid fjarleegd og visvitandi stadsett eda Logd & akvedinn stad a
jordinni pannig ad hun gaeti sveigt boltann ur leid eda st6dvad hann.

Flaggstdngina, sem er gaett, ef sd sem geetir hennar fjarlaegdi hana visvitandi ekki ur
holunni eda fra boltanum, eda

Einstaklinginn sem geetti flaggstangarinnar eda fjarlaegdi hana (eda hittir eitthvad sem
vidkomandi hélt a), begar hann feerdi sig visvitandi ekki fra boltanum.

Undantekning - Takmarkanir a ad hreyfa flaggstongina visvitandi til ad hafa ahrif & bolta a hreyfingu
(sja reglu 11.3).

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hénd Lidsins og litid er a athafnir
samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjorleik ma hvor samherji koma fram fyrir hénd
lidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi bolta eda utbunad leikmannsins sem athafnir
leikmannsins).
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13.2c Bolti liggur upp vid flaggstongina i holunni
Ef bolti leikmanns stodvast upp vid flaggstongina, sem er i holunni:

e Ef einhver hluti boltans er i holunni, nedan yfirbords flatarinnar, telst boltinn vera i holu,
jafnvel pott boltinn sé ekki allur nedan yfirbordsins.

e Ef enginn hluti boltans er i holunni, nedan yfirbords flatarinnar:
» Er boltinn ekki i holu og leika verdur honum par sem hann liggur.

» Ef flaggstdngin er fjarlaegd og boltinn hreyfist (hvort sem hann fellur i holuna eda
hreyfist fra holunni) er pad vitalaust og leggja verdur boltann aftur a brdn
holunnar (sja reglu 14.2).

Viti fyrir ad leika bolta sem ranglega hefur verio skipt um eéa aé leika belta fra rongum stad, andsteett
reglu 13.2c: Almennt viti samkveemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.

I hoggleik faer leikmadurinn fravisun ef hann leikur ekki i holu eins og krafist er i reglu 3.3c.

13.3 Bolti yfir holubrin

13.3a Biatimi til ad sja hvort bolti yfir holubrun muni falla i holuna
Ef einhver hluti bolta leikmanns slutir yfir brun holunnar:

e Er leikmanninum heimill edlilegur timi til ad fara ad holunni og tiu sekundur til vidboétar til
ad sja hvort boltinn muni falla i holuna.

e Falli boltinn i holuna innan pessa bidtima hefur leikmadurinn leikid boltanum i holu med
sidasta héggi sinu.

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

» Falli boltinn sidan i holuna, adur en honum er leikid, hefur leikmadurinn leikid
boltanum i holu med sidasta hdggi sinu, en faer eitt vitahgg sem bezetist vid
skorid a holunni.

13.3b Hvad gera a ef bolta yfir holubrun er lyft eda hann er hreyfour adur en bidtiminn er
lidinn

Ef bolta sem er yfir holubrun er lyft eda hann hreyfdur, af 6dru en natturuéflunum, adur en bidtiminn

samkvaemt reglu 13.3a er Lidinn, er Litid svo a ad boltinn hafi verid kyrrstaedur:

e Leggja verdur boltann aftur & brun holunnar (sja reglu 14.2), og

e Bidtiminn samkvaemt reglu 13.3a a ekki lengur vid um boltann. (Sja reglu 9.3 vardandi hvad
eigi ad gera ef bolti sem buid er ad leggja aftur hreyfist sidan vegna natturuaflanna.)

Ef métherjinn i holukeppni eda annar leikmadur i héggleik visvitandi lyftir eda hreyfir bolta
leikmannsins pegar boltinn er yfir holubrin og bidtiminn er ekki Lidinn:

e I holukeppni er litid & bolta leikmannsins sem i holu med sidasta héggi hans og motherjinn
feer ekki viti samkvaemt reglu 11.2b.

e Inoggleik faer leikmadurinn sem lyfti eda hreyfdi boltann almenna vitid (tvo vitahdgg).
Leggja verdur boltann aftur a brin holunnar (sja reglu 14.2).
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s Ferli vegna bolta: Ad merkja,
¥ W2} lyfta, hreinsa og leggja aftur.
Ad lata falla innan
lausnarsvaedis. Leikio af
rongum stao

Tilgangur reglu:

Regla 14 fjallar um hvenaer og hvernig leikmadurinn ma merkja stadsetningu kyrrstaeds bolta, lyfta
boltanum og hreinsa hann og hvernig eigi ad setja boltann aftur i leik bannig ad honum verdi leikio af
réttum stad.

e Pegar leggja a aftur bolta sem hefur verid lyft eda verid hreyfour verdur ad leggja sama boltann aftur a
upphaflegan stad.

e Pegar tekin er lausn, med eda an vitis, verdur ad lata skiptibolta eda upphaflega boltann falla a tilteknu
lausnarsvaeoi.

Mistok vid beitingu pessara adferda ma leidrétta vitalaust adur en boltanum er leikid, en leikmadurinn faer
viti ef hann leikur boltanum af rongum stad.

Pessi regla naer til pess ad ,lyfta“ visvitandi kyrrstaedum bolta leikmannsins. Pad ma gera 4 hvada hatt
sem er, til deemis med pvi ad lyfta boltanum upp med hdéndinni, snia honum eda valda pvi visvitandi a
annan hatt ad boltinn hreyfist af upphaflegum stad sinum.

14.1 A4 merkja, lyfta og hreinsa bolta

14.1a Merkja verdur stadsetningu bolta sem a ad lyfta og leggja aftur

Adur en bolta er lyft samkvaemt reglu sem krefst pess ad boltinn sé lagdur aftur & upphaflegan stad
verdur leikmadurinn ad merkja stadinn, med pvi ad:

e Leggja boltamerki rétt fyrir aftan eda rétt vid boltann, eda
e Halda kylfu a jérdinni rétt fyrir aftan eda rétt vio boltann.

Ef stadurinn er merktur med boltamerki verdur leikmadurinn ad fjarlaegja boltamerkid eftir ad boltinn
hefur verid lagdur aftur og adur en leikmadurinn slaer hégg.

Ef leikmadurinn lyftir boltanum an pess ad merkja stadsetningu hans, merkir stadsetninguna a rangan
hatt eda sleer hdgg an pess ad fjarlaegja fyrst boltamerkid feer leikmadurinn eitt vitahdgg.

Pegar bolta er lyft til ad taka lausn samkvaemt reglu er leikmadurinn ekki skyldugur til ad merkja
stadsetningu boltans adur en honum er Llyft.

14.1b Hver ma lyfta bolta
Bolta sem ma lyfta samkveemt reglunum ma bara vera lyft af:
e Leikmanninum sem & boltann, eda

e Einhverjum sem leikmadurinn heimilar pad. P6 verdur leikmadurinn ad gefa slikt Lleyfi i hvert
sinn adur en boltanum er lyft, ekki ma gefa almennt leyfi fyrir alla umferdina.
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Undantekning - Hvenaer kylfuberi ma lyfta bolta leikmannsins an leyfis: Kylfuberinn ma lyfta bolta
leikmannsins an leyfis pegar:

e Bolti leikmannsins liggur a flétinni, eda

e Edlilegt er ad alykta (svo sem af ordum eda athéfnum) ad leikmadurinn muni taka lausn
samkvaemt reglu.

Ef kylfuberinn lyftir boltanum pegar hann ma pad ekki faer leikmadurinn eitt vitahdgg (sja reglu 9.4).

Sja reglur 25.2g, 25.4a og 25.5d (vegna leikmanna meo tilteknar fatlanir er reglu 14.1b breytt til
aod leyfa adstodarmanni ad lyfta bolta leikmannsins a flétinni an leyfis).

14.1c A0 hreinsa bolta-sem-hefur-verio-tyft

Alltaf ma hreinsa bolta sem hefur verid lyft af flotinni (sja reglu 13.1b).
Bolta sem hefur verid lyft annars stadar en af flétinni ma alltaf hreinsa, nema pegar honum er Llyft:

e Tilad athuga hvort hann sé skorinn eda sprunginn. Ekki ma hreinsa boltann (sja reglu 4.2¢c(1)).

e Til ad pekkja hann. Einungis ma hreinsa boltann ad pvi marki sem er naudsynlegt til ad
pekkja hann (sja reglu 7.3).

e Vegna pess ad hann truflar leik. Ekki ma hreinsa boltann (sja reglu 15.3b(2)).

e Tilaod athuga hvort hann liggi i adsteedum par sem lausn er leyfd. Ekki ma hreinsa boltann
nema leikmadurinn taki sidan lausn samkvaemt reglu (sja reglu 16.4).

Ef leikmadurinn hreinsar bolta sem-hefurverid-yft pegar pad er ekki leyfilegt samkvaemt pessari reglu
faer leikmadurinn eitt vitah6gg og verdur ad leggja boltann aftur, hafi honum verid Lyft.

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

14.2 AO leggja bolta aftur a akvedinn stad

Pessi regla a alltaf vid pegar bolta hefur verid lyft eda hann hreyfdur og regla krefst pess ad boltinn sé
lagdur aftur a akvedinn stao.

14.2a Nota verdur upphaflegan bolta
Pegar leggja verdur bolta aftur verdur ad nota upphaflega boltann.
Undantekning - Nota ma annan bolta pegar:

e EKKi er haegt ad endurheimta upphaflega boltann med edlilegri fyrirhdfn og innan nokkurra
seklndna, svo framarlega sem leikmadurinn olli pvi ekki visvitandi ad ekki er haegt ad
endurheimta boltann,

e Upphaflegi boltinn er skorinn eda sprunginn (sja reglu 4.2c),
e Leikur hefst aftur eftir ad hafa verid stodvadur (sja reglu 5.7d), eda

e Upphaflega boltanum var leikid af 6drum Lleikmanni sem réngum bolta (sja reglu 6.3c(2)).

14.2b Hver verdur ad leggja bolta aftur og hvernig a ad gera pad

(1) Hver ma leggja bolta aftur: Bolta leikmanns ma einungis leggja aftur samkveemt reglunum af
eftirfarandi:

e Leikmanninum, eda

e Einhverjum 6drum sem lyfti boltanum eda olli pvi ad hann hreyfdist-fafavelbott
&) i hafiakki matibad | | | y.
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Ef leikmadurinn leikur bolta sem var lagour aftur af einhverjum sem matti paod ekki faer
leikmadurinn eitt vitahdgg.

Sja reglur 25.2h, 25.3c og 25.4a (vegna leikmanna med tilteknar fatlanir er reglu 14.2b breytt
til ad gefa almennt hverjum sem er leyfi til ad leggja eda leggja aftur bolta leikmannsins).

(2) Hvernig leggja verour bolta aftur. Leggja verdur boltann aftur med pvi leggja hann nidur
med hondinni a réttan stad og sleppa boltanum pannig ad hann haldist a stadnum.

Ef leikmadurinn leikur bolta sem var lagdur aftur & rangan hatt, en p6 a réttan stao, faer
leikmadurinn eitt vitahdgg.
14.2¢ Stadur par sem bolti er lagdur aftur

Leggja verdur boltann aftur a sinn upphaflega stad (sem parf ad azetla ef hann er 6pekktur), nema
pbegar leggja verdur boltann aftur a annan stad samkvaemt reglum 14.2d(2) og 14.2e, eda pegar
leikmadurinn mun taka lausn samkvaemt reglu.

Ef boltinn var kyrrstaedur, ofan a, undir eda upp vid ohreyfanlega hindrun, hluta vallar, vallarmarkahlut
eda eitthvad natturulegt sem vex eda er fast:

e Felur ,stadsetning” boltans einnig i sér L6drétta stadsetningu hans midad vid jordu.

e Petta pydir ad boltann verdur ad leggja aftur a upphaflegan stad, ofan a, undir eda upp vid
slikan hlut.

Ef lausung var fjarlaegd vid ad lyfta boltanum eda hreyfa hann eda adur en boltinn var lagdur aftur, parf
ekki ad leggja lausungina aftur.

Vardandi takmarkanir a ad fjarlaegja lausung adur en bolti sem hefur verid lyft eda hreyfdur er lagdur
aftur, sja undantekningu 1 vid reglu 15.1a.

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

Ef lega bolta sem hefur verid lyft eda hefur verid hreyfdur og leggja a aftur hefur breyst, verdur
leikmadurinn ad leggja boltann aftur a pennan hatt:

(1) Bolti i sandi. Ef boltinn var i sandi, hvort sem er i glompu eda annars stadar a vellinum:

e Vid ao leggja boltann aftur a upphaflegan stad (sem parf ad azetla ef hann er épekktur)
(sja reglu 14.2c) verdur leikmadurinn ad endurgera upphaflegu leguna ad pvi marki sem
pad er haegt.

e Vid ad endurgera leguna ma leikmadurinn hafa litinn hluta boltans synilegan ef boltinn
var hulinn sandi.

Ef leikmadurinn leikur af réttum stad en endurgerir ekki leguna, i andstéou vid pessa reglu,
feer hann almenna vitio.

(2) Bolti annars stadar en i sandi. Ef boltinn var annars stadar en i sandi verdur leikmadurinn ad
leggja boltann aftur med pvi ad leggja hann a nalsegasta stad i legu sem likasta upphaflegu
legunni, sem er:

¢ Innan einnar kylfulengdar fra upphaflega stadnum (sem verdur ad azetla ef hann er
6pekktur) (sja reglu 14.2¢),

e Ekki neer holunni, og
o A sama svadi vallarins og upphaflegi stadurinn.

Ef leikmadurinn veit ad upphaflegu legunni var breytt en veit ekki hvernig legan var verdur
leikmadurinn ad azetla upphaflegu leguna og leggja boltann aftur samkvamt (1) eda (2).
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Undantekning - Ef lega bolta sem hefur verid lyft breytist 8 medan leikur hefur verid
stodvadur og boltanum hefur veriod lyft, sja reglu 5.7d.
14.2e Hvad gera a ef bolti sem hefur verid lagdur aftur helst ekki kyrr a upphaflegum stad

Ef leikmadurinn reynir ad leggja bolta aftur en boltinn helst ekki kyrr & upphaflegum stad verdur
leikmadurinn ad reyna aftur.

Ef boltinn helst ekki kyrr a stadnum i annarri tilraun verdur leikmadurinn ad leggja boltann aftur, med
pvi ad leggja hann & nalaegasta stad par sem boltinn helst kyrr, en med eftirfarandi takmorkunum eftir
pvi hvar upphaflegi stadurinn er:

e Naleegasti stadurinn ma ekki vera nzer holunni.

e Upphaflegur stadur a4 almenna svadinu. Nalagasti stadurinn verdur ad vera & almenna
svaedinu.

e Upphaflegur stadur i glompu eda a vitasvaedi. Nalaegasti stadurinn verdur ad vera i sbmu
glompu eda a sama vitasvaedi.

e Upphaflegur stadur a flétinni. Nalagasti stadurinn verdur ad vera annadhvort a flétinni eda a

almenna svaedinu.

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verio-skipt um-eda-adleika belta fra rongum stad, andstaett
reglu 14.2: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.

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

14.3 A0 lata bolta falla innan lausnarsvadis

Pessi regla & alltaf vid ef leikmadur verdur ad lata bolta falla pegar hann tekur lausn samkvaemt reglu,
par @ medal pegar leikmadurinn verdur ad ljuka lausninni med pvi ad leggja bolta samkvaemt reglu
14.3¢(2).

Ef leikmadurinn baetir lausnarsvaedid adur en eda pegar hann leetur bolta falla, sja reglu 8.1.
14.3a Nota ma upphaflega boltann eda annan bolta
Leikmadurinn ma nota upphaflega boltann eda annan bolta.

Petta merkir ad leikmadurinn ma nota hvada bolta sem er pegar hann laetur bolta falla eda leggur
bolta samkvaemt pessari reglu.

14.3b Lata verodur bolta falla a réttan hatt
Leikmadurinn verdur ao lata bolta falla a réttan hatt, sem merkir allt eftirfarandi:

(1) Leikmadurinn verdur ad lata boltann falla. Einungis leikmadurinn ma lata bolta sinn falla.
Hvorki kylfuberi hans né neinn annar ma gera pad.

Sja reglur 25.2h, 25.3c og 25.4a (vegna leikmanna med tilteknar fatlanir leyfir breyting a
reglu 14.3b(1) leikmanninum ad gefa 6drum einstaklingi almennt leyfi til ad lata bolta
leikmannsins falla).

(2) Boltinn verdur ad falla beint nidur r hnéhsed an pess ad snerta leikmanninn eda utbunad.
Leikmadurinn verdur ad sleppa boltanum ur hnéhaed pannig ad boltinn:

e Falli beint nidur, an pess ad leikmadurinn kasti boltanum, sndi honum eda noti einhverja
adra hreyfingu sem geeti haft ahrif a hvar boltinn muni stédvast, og

e Snerti ekki likama leikmannsins eda utbunad adur en boltinn lendir & jérdinni.
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-Hnéhaed“ merkir haed hnés leikmannsins pegar hann stendur uppréttur.

Sja reglu 25.6b (vardoandi leidbeiningar um beitingu reglu 14.3b(2) vegna leikmanna meo
tilteknar fatlanir).

MYND 14.3b: AP LATA FALLA UR HNEHED

& ()

Lata verdur boltann falla beint nidur ir hnéhaed. ,Hnéhaed™ merkir haed hnés leikmannsins pegar
hann stendur uppréttur. b6 verdur leikmadurinn ekki ad standa uppréttur pegar hann lzetur
boltann falla.
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(3) Boltann verdur ad lata falla innan lausnarsvaedis (eda a linu). Boltann verdur ad lata falla
innan lausnarsvaedisins. Leikmadurinn ma standa innan eda utan lausnarsveedisins pegar

hann leetur boltann falla. Pegar tekin er aftur-a-Linu lausn (sja reglur 16.1c(2), 17.1d(2), 19.2b
0g 19.3b) verdur ad lata boltann falla a linuna a stad sem vidkomandi regla heimilar og
lausnarsvaedid akvardast af stadnum par sem boltinn er Llatinn falla.

(4) Hvao gera a ef bolti er latinn falla & rangan hatt. Ef bolti er Latinn falla & rangan hatt,
andsteett einni eda fleiri krafnanna i (1), (2) eda (3):

e Verdur leikmadurinn ad lata bolta falla aftur, a réttan hatt, og engin takmork eru fyrir pvi
hversu oft leikmadurinn parf ad gera pao.

e Pegar bolti er latinn falla a rangan hatt telst pad ekki sem 6nnur af tveimur tilraunum
sem parf adur en leggja verdur bolta samkvaemt reglu 14.3c(2).

Lati leikmadurinn bolta ekki falla aftur og slaer pess i stad hogg ad boltanum par sem hann
stédvadist eftir ad hafa verid latinn falla & rangan hatt:

e Ef boltanum var leikid fra lausnarsvaedinu faer leikmadurinn eitt vitahdgg (en hefur ekki
Leikid fra réngum stad samkveemt reglu 14.7a).

e Hins vegar ef boltanum var leikid utan lausnarsvaedisins eda eftir ad hann var lagdur
pegar hann atti ad falla (hvadan sem honum var leikid), feer leikmadurinn almenna vitio.
14.3c Bolti sem er latinn falla a réttan hatt verdur ad stodvast innan lausnarsvaedis
Pessi regla a adeins vid pegar bolti hefur verid latinn falla a réttan hatt samkveemt reglu 14.3b.

(1) Leikmadur hefur lokid vid ad taka lausn pegar bolti sem var latinn falla 4 réttan hatt stédvast
innan lausnarsvaedis. Boltinn verdur ad stddvast innan lausnarsvadisins.

Ekki skiptir mali pott boltinn snerti einhvern einstakling, utbunad eda dnnur utanadkomandi
ahrif, eftir ad boltinn lenti a jordinni og adur en hann stédvadist:

e Ef boltinn stédvast innan lausnarsvaedisins hefur leikmadurinn lokid vid ad taka lausn og
verdur ad leika boltanum par sem hann liggur.

e Ef boltinn stodvast utan lausnarsveedisins verour leikmadurinn ad fara ad samkvaeemt
reglu 14.3c(2).

I badum tilvikum er pad vitalaust fyrir alla leikmenn pott bolti sem er latinn falla & réttan
hatt hitti fyrir slysni einhvern einstakling, utbunad eda 6nnur utanadkomandi ahrif adur en
boltinn stddvast.

Undantekning - Pegar bolti sem er latinn falla & réttan hatt er visvitandi sveigour ur leid eda
stodvaour af einhverjum einstaklingi: Vardandi hvad eigi ad gera pegar bolti sem hefur verid
latinn falla er visvitandi sveigdur ur leid eda stédvadur af einhverjum einstaklingi 4dur en
boltinn stddvast, sja reglu 14.3d.

(2) Hvao gera a ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt st6dvast utan lausnarsvaedis. Ef boltinn
stodvast utan lausnarsvaedisins verour leikmadurinn ad Lata bolta falla i annad sinn a réttan
hatt.

Ef sa bolti stédvast einnig utan lausnarsvaedisins verdur leikmadurinn ad ljuka pvi ad taka
lausn med pvi ad leggja bolta samkvaemt adferd vid ad leggja bolta aftur i reglum 14.2b(2)
og 14.2e:

¢ Leikmadurinn verdur ad leggja bolta a stadinn par sem boltinn sem var latinn falla i
annad sinn snerti fyrst jordina.
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e Haldist boltinn sem var lagdur ekki a peim stad verdur leikmadurinn ad leggja bolta a
pann stad i annad sinn.

¢ Ef boltinn sem var lagdur i annad sinn helst ekki heldur kyrr & peim stad verdur
leikmadurinn ad leggja bolta & nalaegasta stad par sem boltinn helst kyrr, med peim
takmoérkunum sem koma fram i reglu 14.2e. Petta gaeti leitt til pess ad boltinn sé lagdour
utan lausnarsvaedisins.

MYND 14.3c:  LATA VERDUR BOLTA FALLA INNAN LAUSNARSVEDIS 0G
HANN VERDUR AD STODVAST PAR

& %) O

Boltinn er latinn falla 4 réttan ~ Boltinn er latinn falla a réttan  Boltinn er latinn falla a rangan
hatt samkvaemt reglu 14.3b hatt samkveemt reglu 14.3b, hatt pvi hann var latinn falla

o0g boltinn stodvast innan en stodvast utan lausnar- utan lausnarsveedisins. bvi
lausnarsveedisins. Lausninni sveedisins. bviverdur ad lata  parf ad lata boltann falla
er pvi lokid. boltann falla & réttan hatt aftur, a réttan hatt.

6dru sinni.

78



DIAGRAM #2 14.3c: DROPPING WHEN TAKING BACK-ON-THE-LINE RELIEF

v

The spot on the line where
the ball first touches the
ground when dropped creates
a relief area that is one club-
length in any direction from
that point. The ball is dropped
in the right way under Rule
14.3b and the ball comes to
rest in the relief area, so the
relief procedure is complete.

LX)

The ball is dropped in the
right way under Rule 14.3b,
but comes to rest outside the
relief area, and so the ball
must be dropped the right
way a second time.

%)

The ball is dropped in a
wrong way as it has not been
dropped on the line, and s0
the ball must be dropped
again in the right way.

14.3d Hvad gera a ef bolti sem er latinn falla a réttan hatt er visvitandi sveigdur ur leid eda

stodvadur af einstaklingi

Med tilliti til pessarar reglu telst bolti sem hefur verid latinn falla vera ,visvitandi sveigdur ur leid eda
stodvadur” ef:

e Einstaklingur visvitandi snertir boltann a hreyfingu eftir ad boltinn lendir a jérdinni, eda

e Boltinn hittir einhvern utbunad eda annan hlut eda einhvern einstakling (svo sem
leikmanninn eda kylfubera hans) sem leikmadurinn stadsetti visvitandi eda skildi eftir a
tilteknum stad svo ad utbunadurinn, hluturinn eda einstaklingurinn kynni ad sveigja
boltann ur leid eda stédva hann.

Pegar bolti sem er latinn falla a réttan hatt er visvitandi sveigdur Ur leid eda stodvadur af einhverjum
einstaklingi (hvort sem er innan eda utan lausnarsvaedisins) adur en boltinn stdédvast:

Verdur leikmadurinn ad lata bolta falla aftur, samkvamt adferdum sem lyst er i reglu 14.3b
(sem merkir ad boltinn sem var visvitandi sveigdur ur leid eda stodvadur er ekki talinn sem
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annad af peim tveimur tilvikum pegar lata parf bolta falla adur en leggja verdour boltann
samkvaemt reglu 14.3¢(2)).

e Ef boltinn var visvitandi sveigdur Ur leid eda stodvadur af einhverjum leikmanni eda
kylfubera hans feer sa leikmadur almenna vitio.

Undantekning - Pegar engar raunhaefar likur eru a ad bolti muni stddvast innan lausnarsveaedis: Ef bolti
sem er latinn falla a réttan hatt er visvitandi sveigdur Ur leid eda stédvadur (hvort sem er innan eda
utan lausnarsvaedisins) pegar engar raunhaefar likur eru a ad boltinn muni stédvast innan
lausnarsvaeadisins:

e Er pad vitalaust gagnvart dllum leikm&nnum, og

e Litid er svo a ad boltinn sem var latinn falla hafi st6dvast utan lausnarsvaedisins og tilraunin
gildir sem 6nnur af tveimur adur en leggja verdur bolta samkvaemt reglu 14.3c(2).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad eda ad leika bolta sem var lagour i stad pess ad vera latinn falla,
andstaett reglu 14.3: Almennt viti samkveemt reglu 14.7a.

Sja reglur 22.2 (i fjormenningi ma hvor samherji koma fram fyrir hénd Lidsins og litid er a athafnir
samherjans sem athafnir leikmannsins), 23.5 (i fjérleik ma hvor samherji koma fram fyrir hénd
Llidsins og litid er a athafnir samherjans vardandi bolta eda utbunad leikmannsins sem athafnir
leikmannsins).

14.4 Hveneer bolti er aftur i leik eftir ad upphaflegi boltinn var ekki lengur i leik
Pegar bolta i leik hefur verid lyft a vellinum eda boltinn er tyndur eda ut af er boltinn ekki lengur i leik.

Boltinn verdur pvi adeins aftur i leik ef:
e Leikmadurinn leikur upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra teignum, eda

e Upphaflegi boltinn eda annar bolti er lagdur aftur, latinn falla eda lagdur a vollinn, i peim
tilgangi ad setja boltann i leik.

Ef bolti er settur a véllinn & einhvern hatt i peim tilgangi ad boltinn verdi i leik er boltinn i leik jafnvel
poétt:

e Skipt hafi verid um bolta pegar reglurnar leyfa pad ekki, eda

e Boltinn hafi verid lagdur aftur, latinn falla eda lagdur (1) 8 rongum stad, (2) a rangan hatt eda
(3) med adferd sem atti ekki vio.

Bolti sem hefur verid lagdur aftur er i leik jafnvel pott boltamerkid sem merkir stadsetningu boltans
hafi ekki verid fjarlaegt.

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

14.5a Leikmadur ma lyfta bolta til ad leidrétta mistok, adur en boltanum er leikid

Ef leikmadur hefur skipt upphaflega boltanum ut fyrir annan bolta pegar pad er ekki leyfilegt
samkvaemt reglunum eda bolti leikmannsins i leik var lagdur aftur, latinn falla eda lagdur (1) a rongum
stad eda stédvadist a rongum stad, (2) a rangan hatt eda (3) med adferd sem atti ekki vid:

e Ma leikmadurinn lyfta boltanum vitalaust og leidrétta mistokin.

e PO er petta einungis leyfilegt adur en boltanum er Lleikid.

14.5b Hvenzer leikmadur ma skipta um reglu eda lausnaradferd pegar hann leidréttir mistok
vid ad taka lausn

Hvort leikmadurinn verdi ad nota sému reglu og sému lausnaradferd pegar hann leidréttir mistok vid
ad taka lausn eda hvort hann megi nota adra reglu eda lausnaradferd raedst af edli mistakanna:
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(1) Pegar bolti var settur i leik samkvamt reglu sem atti vid og var latinn falla eda lagdur a
réttum stad en reglan krefst pess ad boltinn sé latinn falla aftur eda sé lagdur aftur.

e Vid ao leidrétta pessi mistdk verdur leikmadurinn ad taka lausn samkveemt sému reglu og
sOmu lausnaradferd i peirri reglu.

¢ Til deemis, ef leikmadurinn tekur lausn vegna 6slaanlegs bolta, notar vid pad hlidarlausn
(regla 19.2¢) og boltinn var latinn falla a réttu lausnarsvaedi en (1) var latinn falla a rangan
hatt (sja reglu 14.3b), eda (2) boltinn stédvadist utan lausnarsvaedisins (sja reglu 14.3c),
verdur leikmadurinn ad leidrétta mistékin med pvi ad taka afram lausn samkvaemt reglu
19.2 og verdur ad nota somu lausnaradferd (hlidarlausn samkvaemt reglu 19.2¢).

(2) Pegar bolti var settur i leik samkvaemt reglu sem atti vio adstaedurnar, en boltinn var latinn
falla eda lagdur a rongum staod.

e Vid ao leidrétta pessi mistdk verdur leikmadurinn ad taka lausn samkvaemt sému reglu en
ma nota hvada lausnaradferd samkvaeemt peirri reglu sem a vid um adstaedur hans.

e Til deemis, ef leikmadurinn tekur lausn vegna 6slaanlegs bolta og notar hlidarlausn (regla
19.2¢) og lét boltann évart falla utan rétts lausnarsvaedis, verdur leikmadurinn ad
leidrétta mistokin med pvi ad taka afram lausn samkvamt reglu 19.2, en ma nota hvada
lausnaradferd sem er i peirri reglu.

(3) Pegar bolti var settur i leik samkvaamt reglu sem atti ekki vid.

e Vid ao leidrétta pessi mistok ma leikmadurinn nota hvada reglu sem er sem a vid um
adstaedur hans.

e Til deemis, ef leikmadurinn tekur évart 6slaanlega lausn vegna bolta sins a vitasvaedi
(sem regla 19.1 heimilar ekki), verdur leikmadurinn ad leidrétta mistdkin med pvi ad
leggja boltann aftur samkvaemt reglu 9.4 (ef boltanum hafdi verid lyft) eda taka lausn
gegn viti samkvamt reglu 17 og ma nota hvada lausnaradferd samkvaemt peirri reglu
sem a vido um adstadur hans.

14.5¢ Ekkert viti fyrir athafnir sem tengjast upphaflega boltanum og framkvamdar eftir
mistok

Pegar leikmadur leidréttir mistok samkvaemt reglu 14.5a feer leikmadurinn ekkert viti fyrir athafnir sem
voru framkvaemdar eftir mistdkin og tengjast beinlinis upphaflega boltanum, svo sem ad valda pvi fyrir
slysni ad boltinn hreyfist (sja reglu 9.4b) eda ad baeta adstaedurnar sem hafa ahrif 8 h6ggido med
upphaflega boltanum (sja reglu 8.1a).

Hins vegar, ef pessar somu athafnir hefou einnig leitt til vitis vegna boltans sem var settur i leik til ad
leidrétta mistokin (svo sem pegar pessar athafnir baettu adstaedurnar sem hafa ahrif 8 hoggido med
boltanum sem nu er i leik) nzer vitid til boltans sem nu er i leik.

Undantekning - Viti fyrir ad visvitandi sveigja Ur leida eda stédva bolta sem hefur verid latinn falla:
hoggleik, ef leikmadur feer almenna vitio fyrir ad visvitandi sveigja ur leid eda stédva bolta sinn
samkvaemt reglu 14.3d, losnar leikmadurinn ekki undan pvi viti jafnvel pétt hann Lati boltann falla aftur
samkvaemt adferounum i reglu 14.3b.

14.6 A0 sla naesta hogg padan sem sidasta hogg var slegio

Pessi regla a vid hvenzer sem leikmadur verdur eda ma samkvamt reglunum sla naesta hogg padan
sem sidasta hogg var slegid (til deemis vid ad taka fjarlaegdarlausn, eda vid ad leika aftur eftir ad hdgg
hefur verid afturkallad eda pad gildir ekki af 6drum astaedum).

e Hvernig leikmadurinn verdur ad setja bolta i leik fer eftir pvi & hvada svaedi vallarins sidasta
hoégg var slegid.
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e Undir 6llum pessum kringumstaedum ma leikmadurinn nota annadhvort upphaflega boltann
eda annan bolta.

14.6a Sidasta hogg slegio af teignum

Leika verdur upphaflega boltanum eda 6drum bolta einhvers stadar innan teigsins (og boltann ma tia)
samkvaemt reglu 6.2b.

14.6b Sioasta hogg slegio af almenna svaedinu, af vitasvaedi eda ur glompu

Lata verdur upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

e Viomidunarstadur: Stadurinn par sem sidasta hogg var slegid (sem verdur ad aztla ef hann er
Opekktur).

e Stoerd lausnarsveedisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, pé med eftirfarandi
takmoérkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

» Pad verdur ad vera a sama svae0i vallarins og viomidunarstadurinn, og

» Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.

14.6¢ Sioasta hogg slegio af flotinni

Leggja verdur upphaflega boltann eda annan bolta a stadinn par sem sidasta hégg var slegid (stadinn
parf ad azetla ef hann er 6pekktur) (sja reglu 14.2), med peim adferdum vid ad leggja bolta aftur sem
lyst er i reglum 14.2b(2) og 14.2e.

Viti fyrir ad leika bolta af rongum stad, andstaett reglu 14.6: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.
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AD SLA N/ZESTA HOGG PADAN SEM SIDASTA HOGG
VAR SLEGID

MYND 14.6:

begar leikmadur parf eda velur ad sla nesta hogg padan sem
sidasta hogg var slegio, reedst pad hvernig hann setur bolta i leik
af pvi 4 hvada svadi vallarins sidasta hogg var slegid.

Teigur Almenna sva0io, glompa

eda vitasvaeoi

[T 77

Sidasta hogg var

slegid af teignum og
pvi verdur ad leika
bolta einhvers stadar af
teignum.

Sidasta hogg var slegid af almenna
svaedinu, Ur glompu eda fra vitasvadi.
Vidmidunarstadurinn er stadurinn par sem
sidasta hogg var slegid. Bolti er latinn
falla innan einnar kylfulengdar fra peim
vidmidunarstad, en 4 sama svaedi vallarins
0g vidmidunarstadurinn og ekki nar
holunni en vidmidunarstadurinn.

Flot

Sidasta hogg var
slegid af flotinni og
pvi er bolti lagdur
a stadinn par sem
sidasta hogg var
slegid.

14.7 Leikio af rongum stad

14.7a Stadur par sem leika verdur boltanum
Eftir ad hafa byrjad leik & holu:

e Verdur leikmadur ad sla hvert hogg padan sem bolti hans stédvadist, nema pegar reglurnar
krefjast pess eda leyfa ad leikmadurinn leiki bolta af 6drum stad (sja reglu 9.1).

e Leikmaodur ma ekki leika bolta sinum i Leik af réngum staod.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 14.7a: Almennt viti.
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14.7b Hvernig ljuka a holu eftir ad hafa leikid af rongum stad i hoggleik

(1) Leikmadur verdur ad akveda hvort hann lykur holunni med boltanum sem var leikid af
rongum staod eda leidréttir mistokin med pvi ad leika af réttum staod.

Naestu skref leikmannsins radast af pvi hvort um var ad raeda alvarlegt brot, pad er hvort
leikmadurinn geeti hafa hagnast umtalsvert a ad leika af réngum stad:

e Ekki alvarlegt brot. Leikmadurinn verdur ad ljuka holunni med boltanum sem hann Lék af
rongum stad, an pess ad leidrétta mistokin.

e Alvarlegt brot.

» Leikmadurinn verdur ad leidrétta mistdkin med pvi ad Ljuka holunni med bolta
sem er leikid af réttum stad samkvaeemt reglunum.

» Ef leikmadurinn leidréttir ekki mistokin 4dur en hann slaer hdgg til ad hefja Leik a
annarri holu eda, ef um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, adur en hann
skilar skorkorti sinu, faer leikmadurinn fravisun.

e Hvad gera a ef évist er hvort brot er alvarlegt. Leikmadurinn zetti ad ljuka holunni baedi
med boltanum sem var leikid af rongum stad og 6drum bolta sem er leikid af réttum stad
samkvemt reglunum.

(2) Leikmadur sem reynirad-leidrétta-mistok leikur tveimur boltum verdur ad tilkynna pad
nefndinni. Ef leikmadurinn er 6viss hvort um alvarlegt brot var ad raeda og akvedur ad leika
60rum bolta til ad reyna leidrétta mistdkin:

e Verodur leikmadurinn ad tilkynna pad nefndinni adur en hann skilar skorkortinu.

e Ppetta & vid hvort sem leikmadurinn telur sig hafa fengid sama skor med badum boltunum
eda hann, eftir ad hafa akvedid ad leika tveimur boltum, akvad ad ljuka ekki holunni med
badum boltunum.

Tilkynni leikmadurinn petta ekki til nefndarinnar faer hann fravisun.

(3) Pegar leikmaour lék tveimur boltum reyndiad leidrétta misték mun nefndin akvarda skor
leikmannsins a holunni. Skor leikmannsins & holunni raeedst af pvi hvort nefndin akvardar ad
leikur upphaflega boltans fra rongum stad hafi falid i sér alvarlegt brot:

e Ekki alvarlegt brot.

» Skorid med boltanum sem var leikid af rongum stad gildir og leikmadurinn faer
almenna vitid samkvaemt reglu 14.7a (sem pyadir ad tveimur vitahoggum er baett
vid skorid med peim bolta).

» Ollum héggum med hinum boltanum er sleppt (p.e. slegnum héggum og 6llum
vitah6ggum sem orsdkudust beinlinis af leik pess bolta).

e Alvarlegt brot.

» Skorid med boltanum sem var leikid til ad leidrétta mistokin vid ad leika af
rongum stad gildir, og leikmadurinn faer almenna vitié samkvaemt reglu 14.7a (sem
pydir ad tveimur vitahoggum er baett vid skorid med peim bolta).

» HO6gginu sem var slegid vid ad leika upphaflega boltanum af rongum stad og
O6llum sidari héggum vid ad leika peim bolta er sleppt (p.e. slegnum héggum og
o6llum vitah6éggum sem orsdkudust beinlinis af leik pess bolta).

» Ef boltanum sem var leikid til ad leidrétta mistdkin var einnig leikid af rétngum
stad:
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Ef nefndin akvardar ad petta hafi ekki verid alvarlegt brot, faer leikmadurinn
almenna vitid (tvo vitahdgg til viobétar) samkvamt reglu 14.7a, sem pydir ad
samtals fjorum vitahoggum er baett vid skorid med peim bolta (tveimur fyrir ad
leika upphaflega boltanum af rocngum stad og tveimur fyrir ad leika hinum
boltanum af réngum stao).

Ef nefndin akvardar ad petta hafi verid alvarlegt brot, faer leikmadurinn fravisun.

85



S Lausn fra lausung og

15 hreyfanlegum hindrunum (par
a medal boltum eda
boltamerkjum sem adstoda vid
eda trufla leik)

Tilgangur reglu:

Regla 15 fjallar um hvenaer og hvernig leikmadur ma taka lausn an vitis fra lausung og hreyfanlegum
hindrunum.

e Pessir hreyfanlegu natturulegu og manngerdu hlutir eru ekki taldir hluti af askoruninni vid ad leika
vollinn og i flestum tilvikum ma leikmadurinn fjarleegja pa pegar peir trufla leik.

e P6 parf leikmadurinn ad fara varlega vid ad hreyfa lausung naerri bolta sinum utan flatarinnar, pvi
leikmadurinn faer viti ef boltinn hreyfist vid pad.

15.1 Lausung

15.1a Ao fjarleegja lausung

Leikmadur ma vitalaust fjarlaegja lausung hvar sem er, 4 eda utan vallarins og ma gera pad a hvada
hatt sem er (svo sem med pvi ad nota hond eda fot, kylfu eda annan utblinad, fa adstod annarra eda
brjéta hluta af lausung).

P6 eru tvaer undantekningar:

Undantekning 1 - A9 fjarlaegja lausung par sem leggja verdur bolta aftur: Adur en bolti er lagdur aftur
eftir ad hafa verid lyft eda hreyfdur, annars stadar en a flétinni:

e Ma leikmadur ekki visvitandi fjarlaegja lausung sem hefdi liklega valdid pvi ad boltinn
hreyfdist ef hun hefdi verid fjarlaagd adur en boltanum var lyft eda hann hreyfour.

e Ef leikmadurinn gerir pad, faer hann eitt vitahdgg, en ekki parf ad leggja lausungina aftur.

Pessi undantekning a vid badi & medan umferd er leikin og & medan leikur hefur verid stédvadur
samkvaemt reglu 5.7a. HUn & ekki vid um lausung sem var ekki til stadar adur en boltanum var Llyft eda
hann hreyfdur, eda lausung sem hreyfist vid ad merkja stadsetningu bolta, lyfta honum eda leggja
hann aftur, eda valda pvi ad boltinn hreyfist.

Undantekning 2 - Takmarkanir a ao fjarleegja lausung, visvitandi til ad hafa ahrif a bolta sem er a
hreyfingu (sja reglu 11.3).

15.1b Bolti hreyfdur vid ad fjarlegja lausung

Ef bolti leikmanns hreyfist vid ad leikmadurinn fjarleegir lausung:

e Verdur aod leggja boltann aftur & upphaflegan stad (sem verdur ad azetla ef hann er 6pekktur)
(sja reglu 14.2).

e Ef boltinn sem hreyfdist hafdi verid kyrrstaedur, annars stadar en a flotinni (sja reglu 13.1d)
eda a teignum (sja reglu 6.2b(6)), faer leikmadurinn eitt vitah6gg samkvaemt reglu 9.4b, nema
begar regla 7.4 4 vio (vitalaust pott bolti hreyfist vid leit) eda pegar adrar undantekningar vio
reglu 9.4b eiga vio.

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verid-skipt um-eda-aéd leika belta fra rongum stao, andsteett
reglu 15.1: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.
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15.2 Hreyfanlegar hindranir

Pessi regla fjallar um lausn an vitis, sem er heimil fra manngerdum hlutum sem falla ad skilgreiningu a
hreyfanlegum hindrunum.

Reglan veitir ekki lausn fra éhreyfanlegum hindrunum (annars konar Llausn an vitis er veitt samkvamt
reglu 16.1) eda vallarmarkahlutum eda hlutum vallar (par sem engin lausn an vitis er i bodi).

15.2a Lausn fra hreyfanlegum hindrunum

(1) Ao fjarleegja hreyfanlega hindrun. Fjarleegja ma hreyfanlega hindrun hvar sem er a vellinum
eda utan hans, vitalaust. Petta ma gera a hvada hatt sem er.

P6 eru tvaer undantekningar:

Undantekning 1 - EKki ma hreyfa teigmerkin pegar bolta verdur leikio af teignum (sja reglur
6.2b(4) og 8.1a(1)).

Undantekning 2 - Takmarkanir a ad fjarlaegja hreyfanlega hindrun, visvitandi til ad hafa ahrif
a bolta a hreyfingu (sja reglu 11.3).

Ef bolti leikmanns hreyfist pegar leikmadurinn fjarleegir hreyfanlega hindrun:
e Er pad vitalaust, og

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

(2) Lausn pegar bolti er i eda & hreyfanlegri hindrun hvar sem er a vellinum, nema & flétinni.
Leikmadurinn ma taka lausn an vitis med pvi ad lyfta boltanum, fjarlaegja hreyfanlegu
hindrunina og lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & pessu lausnarsvaedi (sja reglu
14.3):

o Vidmidunarstadur: Aztladi stadurinn beint undir stadnum par sem boltinn var kyrrstaedur,
i eda a hreyfanlegu hindruninni.

e Steerd lausnarsvaedisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, pé med eftirfarandi
takmoérkunum:

¢ Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvaedisins:
» Pad verdur ad vera a sama svaedi vallarins og vidmidunarstadurinn, og

» Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.
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MYND #1 15.2a:  BOLTI HREYFIST PEGAR HREYFANLEG HINDRUN ER
FJARL/AGD (NEMA PEGAR BOLTINN ER i EDA A
HINDRUNINNI)

MYND #2 15.2a:

Pegar bolti er i eda 4 hreyfanlegri hindrun (svo sem handkladi) hvar sem er & vellinum ma taka
vitalausa lausn med pvi ad lyfta boltanum, fjarleegja hreyfanlegu hindrunina og (annars stadar
en 4 flotinni) Iata boltann eda annan bolta falla. Vidmidunarstadurinn fyrir lausn er aztladi
stadurinn beint undir stadnum par sem boltinn var kyrrstaedur i eda a hreyfanlegu hindruninni.
Lausnarsvaedid er innan einnar kylfulengdar fra vidmidunarstadnum, er ekki nzr holunni en
vidmidunarstadurinn og verdur ad vera a sama svaedi vallarins og vidmidunarstadurinn.
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(3) Lausn pegar bolti er i eda a hreyfanlegri hindrun, a flétinni. Leikmadurinn ma taka lausn an
vitis med pvi ad:

e Lyfta boltanum og fjarlaegja hreyfanlegu hindrunina, og

e Leggja upphaflega boltann eda annan bolta a azetlada stadinn, beint undir stadnum par
sem boltinn var kyrrstaedur i eda a hreyfanlegu hindruninni, med pvi ad nota adferdir vid
ad leggja bolta aftur samkveemt reglum 14.2b(2) og 14.2e.

15.2b Lausn vegna bolta sem hefur ekki fundist, en er i eda a hreyfanlegri hindrun

Ef bolti leikmanns hefur ekki fundist og pad er vitad eda nanast 6ruggt ad boltinn stédvadist i eda a
hreyfanlegri hindrun a vellinum ma leikmadurinn nota pessa lausnaradferd i stad pess ad taka
fjarlaegdarlausn.

e Leikmadurinn ma taka lausn an vitis samkvaemt reglu 15.2a(2) eda 15.2a(3), med pvi ad nota
sem viomidunarstad asetlada stadinn beint undir stadnum par sem boltinn fér sidast inn fyrir
jadar hreyfanlegu hindrunarinnar a vellinum.

e Pegar leikmadurinn hefur sett annan bolta i leik til ad taka lausn a pennan hatt:
» Er upphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki ma leika honum.

» Petta gildir jafnvel p6tt boltinn finnist svo a vellinum innan priggja minutna
leitartimans (sja reglu 6.3b).

Hins vegar, ef ekki er vitad eda nanast 6ruggt ad boltinn stédvadist i eda a hreyfanlegu hindruninni og
boltinn er tyndur verdur leikmadurinn ad taka fjarlaegdarlausn samkvaemt reglu 18.2.

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verio skipt um-eda-ad leika belta fra rongum stad, andstaett
reglu 15.2: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.

15.3 Bolti eda boltamerki adstooda vio leik eda trufla leik

15.3a Bolti a flotinni adstodar vid leik
Regla 15.3a a adeins vid um kyrrstaedan bolta a flétinni, ekki annars stadar a vellinum.

Ef leikmadur hefur astaedu til ad setla ad bolti a flotinni geeti adstodad vid leik annars leikmanns (svo
sem med pvi ad stddva annan bolta naerri holunni), ma leikmadurinn:

e Merkja stadsetningu boltans og lyfta honum samkvaemt reglu 13.1b, ef petta er hans bolti,
eda, ef boltinn tilheyrir 6drum leikmanni, lata pann leikmann merkja stadsetninguna og lyfta
boltanum (sja reglu 14.1).

e Boltann sem var lyft verdur sidar ad leggja aftur & upphaflega stadinn (sja reglu 14.2).
Eingdngu i hdggleik gildir ad:
e Leikmaour sem parf ad lyfta bolta sinum ma leika honum fyrst, i stad pess ad lyfta honum.

e Ef tveir eda fleiri leikmenn sammaelast um ad lata bolta liggja til ad adstoda einhvern
leikmann og sa leikmadur slaer sidan hégg pegar boltinn sem adstodar liggur a fyrri stad faer
hver leikmadur sem st6d ad samkomulaginu almenna vitid (tvo vitahdgg).

Sja Verklag nefnda, hluta 5J (leidbeiningar um pekktar adferdir til ad koma i veg fyrir
Lboltabremsur®).

15.3b Bolti truflar leik, hvar sem er a vellinum

(1) Merking truflunar af bolta annars leikmanns. Truflun samkvamt pessari reglu a sér stad
pbegar kyrrstaedur bolti annars leikmanns:

¢ Geeti truflad svaedi fyrirhugadrar st6ou eda svaeoi fyrirhugads sveiflusvids leikmannsins,
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¢ Er a eda neaerri leiklinunni pannig ad pad er raunhaefur méguleiki, med tilliti til
fyrirhugads hoggs, ad bolti leikmannsins hitti boltann, eda

¢ Ersvo narri ad hann truflar leikmanninn vid ad sla hoggio.

(2) Hvenaer lausn er leyfd vegna bolta sem truflar. Ef leikmadur hefur astaedu til ad setla ad bolti
annars leikmanns, hvar sem er a vellinum, gaeti truflad vid leik eigin bolta leikmannsins:

e Ma leikmadurinn lata hinn leikmanninn merkja stadsetningu boltans og lyfta honum (sja
reglu 14.1). Boltann ma ekki hreinsa (nema pegar boltanum er lyft af flétinni samkvaemt
reglu 13.1b) og leggja verdur boltann aftur a sinn upphaflega stad (sja reglu 14.2).

¢ Ef hinn leikmadurinn merkir ekki stadsetninguna adur en hann lyftir boltanum eda
hreinsar boltann pegar pad ma ekki faer hann eitt vitahgg.

« Eingongu i hoggleik ma leikmadur sem parf ad lyfta bolta sinum samkvamt pessari reglu
leika honum fyrst, i stad pess ad lyfta honum.

Leikmadur ma ekki lyfta bolta sinum samkvamt pessari reglu eingdngu vegna pess ad hann
telur sjalfur ad boltinn kunni ad trufla leik annars leikmanns.

Lyfti leikmadurinn bolta sinum pegar honum er ekki gert ad gera pad af 6drum leikmanni
(nema pegar boltanum er lyft a flotinni samkvamt reglu 13.1b) faer leikmadurinn eitt
vitahdgg.

15.3c Boltamerki adstoodar vio eda truflar leik
Ef boltamerki kann ad adstoda vid eda trufla leik ma leikmadur:

e Fzera boltamerkid i burtu ef petta er hans boltamerki, eda

e Ef boltamerkid tilheyrir 6drum leikmanni, lata pann leikmann faera boltamerkid fra, af sému
astaedum og hann ma lata lyfta bolta samkvaemt reglum 15.3a og 15.3b.

Boltamerkid parf ad faera 4 nyjan stad sem er maeldur fra upphaflega stadnum, til daemis einn eda fleiri
kylfuhausa.

Pegar boltamerkio er faert til baka setti leikmadurinn ad meela fra nyja stadnum og framkvaema i 6fugri
réd pau skref sem hann tok til ad faera merkid i burtu.

Somu adferd atti ad nota ef leikmadur faerdi i burtu bolta sem olli truflun, med pvi ad maela fra
boltanum.

Viti fyrir brot a reglu 15.3: Almennt viti.
Petta viti a einnig vid ef leikmadurinn:

e Sleer hégg an pess ad bida eftir ad bolta eda boltamerki sem adstoda vid leik er lyft eda feert,
eftir ad hafa ordid pess askynja ad annar leikmadur (1) xetladi ad lyfta eda feera boltann eda
boltamerkid samkvaemt pessari reglu eda (2) hafdi sagt einhverjum 6drum ad gera pad, eda

e Neitar ad lyfta eda faera bolta sinn eda boltamerki pegar honum er sagt ad gera pad og hégg
er sidan slegid af leikmanninum sem boltinn eda boltamerkid hefdi getad truflad eda
aostooad.

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verio-skipt um-eda-adleika belta fra rongum stao, andstaett
reglu 15.3: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.
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S Lausn fra 6edlilegum

16 vallaradstaedum (par & medal
ohreyfanlegum hindrunum).
Haettulegar dyraadstaedur.
Sokkinn bolti

Tilgangur reglu:

Regla 16 fjallar um hvenaer og hvernig leikmadurinn ma taka lausn an vitis meo pvi ad leika bolta fra 6orum
stad, svo sem pegar truflun er vegna 6edlilegra vallaradstaedna eda haettulegra dyraadstaedna.

e Pessar adstaedur eru ekki taldar hluti peirrar askorunar ad leika vollinn og lausn an vitis er venjulega
leyfd, annars stadar en a vitasvaeoi.

e Oftast tekur leikmadurinn lausn med pvi ad lata bolta falla innan lausnarsvaedis sem akvardast af
nalaegasta stad fyrir fulla lausn.

Reglan fjallar einnig um lausn an vitis pegar bolti leikmannsins er sokkinn i eigin boltafari a almenna
svaedinu.

16.1 Oedlilegar vallaradstaedur (par & medal 6hreyfanlegar hindranir)

Pessi regla fjallar um vitalausa lausn sem er leyfd fra truflunum vegna dyrahola, grundar i adgerd,
6hreyfanlegra hindrana eda timabundins vatns:

e Samheiti pessara adstaedna er 6edlilegar vallaradstaedur, en hver peirra er skilgreind
sérstaklega.

e Pessiregla veitir ekki lausn fra hreyfanlegum hindrunum (annars konar lausn an vitis er
heimil samkvaemt reglu 15.2a) eda vallarmarkahlutum eda hlutum vallar (engin lausn an vitis
er heimil).

16.1a Hvenzer lausn er leyfd

(1) Merking truflunar vegna éedlilegra vallaradstaedna. Truflun er fyrir hendi pegar eitt af
eftirfarandi a via:

e Bolti leikmannsins snertir eda er i eda a 6edlilegum vallaradstaedum,

o Oedlilegar vallaradstaedur trufla apreifanlega fyrirhugada stédu leikmannsins eda
fyrirhugad sveiflusvid, eda

e Boltinn er a flotinni og 6edlilegar vallaradstaedur a eda utan flatarinnar eru i leiklinunni.

Ef 6edlilegu vallaradstaedurnar eru svo neerri ad paer trufla leikmanninn en uppfylla pé
ekkert af pessum skilyroum telst truflun ekki vera fyrir hendi samkvaemt pessari reglu.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-6 (nefndin ma setja stadarreglu sem
neitar lausn fra 6edlilegum vallaradsteedum sem einungis trufla fyrirhugada stdédu).
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MYND 16.1a: HVEN/R LAUSN ER HEIMIL VEGNA OEDLILEGRA

VALLARADSTADNA
P1 Bi Leikitt
P ® )
Lausnar-
svaeli
o e P2
J B2 @ »
“an e
Lausnar-
svaeoi
Oedlilegar
vallaradstaeour -

A myndinni er gert rad fyrir rétthentum leikmanni. Vitalaus lausn er leyfd vegna truflunar fra
oedlilegum vallaradstaedum, par a medal ohreyfanlegri hindrun, ef boltinn snertir eda liggur i

eda a adsteedunum (B1), eda ef adstedurnar trufla svaedi fyrirhugadrar stodu (B2) eda sveifiu.
Naleegasti stadurinn fyrir fulla lausn vegna B1 er P1 og er mjog nalagt adstaedunum. Vegna B2 er

nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn a stad P2 og er lengra fra adstaedunum, pvi stada leikmann-
sins verdur ad vera alveg laus fra dedlilegu vallaradstaedunum.

(2) Lausn leyfo alls stadar vellinum, nema pegar bolti er innan vitasveedis. Lausn fra truflun
vegna 6edlilegra vallaradstaedna samkvaemt reglu 16.1 er einungis leyfd pegar baedi:

o Oedlilegu vallaradstadurnar eru a vellinum (ekki ut af), og

e Boltinn liggur einhvers stadar a vellinum, annars stadar en innan vitasvadis (par sem
eina lausn leikmannsins er samkvaemt reglu 17).

(3) Engin lausn ef augljéslega éraunsaett-ad-leika-beltanum. Engin lausn er veitt samkvaemt
reglu 16.1:

e Ef pad veeri augljéslega 6éraunsaett ad leika boltanum par sem hann liggur, vegna einhvers
sem leikmanninum er ekki heimilt ad taka vitalausa lausn fra afeinhverriannarri-asteoy
en-6edlitegu—vatlaradstaedunum (til deemis ef leikmadur-stenduritimabundnuvatni-edad

éhreyfanlegri-hindrun-en-getur ekki slegid hégg vegna pess hvar boltinn liggur inni i
runna), eda

e Ef truflunin er eingdngu vegna pess ad leikmadur velur kylfu, stodu, sveiflu eda leikatt
sem er augljéslega éraunsaett midad vid kringumstaedur.
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Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-23 (nefndin ma setja stadarreglu sem
Lleyfir lausn an vitis vegna truflunar fra timabundnum o6hreyfanlegum hindrunum, a eda utan
vallarins).

16.1b Lausn vegna bolta a almenna svadinu

Ef bolti leikmanns er a almenna svaedinu og truflun er vegna 6edlilegra vallaradstzedna a vellinum ma
leikmadurinn taka lausn an vitis, med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & pessu
lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

e Viomidunarstadur: Nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn & almenna svaedinu.

e Steerd lausnarsveedisins, meeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med eftirfarandi
takmorkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

» Pad verdur ad vera 4 almenna svaedinu,
» Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og

» Full lausn verdur ad fast fra 6llum truflunum vegna 6edlilegu vallaradstaednanna.

MYND 16.1b: \!'iTALAUS LAUSN FRA OEDLILEGUM VALLARADST/ADUM
A ALMENNA SVADINU

Oedlilegar

_ Stadsetning
vallar — < upphaflegs bolta
aostaedur

¢ — .
f Vidmidunarstadur
Lausnarsvaedi

Vitalaus lausn er leyfd pegar boltinn er 4 almenna svaedinu og truflun er vegna éedlilegra
vallaradstaedna. Akvarda tti ndlaegasta stadinn fyrir fulla lausn og lata verdur bolta falla innan
lausnarsvaedisins og leika boltanum sidan padan. Lausnarsvaedid er innan einnar kylfulengdar fra
viomidunarstadnum, er ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn og verdur ad vera a aimenna
svaedinu. Pegar lausn er tekin verdur leikmadurinn ad fa fulla lausn fra allri truflun vegna dedlilegu
vallaradstadnanna.
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16.1c Lausn vegna bolta i glompu

Ef bolti leikmanns er i glompu og truflun er vegna éedlilegra vallaradstaedna a vellinum ma
leikmadurinn annadhvort taka lausn an vitis samkvaemt (1) eda lausn gegn viti samkveemt (2):

(1) Lausn an vitis: Leikid ur glompunni. Leikmadurinn ma taka lausn an vitis samkvaemt reglu
16.1b, en:

e Nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn og lausnarsvae0did verda ad vera i glompunni.

* Ef enginn nalaegasti stadur fyrir fulla lausn er i glompunni ma leikmadurinn samt taka
pessa lausn, med pvi ad nota stad fyrir mestu mégulegu lausn i glompunni sem
vidmidunarstaod.

DIAGRAM 16.1c: RELIEF FROM ABNORMAL COURSE CONDITION
IN BUNKER

condition

Abnormal course =
|
1

Spot dropped ball area .-t
ﬁrSt tOLIGhES |IHE o_. .- T

ROk

“ENAS

¢ The diagram assumes a right-handed player.

¢ When there is interference from an abnormal course condition in a bunker, free relief may
be taken in the bunker under Rule 16.1b or back-on-the-line relief may be taken outside the
bunker for one penalty stroke.

+ Relief outside the bunker is taken by dropping a ball on a spot that keeps the spot of the
original ball between the hole and that spot.

¢ The relief area is one club-length in any direction from the spot where the ball first touches
the ground when dropped.

(2) Lausn gegn viti: Leikid utan glompunnar (aftur-a-linu lausn). Gegn einu vitah6ggi ma
leikmadurinn lata upphaflega boltann eda annan bolta falla (sja reglu 14.3) utan
glompunnar pannig ad upphafleg stadsetning boltans sé a milli holunnar og stadarins par
sem boltinn er latinn falla (an takmarkana a hversu langt aftur a bak boltinn er latinn falla).
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Stadurinn sem boltinn snertir fyrst & jordinni pegar hann er latinn falla akvardar
lausnarsvaedi sem er ein kylfulengd i allar attir, en med pessum takmorkum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvaedisins:
» Pad ma ekki vera nzer holunni en stadsetning upphaflega boltans, og
» Pad ma vera a hvada svadi vallarins sem er nema i somu glompu, en

» Pad verdur ad vera a sama svadi vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var
latinn falla.

16.1d Lausn vegna bolta a flotinni

Ef bolti leikmanns er a flétinni og truflun er vegna 6edlilegra vallaradstaedna a vellinum ma
leikmadurinn taka lausn an vitis med pvi ad leggja upphaflega boltann eda annan bolta a nalesegasta
stad fyrir fulla lausn, med pvi ad nota adferdir vid ad leggja bolta aftur samkvaemt reglum 14.2b(2) og
14.2e.

e Nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn verdur ad vera annadhvort a flotinni eda a almenna
svadinu.

e Ef enginn slikur nalaegasti stadur fyrir fulla lausn er fyrir hendi ma leikmadurinn samt taka
pessa lausn an vitis, med pvi ad nota stad fyrir mestu moégulegu lausn sem vidmidunarstad.
Sa stadur verdur ad vera annadhvort a flotinni eda 4 almenna svaedinu.

16.1e Lausn vegna bolta sem er i eda a 6edlilegum vallaradstaedum en hefur ekki fundist

Ef bolti leikmanns hefur ekki fundist og pad er vitad eda nanast 6ruggt ad boltinn stédvadist i eda a
6edlilegum vallaradstaedum a vellinum ma leikmadurinn nota pessa lausnaradferd i stad pess ad taka
fjarleegdarlausn:

e Leikmadurinn ma taka lausn samkvaemt reglu 16.1b, c eda d, med pvi ad nota axtlada
stadinn par sem boltinn skar sidast jadar 6edlilegu vallaradstaednanna a vellinum sem
stadsetningu boltans, i peim tilgangi ad finna nalsegasta stadinn fyrir fulla lausn.

e Pegar leikmadurinn hefur sett annan bolta i leik til ad taka lausn & pennan hatt:
» Er upphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki ma leika honum.

» Petta gildir jafnvel p6tt upphaflegi boltinn finnist svo a vellinum innan priggja
minutna leitartimans (sja reglu 6.3b).

Hins vegar, ef hvorki er vitad né nanast 6éruggt ad boltinn hafi stodvast i eda & 6edlilegum
vallaradstaedum og boltinn er tyndur, verdur leikmadurinn ad taka fjarleegdarlausn samkvaemt reglu
18.2.
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MYND 16.1d:  VITALAUS LAUSN FRA OEDLILEGUM VALLARADSTADUM
AFLOTINNI

Dvilecta. .

A myndinni er gert rad fyrir rvhentum leikmanni. begar bolti er  flétinni og truflun er vegna 6edlilegra
vallaradstaedna ma taka vitalausa lausn med pvi ad leggja bolta 4 nalaegasta stadinn fyrir fulla lausn.
Nélaegasti stadurinn fyrir fulla lausn verdur ad vera annadhvort & fldtinni eda almenna sveedinu. Ef
enginn slikur naleegasti stadur fyrir fulla lausn er fyrir hendi ma leikmadurinn samt taka pessa lausn
an vitis, med pvi ad nota stad fyrir mestu mogulegu lausn sem vidmidunarstad. Sa stadur verdur ad
vera annadhvort 4 flotinni eda 4 almenna svaedinu.

16.1f Taka verdur lausn vegna truflunar fra bannreit innan éedlilegra vallaradstaedna
I eftirfarandi tilfellum m4 ekki leika boltanum par sem hann liggur:

(1) Lausn pegar bolti er innan bannreits hvar sem er a vellinum nema innan vitasvaedis. Ef bolti
leikmannsins er innan bannreits i eda a 6edlilegum vallaradsteedum a almenna svaedinu, i
glompu eda a flétinni:

e Bannreitur 4 almenna svaedinu. Leikmadurinn verdur ad taka lausn an vitis samkvaeemt
reglu 16.1b.

e Bannreitur i glompu. Leikmadurinn verdur ad taka lausn an vitis eda gegn viti samkvaemt
reglu 16.1c(1) eda (2).

e Bannreitur a flétinni. Leikmadurinn verdur ad taka lausn an vitis samkvaemt reglu 16.1d.

(2) Lausn pegar bannreitur truflar st6du eda sveiflu vegna bolta sem er a vellinum, annars stadar
en innan vitasvaedis. Ef bolti leikmanns er utan bannreits og er a almenna svadinu, i glompu
eda a flotinni, og bannreitur (hvort sem er i 6edlilegum vallaradsteedum eda innan
vitasvaedis) truflar svaedi fyrirhugadrar stodu eda svaedi fyrirhugadrar sveiflu verdur
leikmadurinn annadhvort ao:
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¢ Taka lausn, ef slikt er leyft samkvaemt reglu 16.1b, c eda d, eftir pvi hvort boltinn er &
almenna svaedinu, i glompu eda a flétinni, eda

e Taka lausn vegna 6slaanlegs bolta samkvaemt reglu 19.

Vardandi hvad eigi ad gera ef truflun er vegna bannreits pegar bolti er a vitasvaedi, sja reglu 17.1e.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 16.1: Almennt viti samkveemt reglu 14.7a.

16.2 Heettulegar dyraadstaedur

16.2a Hvenaer lausn er leyfd

~Haettulegar dyraadstaedur” eru fyrir hendi pegar haettulegt dyr (svo sem eitradir snakar, byflugur sem
stinga, krokadilar, eldmaurar eda birnir) sem eru naerri bolta gaetu valdid leikmanninum alvarlegum
likamlegum averkum ef hann pyrfti ad leika boltanum par sem hann liggur.

Leikmadur ma taka lausn samkvaemt reglu 16.2b fra truflun vegna haettulegra dyraadstaedna, hvar svo
sem bolti hans er a vellinum.;-remaaé-lausn-erekki-heimil:

Pessi regla naer ekki til annarra adstaedna a vellinum sem gaetu valdid likamlegum skada (svo sem
vegna kaktusa).

16.2b Lausn vegna haettulegra dyraadstaedna
Pegar truflun er vegna haettulegra dyraadstaedna:

(1) Ef bolti er annars stadar en innan vitasveedis. Leikmadurinn ma taka lausn samkvamt reglu
16.1b, c eda d, eftir pvi hvort boltinn liggur a almenna svadinu, i glompu eda a flétinni.

(2) Pegar bolti er innan vitasvaedis. Leikmadurinn ma taka lausn an vitis eda lausn gegn viti:

e Lausn an vitis: Leikid innan vitasvaedis. Leikmadurinn ma taka vitalausa lausn samkvaemt
reglu 16.1b, en nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn og lausnarsvaedid verda ad vera innan
vitasvaedisins.

¢ Lausn gegn viti: Leikid utan vitasvaedis.
» Leikmadurinn ma taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17.1d.

» Ef truflun er vegna haettulegra dyraadstaedna par sem boltanum vaeri leikid eftir
ad pessi lausn gegn viti er tekin utan vitasvaedisins, ma leikmadurinn taka frekari
lausn, an frekara vitis, samkvaemt (1).

(3) Engin vitalaus lausn ef augljéslega éraunseett. Engin vitalaus lausn er veitt samkvaemt reglu
16.2b:

e Ef pad veeri augljéslega éraunsaett ad leika boltanum par sem hann liggur, vegna einhvers
sem leikmanninum er ekki heimilt ad taka vitalausa lausn fra (til deemis ef leikmadurinn
getur ekki slegid hégg vegna pess hvar boltinn liggur inni i runna).

e Ef truflunin er eingdngu vegna pess ad leikmadur velur kylfu, stodu, sveiflu eda leikatt
sem er augljoslega 6raunsaett midaod vid kringumstaedur.

Med tilliti til pessarar reglu merkir nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn nalaegasta stad (ekki nser
holunni) par sem haettulegar dyraadstaedur eru ekki fyrir hendi.
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Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 16.2: Almennt viti samkveemt reglu 14.7a.

16.3 Sokkinn bolti

16.3a Hvenzer lausn er leyfo

(1) Bolti parf ad vera sokkinn & almenna svaedinu. Lausn er veitt samkvamt reglu 16.3b, pvi
adeins ad bolti leikmanns sé sokkinn a almenna svadinu.

e Lausn er ekki veitt samkvaemt pessari reglu ef boltinn er sokkinn annars stadar en a
almenna svaedinu.

+ Hins vegar ef boltinn er sokkinn a floétinni ma leikmadurinn merkja stadsetningu boltans,
lyfta boltanum og hreinsa hann, lagfara skemmadina eftir nidurkomu boltans og leggja
boltann aftur & upphaflegan stad (sja reglu 13.1c(2)).

Undantekningar - Pegar lausn er ekki veitt vegna bolta sem er sokkinn & almenna svaedinu:
Lausn er ekki veitt samkvamt reglu 16.3b:

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

e Ef pad veeri augljéslega éraunseett ad leika boltanum par sem hann liggur, vegna einhvers
sem leikmanninum er ekki heimilt ad taka vitalausa lausn fra (til deemis ef leikmadurinn
getur ekki slegid hogg vegna pess hvar boltinn liggur inni i runna).

(2) Ao akvarda hvort bolti er sokkinn. Bolti leikmanns er pvi adeins sokkinn ef:

¢ Hann erieigin boltafari eftir sidasta hdgg leikmannsins, og
e Hluti boltans er nedan yfirbords jarodar.

Ef leikmadurinn er 6viss um hvort boltinn er i eigin boltafari eda i boltafari eftir annan bolta
ma leikmadurinn lita svo a ad boltinn sé sokkinn ef skynsamlegt er ad alykta ut fra
fyrirliggjandi upplysingum ad boltinn sé i eigin boltafari.

Bolti er ekki sokkinn ef hann er nedan yfirbords jardar sem afleiding af einhverju 6dru en
sidasta hdggi leikmannsins, svo sem pegar:

e Boltanum er ytt nidur i jérdina med pvi ad einhver stigur a hann,
e Boltanum er slegid beint nidur i jérdina an pess ad hann takist nokkurn tima a loft, eda

¢ Boltinn var latinn falla vid ad taka lausn samkvamt reglu.

929



MYND 16.3a: HVEN/R BOLTI ER SOKKINN

& Bolti er sokkinn

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

<—— Yfirbord jardar

Bolti er sokkinn

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

Bolti er EKKI sokkinn

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

16.3b Lausn vegna sokkins bolta

Pegar bolti leikmanns er sokkinn & almenna svaedinu og lausn er heimil samkvaeemt reglu 16.3a ma
leikmadurinn taka lausn an vitis med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla a pessu
lausnarsvaedi (sja reglu 14.3):

e Vidmidunarstadur: Stadurinn a almenna svaedinu rétt fyrir aftan stadinn par sem boltinn er
sokkinn.

e Steerd lausnarsveedisins, meeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, p6 med eftirfarandi
takmorkunum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

» Pad verdur ad vera a almenna svadinu, og
» Pad ma ekki vera naer holunni en viomidunarstadurinn.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-2 (nefndin ma setja stadarreglu sem leyfir
einungis lausn vegna sokkins bolta ef boltinn er &4 svadi sem er slegid i brautarhaed eda nedar).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 16.3: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.
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MYND 16.3b: VITALAUS LAUSN VEGNA SOKKINS BOLTA

Stadur rétt
aftan vid

sokkna .
e Lausnarsvae0i

begar bolti er sokkinn & almenna svaedinu er vitalaus lausn leyfd. Vidmidunarstadurinn fyrir lausnina
er rétt aftan vid par sem boltinn er sokkinn. Lata verour bolta falla innan lausnarsvadisins og
boltinn verdur ad stodvast par. Lausnarsvae0id er innan einnar kylfulengdar fra viomidunarstadnum,
er ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn og verdur ad vera a almenna svadinu.

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

Ef leikmadur hefur astaedu til ad aetla ad bolti hans liggi i adstaedum par sem lausn an vitis er leyfd
samkvaemt reglu 15.2, 16.1 eda 16.3, en getur ekki akvardad pad an pess ad lyfta boltanum:

e Ma leikmadurinn lyfta boltanum til ad athuga hvort lausn er leyfd, en:

e Fyrst verdur ad merkja stadsetningu boltans og ekki ma hreinsa boltann (nema a flétinni) (sja
reglu 14.1).

Ef leikmadurinn lyftir boltanum an pess ad hafa astaedu til ad aetla ad lausn an vitis sé leyfd (nema a
flotinni, par sem leikmadurinn ma lyfta boltanum samkvaemt reglu 13.1b) feer hann eitt vitahogg.

Ef lausn er leyfd og leikmadurinn tekur lausn er pad vitalaust pott leikmadurinn hafi ekki merkt legu
boltans adur en honum var lyft eda po6tt hann hafi hreinsad boltann.

Ef lausn er ekki leyfd, eda ef leikmadurinn velur ad taka ekki lausn sem er po leyfd:

e Faer leikmadurinn eitt vitahdgg ef hann merkti ekki stadsetningu boltans adur en hann Llyfti
honum eda hreinsadi boltann pegar pbad matti ekki, og

e Leggja verdur boltann aftur a sinn upphaflega stad (sja reglu 14.2).

Viti fyrir ad leika bolta sem-ranglega-hefur verio-skipt um-eda-adleika belta fra rongum stao, andstaett
reglu 16.4: Almennt viti samkvaemt reglu 6:3b-eéa 14.7a.
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REGLA

17 Vitasvaeoi

Tilgangur reglu:

Regla 17 er sérregla fyrir vitasvaedi, sem eru vatnasvaedi eda onnur svaedi skilgreind af nefndinni, par sem
boltar tynast oft eda eru dslaanlegir. Gegn einu vitahoggi mega leikmenn nota sérstakar lausnaraoferdir til ad
leika bolta utan vitasvaedisins.

17.1 Moguleikar vegna bolta innan vitasvaedis

Vitasvaedi eru skilgreind sem raud eda gul. Su skilgreining raedur pvi hvada mdéguleika leikmenn hafa
vid lausn (sja reglu 17.1d).

Leikmadur ma standa innan vitasvaedis til ad leika bolta utan vitasvaedisins, par @ medal eftir ad hafa
tekid lausn ur vitasvaedinu.

17.1a Hvenazer bolti er innan vitasvaedis
Bolti er innan vitasvaedis ef einhver hluti boltans:

e Liggur a eda snertir jordina eda eitthvad annad (svo sem natturulega eda manngerda hluti)
innan jadars vitasvaedisins, eda

e Erofanvid jadar eda einhvern annan hluta vitasvaedisins.

Ef hluti boltans er baedi a vitasvaedi og a 60ru svaedi vallarins, sja reglu 2.2c.

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

Leikmadurinn ma annadhvort:

e Leika boltanum par sem hann liggur, vitalaust, samkvaemt sému reglum og eiga vid um bolta
a almenna svaedinu (pad er, engar sérstakar reglur takmarka hvernig leika ma bolta ur
vitasvaedi), eda

e Leika bolta utan vitasvaedisins med pvi ad taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17.1d eda
17.2.

Undantekning - Taka verdur lausn vegna truflunar af bannreit innan vitasvaeis (sja reglu 17.1e).
17.1c Lausn vegna bolta sem hefur ekki fundist, en er innan vitasvaedis

Ef bolti leikmanns finnst ekki og pad er vitad eda nanast 6ruggt ad boltinn hefur stddvast innan
vitasvaedis:

e Ma leikmadurinn taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17.1d eda 17.2.
e Pegar leikmadurinn hefur sett annan bolta i Leik til ad taka lausn a pennan hatt:
» Er upphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki ma leika honum.

» Petta gildir jafnvel pott boltinn finnist svo a vellinum innan priggja minutna
leitartimans (sja reglu 6.3b).

Hins vegar, ef hvorki er vitad né nanast 6éruggt ad boltinn hafi stddvast innan vitasveedis og boltinn er
tyndur verdur leikmadurinn ad taka fjarleegdarlausn samkvaemt reglu 18.2.
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17.1d Lausn vegna bolta innan vitasvaedis

Ef bolti leikmanns er innan vitasvaedis, par & medal pegar vitad er eda nanast 6ruggt ad boltinn er
innan vitasvaedis pott hann hafi ekki fundist, hefur leikmadurinn eftirfarandi méguleika a lausn, hvern
gegn einu vitahoggi:

(1) Fjarlaegdarlausn. Leikmadurinn ma leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra stadnum
par sem sidasta hégg var slegiod (sja reglu 14.6).

(2) Aftur-a-linu lausn. Leikmadurinn ma lata upphaflega boltann eda annan bolta falla (sja reglu

14.3) utan vitasvaedisins pannig ad aatladi stadurinn par sem upphaflegi boltinn skar sidast
jadar vitasvaedisins sé a milli holunnar og stadarins par sem boltinn er latinn falla (an
takmarkana a hversu langt aftur a bak boltinn er latinn falla). Stadurinn sem boltinn snertir
fyrst & joroinni pegar hann er latinn falla akvardar lausnarsvaedi sem er ein kylfulengd i allar
attir, en med pessum takmaorkum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins:

» Pad ma ekki vera naer holunni en aztladi stadurinn par sem upphaflegi boltinn
skar sidast jadar vitasvaedisins, og

» Pad ma vera 4 hvada svaedi vallarins sem er nema innan sama vitasveedis, en

L Effleiri ; 31 vallari ; ; Kviful arfra
vidmidunarstadnum-verdurboltinhad-stédvast alausnarsvaediny-Verdur ad vera a

sama svaedi vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var latinn falla.

103



MYND #1 17.1d: LAUSN VEGNA BOLTA i GULU ViTASVZEDI

€ Stadur par sem bolti

for inn i vitasvae0io
® Vidomidunarstadir
O Lausnarsvadi

Pegar vitad er eda nanast druggt ad bolti er i gulu vitasvaedi og leikmadurinn vill taka lausn hefur

hann tvo kosti, gegn einu vitahéggi:

(1) Leikmadurinn ma taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda odrum bolta
fra lausnarsvaedi sem raedst af pvi hvar sidasta hogg var slegid (sja reglu 14.6 og mynd 14.6).

(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta
falla 4 lausnarsvaedi sem raedst af viomidunarlinu beint fra holunni i gegnum stad X.
Vidmidunarstadurinn er stadur a vellinum, valinn af leikmanninum, a vidmidunarlinunni i
gegnum stad X (stadinn par sem boltinn skar sidast jadar gula vitasvaedisins). Engin takmork
eru & pvi hvad vidmidunarstadurinn er langt aftur 4 bak 4 linunni. Lausnarsveedio er innan
einnar kylfulengdar fra viomidunarstadnum, er ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn og
ma vera a hvada svaedi vallarins sem er, nema innan sama vitasveedis. Vio ad velja pennan
vidmidunarstad ztti leikmadurinn ad audkenna stadinn med einhverjum hlut ( svo sem tii).
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MYND #2 17.1d: LAUSN VEGNA BOLTA i RAUDU VITASVEDI

X Stadur par sem bolti
for inn i vitasvae0io

@® Vidomidunarstadir

O Lausnarsvadi

begar vitad er eda nanast 6ruggt ad bolti er i raudu vitasvaedi og leikmadurinn vill taka lausn hefur
hann prja kosti, gegn einu vitahoggi:

(1) Leikmadurinn ma taka fjarleegdarlausn (sja atridi (1) a mynd #1 17.1d).

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

(3) Leikmadurinn ma taka hlidartausn (eingdngu i raudum vitasvaedum). Vidmidunarstadurinn fyrir
hlidarlausn er stadur X, sem er aatladi stadurinn par sem upphaflegi boltinn skar sidast jadar
rauda vitasvaedisins. Lausnarsvaedio er innan tveggja kylfulengda fra viomidunarstadnum, er
ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn og ma vera a hvada svaedi vallarins sem er, nema
innan sama vitasvaedis.

(3) Hlidarlausn (eingdngu a raudum vitasvaedum). Ef boltinn skar sidast jadar rauds vitasvaedis

ma leikmadurinn lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & pessu hlidar lausnarsvaedi
(sja reglu 14.3):

e Vidmidunarstadur: Aztladi stadurinn par sem upphaflegi boltinn skar sidast jadar rauda
vitasvaedisins.

e Staerd lausnarsvaedisins, meeld fra vidmidunarstad: Tvaer kylfulengdir, b6 med eftirfarandi
takmoérkunum:

¢ Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:
» Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og

» Pad ma vera 4 hvada svaedi vallarins sem er, nema innan sama vitasvaedisins, en
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» Ef fleiri en eitt sveedi vallarins eru innan tveggja kylfulengda fra
vidmidunarstadnum verdur boltinn ad stddvast a lausnarsvaedinu a sama svaedi
vallarins og boltinn snerti fyrst pbegar hann var latinn falla & lausnarsvaedinu.

Sja reglu 25.4m (reglu 17.1d(3) er breytt fyrir leikmenn sem nota hreyfihjalpartaeki a hjolum
pbannig ad hlidar lausnarsvadid sé fjorar kylfulengdir).

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu B-2 (nefndin ma setja stadarreglu sem leyfir
hlidarlausn a gagnstadri hlid rauda vitasvaedisins, jafn langt fra holunni).

17.1e Taka verdur lausn vegna truflunar af bannreit innan vitasvaedis
I eftirfarandi tilvikum ma leikmadurinn ekki leika boltanum par sem hann liggur:

(1) Pegar bolti liggur a bannreit innan vitasvaedis. Leikmadurinn verdur ad taka lausn gegn viti
samkvaemt reglu 17.1d eda 17.2.

Ef leikmadurinn hefur truflun fra bannreit eftir ad hafa tekid lausn samkvamt pessari reglu
ma ekki Lleika boltanum par sem hann liggur. Pess i stad verdur leikmadurinn ad taka frekari
lausn samkvaemt reglu 16.1f(2).

(2) Pegar bannreitur a vellinum truflar st6ou eda sveiflu vegna bolta innan vitasvaedis. Ef bolti
leikmanns er innan vitasvaedis og er utan bannreits, en bannreitur (hvort sem er innan
oedlilegra vallaradsteedna eda vitasvaedis) truflar fyrirhugada stddu eda fyrirhugad
sveiflusvid verdur leikmadurinn annadhvort ad:

¢ Taka lausn gegn viti utan vitasvaedisins samkvaemt reglu 17.1d eda 17.2, eda

e Taka lausn an vitis med pvi ad lata upphaflega boltann eda annan bolta falla innan pessa
lausnarsvaedis (ef pad er fyrir hendi) innan vitasvaedisins (sja reglu 14.3):

» Vidmidunarstadur: Nalaegasti stadurinn fyrir fulla lausn fra bannreitnum.

» Steerd lausnarsveedisins, maeld fra viomidunarstad: Ein kylfulengd, pé med
eftirfarandi takmaorkunum:

» Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

Pad verdur ad vera innan sama vitasvaedis og boltinn liggur, og

Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn.

(3) Engin lausn ef augljéslega éraunseett. Engin vitalaus lausn er veitt fra bannreitnum
samkvemt (2):

e Ef pad veeri augljéslega éraunseett ad leika boltanum par sem hann liggur, vegna einhvers
sem leikmanninum er ekki heimilt ad taka vitalausa lausn fra (til deemis ef leikmadurinn
getur ekki slegid hégg vegna pess hvar boltinn liggur inni i runna), eda

e Ef truflunin er eingdngu vegna pess ad leikmaodur velur kylfu, stodu, sveiflu eda leikatt
sem er augljoslega 6raunsaett midaod vid kringumstaedur.

Vardandi hvad eigi ad gera ef truflun er vegna bannreits pegar bolti er annars stadar en a vitasvaedi, sja
reglu 16.1f.

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 17.1: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.
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17.2 Moguleikar eftir ad bolta er leikid af vitasvaedi

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

Ef bolti sem var leikid af vitasvaedi stodvast a sama vitasvaedinu eda 6dru vitasveedi ma leikmadurinn
leika boltanum par sem hann liggur (sja reglu 17.1b).

Einnig ma leikmadurinn, gegn einu vitahdggi, taka lausn samkvaemt einhverjum eftirfarandi mdéguleika:

(1) Venjulegar lausnaradferdir. Leikmadurinn ma taka fjarlaegdarlausn samkvaemt reglu 17.1d(1),
aftur-a-linu lausn samkvaemt reglu 17.1d(2) eda, i raudu vitasvaedi, hlidarlausn samkvamt
reglu 17.1d(3).

Samkvamt reglu 17.1d(2) eda (3) er azxtladi stadurinn sem notadur er til ad akvarda

lausnarsvaedid par sem upphaflegi boltinn skar sidast jadar vitasvaedisins par sem boltinn
liggur nuna.

Taki leikmadurinn fjarlaegdarlausn med pvi ad lata bolta falla innan vitasvadisins (sja reglu
14.6) og akvedur sidan ad leika boltanum ekki par sem hann stédvadist:

e Ma leikmadurinn taka frekari lausn utan vitasveedisins samkvaemt reglu 17.1d(2) eda (3) (a
raudu vitasvaedi) eda samkvaeemt reglu 17.2a(2).

e Geri leikmadurinn pad, feer hann eitt vitahogg til vidobdtar, p.e. samtals tvo vitahogg: Eitt
hodgg fyrir ad taka fjarlaegdarlausn og eitt hogg fyrir ad taka lausn utan vitasvaedisins.

(2) Vidboétar lausnarméguleiki: Leikid padan sem sidasta hégg var slegid utan vitasvaedis. I stad
pess ad nota eina af venjulegu lausnunum samkvaemt (1) ma leikmadurinn leika upphaflega

boltanum eda 6drum bolta padan sem hann sl6 sidasta hégg utan vitasvaedis (sja reglu
14.6).
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MYND #117.2a:  BOLTA LEIKIP FRA VITASVAEDI 0G HANN STODVAST
INNAN SAMA VIiTASVEDIS

X Stadur par sem boltinn
for inn i vitasvae0io

® Vidmidunarstadir

O Lausnarsvaedi

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

(1) Taka fiarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda ddrum bolta fra lausnarsvaedi
sem raedst af pvi hvadan sidasta hogg var slegid, & stad A (sja reglu 14.6 og mynd 14.6). Hann
myndi pa sla sitt fjorda hogg.

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

(3) Taka hlidarlausn (adeins ur raudum vitasvaedum). Vidmidunarstadurinn fyrir lausnina er
stadur X. Lata verdur upphaflega boltann eda annan bolta falla innan tveggja kylfulengda
lausnarsvaedis og leika boltanum fra svaedinu. Leikmadurinn myndi pa sla sitt fjérda hogg.

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

Ef leikmadurinn velur méguleika (1) og akvedur sidan ad leika ekki boltanum sem hann Iét falla

ma hann taka aftur-a-linu lausn eda hlidarlausn med hlidsjon af stad X, eda leika aftur af teignum.

| badum tilfellum yrdi pad gegn einu vitahdggi til vidbotar, eda samtals gegn tveimur vitahdggum.

Leikmadurinn myndi pa sla sitt fimmta hogg.
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MYND #2 17.2a:  BOLTA LEIKID FRA VITASVAEDI 0G HANN STﬁBVAST_ )
INNAN SAMA VITASVEDIS, EFTIR AD HAFA FARIP UT UR
bVi OG INN i PAD AFTUR

X Stadur par sem boltinn
for inn i vitasvae0dio

@ \idmidunarstadir

O Lausnarsvadi

Leikmadur leikur af teignum a stad A innan vitasvaedisins. Hann leikur boltanum fra stad A & stad B,
en boltinn fer fyrst Gt fyrir vitasveedid og svo inn i pad aftur 4 stad X. Ef leikkmadurinn velur ad taka
lausn, gegn einu vitahoggi, hefur hann fjora kosti. Leikmadurinn ma:

(1) Taka fjarleegdarlausn med pvi ad leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra lausnarsvaedi
sem raedst af pvi hvar hann sl6 sidasta hogg sitt, a stad A (sja reglu 14.6 og mynd 14.6).
Leikmadurinn myndi pa sla sitt fjorda hogg.

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

(3) Taka hlidarlausn (adeins Or raudum vitasvadum). Viomidunarstadurinn fyrir lausnina er
stadur X. Lata verdur upphaflega boltann eda annan bolta falla innan tveggja kylfulengda
lausnarsvaedis og leika boltanum fra svaedinu. Leikmadurinn myndi pa sla sitt fjorda hogg.

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

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

ma hann taka aftur-a-linu lausn eda hlidarlausn med hlidsjon af stad X, eda leika aftur af teignum.

i badum tilfellum yrdi pad gegn einu vitahdggi il vidbétar, eda samtals gegn tveimur vitahdggum.

Leikmadurinn myndi pa sla sitt fimmta hogg.
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17.2b Pegar bolti sem leikid er af vitasvaedi er tyndur, ut af eda dslaanlegur utan
vitasvaedisins

Eftir ad hafa leikid bolta af vitasvaedi kann leikmadurinn stundum ad purfa eda vilja taka
fjarleegdarlausn, pvi upphaflegi boltinn er annadhvort:

e Ut af eda tyndur utan vitasvaedisins (sja reglu 18.2), eda
e Oslaanlegur utan vitasvaedisins (sja reglu 19.2a).

Taki leikmadurinn fjarlaegdarlausn med pvi ad lata bolta falla innan vitasvaedisins (sja reglu 14.6) og
akvedur sidan ad leika boltanum ekki par sem hann stodvadist:

e Ma leikmadurinn taka frekari lausn utan vitasvaedisins samkvamt reglu 17.1d(2) eda (3) (a
raudu vitasveedi) eda samkvaemt reglu 17.2a(2).

e Geri leikmadurinn pad, faar hann eitt vitah6gg til vidbétar, p.e. samtals tvo vitahdgg: Eitt hogg
fyrir ad taka fjarlaegdarlausn og eitt hdgg fyrir ad taka lausn utan vitasveedisins.

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

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 17.2: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.

17.3 Engin lausn samkvamt 60rum reglum vegna bolta innan vitasvaedis
Pegar bolti leikmanns er innan vitasvaedis er engin lausn vegna:

e Truflunar fra 6edlilegum vallaradstedum (regla 16.1),

e Sokkins bolta (regla 16.3), eda

e Oslaanlegs bolta (regla 19).

Eina lausn leikmannsins er ad taka lausn gegn viti samkveemt reglu 17.

Hins vegar, ef haettulegar dyraadstaedur trufla leik med bolta innan vitasvaedis ma leikmadurinn
annadhvort taka lausn an vitis innan vitasvaedisins eda lausn gegn viti utan vitasvaedisins (sja reglu
16.2b(2)).
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REG

- Fjarlaegdarlausn. Bolti tyndur
eda ut af. Varabolti

Tilgangur reglu:

Regla 18 fjallar um fjarleegdarlausn gegn viti. Ef bolti er tyndur utan vitasvaedis eda stodvast ut af er rofin su
naudsynlega framvinda ad leika af teignum par til boltinn er i holu. Leikmadurinn verdur ad endurvekja pessa
framvindu med pvi ad leika aftur padan sem sidasta hogg var slegio.

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

18.1 Fjarleegoarlausn gegn viti leyfo hvenzer sem er

Leikmadur ma hvenazer sem er taka fjarlaegdarlausn med pvi ad bzeta vid einu vitahdggi og leika
upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra stadnum par sem sidasta hégg var slegid (sja reglu 14.6).

Leikmanninum stendur pessi fjarlaegdarlausn alltaf til boda:
e Hvar svo sem bolti leikmannsins er a vellinum, og

e Jafnvel pegar regla krefst pess af leikmanninum ad taka lausn a tiltekinn hatt eda leika
boltanum fra tilteknum stad.

Eftir ad leikmadurinn hefur sett annan bolta i leik med fjarlaagdarlausn gegn viti (sja reglu 14.4):
e Er upphaflegi boltinn ekki lengur i leik og ekki ma leika honum.

e Petta aviod jafnvel pott boltinn finnist svo & vellinum adur en priggja minutna leitartiminn er
Llidinn (sja reglu 6.3b).

P6 a petta ekki vid um bolta sem verdur leikid padan sem sidasta hégg var slegid pegar leikmadurinn:
e Tilkynnir ad hann sé ad leika varabolta (sja reglu 18.3b), eda

e Leikur 68rum bolta i hdggleik samkvamt reglu 14.7b eda 20.1c(3).

18.2 Bolti tyndur eda ut af: Taka verdur fjarlaegdarlausn

18.2a Hvenazer bolti er tyndur eda ut af

(1) Hvenaer bolti er tyndur. Bolti er tyndur ef hann hefur ekki fundist innan priggja minutna fra
pvi ad leikmadurinn eda kylfuberi hans héfu leit ad honum.

Finnist bolti innan pess tima en dvist er hvort petta er bolti leikmannsins:

¢ Verdur leikmadurinn pegar i stad ad reyna ad pekkja boltann (sja reglu 7.2) og er heimill
edlilegur timi til pess, jafnvel pott pad gerist eftir ad priggja minutna leitartiminn er
Lidinn.

¢ SOmuleidis faer leikmadurinn edlilegan tima til ad komast ad boltanum ef leikmadurinn
er ekki par sem boltinn finnst.

Pekki leikmadurinn boltann ekki sem sinn innan pessa edlilega tima er boltinn tyndur.

(2) Hvenaer bolti er ut af. Kyrrstaedur bolti er pvi adeins ut af ad hann sé allur utan marka
vallarins.

Bolti er innan vallar ef einhver hluti boltans:

e Liggur a eda snertir jordina eda eitthvad annad (svo sem natturlegan eda manngerdan
hlut) innan marka vallarins, eda

111



e Eryfir jaori vallarmarkanna eda einhverjum 6drum hluta vallarins.

Leikmadur ma standa ut af til ad leika bolta & vellinum.

MYND 18.2a: HVEN/ER BOLTI ER UT AF

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

o Bolti innan vallar
€ Boti it af

Jadar vallarmarkanna er skilgreindur af linu Jadar vallarmarkanna er skilgreindur af innri
milli peirra hlida stikanna sem sntia ad vellinum,  brdn linunnar, peirri sem snyr ad vellinum, og
nidri vid jordu. Stikurnar sjalfar eru ut af. linan sjalf er (it af.

18.2b Hvad gera a ef bolti er tyndur eda ut af

Ef bolti er tyndur eda Ut af verdur leikmadurinn ad taka fjarleegdarlausn med pvi ad baeta vid einu
vitahoggi og leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta padan sem sidasta hdgg var slegid (sja reglu
14.6).

Undantekning - Leikmadur ma skipta um bolta samkvamt annarri reglu ef vitad er eda nanast 6ruggt
hvad vard af boltanum: [ stad pess ad taka fjarlaegdarlausn ma leikmadurinn skipta um bolta eins og
leyft er samkvaemt reglu sem a vid pegar bolti hans hefur ekki fundist og vitad er eda nanast 6ruggt ad
boltinn:

e Stdovaodist a vellinum og var hreyfdur af utanadkomandi ahrifum (sja reglu 9.6), eda var leikid
sem rongum bolta af 6drum leikmanni (sja reglu 6.3¢(2)),

e Stdovaoist a vellinum, i eda a hreyfanlegri hindrun (sja reglu 15.2b) eda éedlilegum
vallaradsteedum (sja reglu 16.1e),

e Erinnan vitasvaedis (sja reglu 17.1c), eda

e Var visvitandi sveigdur ur leid eda stédvadur af einhverjum einstaklingi (sja reglu 11.2c).
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Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 18.2: Almennt viti samkveemt reglu 14.7a.

18.3 Varabolti

18.3a Hvenzer varabolti er leyfour

Ef bolti kann ad vera tyndur utan vitasvaedis eda ut af ma leikmadurinn flyta fyrir med pvi ad leika
©6drum bolta til vara, med fjarlaegdarlausn gegn viti (sja reglu 14.6). Petta ma ef:

Ef boltil S tnd 4 Lail boltaef:
e Upphaflegi boltinn er 6fundinn og ekki pekktur og er ekki enn tyndur,

e Bolti kann ad vera tyndur innan vitasvaedis, en gaeti einnig verid tyndur annars stadar a
vellinum, eda

e Bolti kann ad vera tyndur innan vitasvaedis, en gaeti einnig verid utan vallar.

Ef leikmadur sleer hogg padan sem sidasta hogg var slegio i peim tilgangi ad leika varabolta, en ekki
var leyfilegt ad leika varabolta, er bolti leikmannsins i leik med fjarlaegdarlausn gegn viti (sja reglu
18.1).

Ef varaboltinn sjalfur gaeti verid tyndur utan vitasvaedis eda verid ut af:
e Ma leikmadurinn leika 6drum varabolta.

e Savarabolti er pa tengdur fyrri varaboltanum a sama hatt og fyrri varaboltinn er tengdur
upphaflega boltanum.

18.3b Ad tilkynna leik med varabolta
Adur en héggid er slegid verdur leikmadurinn ad tilkynna einhverjum ad hann aetli ad leika varabolta:

e EkKi naegir ad leikmadurinn segi einungis ad hann sé ad leika 6drum bolta eda ad hann sé ad
sla aftur.

e Leikmadurinn verdur ad nota ordhlutann ,vara“ eda gefa & annan hatt skyrt til kynna ad hann
sé ad leika varabolta samkvaemt reglu 18.3.

Tilkynni leikmadurinn petta ekki einhverjum (jafnvel pott hann aetli ad leika varabolta) og leiki bolta
padan sem sidasta hdogg var slegid verdur sa bolti i leik med fjarleegdarlausn gegn viti (sja reglu 18.1).

Hins vegar, ef enginn er nalaegur til ad heyra tilkynningu leikmannsins ma leikmadurinn leika
varaboltanum og tilkynna pad sidan einhverjum pegar adstaedur leyfa.

18.3c AOd leika varabolta par til hann verdur bolti i leik eda par til leik med honum er haett

(1) AO9 leika varabolta oftar en einu sinni. Leikmadurinn ma halda leik afram med varaboltanum
an pess ad boltinn tapi stddu sinni sem varabolti, svo fremi ad honum sé leikid af stad sem
er jafnlangt eda lengra fra holunni en par sem talid er ad upphaflegi boltinn sé.

Petta a einnig vid pott varaboltanum sé leikid nokkrum sinnum.

Hins vegar haettir boltinn ad vera varabolti pegar hann verdur ad bolta i leik samkvamt (2)
eda pegar leik med honum er haett samkvaemt (3) og verdur vid pad ad rongum bolta.

(2) Hvenaer varabolti verdur ad bolta i leik. Varaboltinn verdur ad bolta i leik samkvaemt
fjarleegdarlausn gegn viti i eftirfarandi tveimur tilfellum:

e Pegar upphaflegi boltinn er tyndur hvar sem er a vellinum utan vitasvaedis eda er ut af.
Upphaflegi boltinn er ekki lengur i leik (jafnvel pott hann finnist svo a vellinum eftir ad
priggja minutna Lleitartiminn er Lidinn) og er nu rangur bolti sem ekki ma leika (sja reglu
6.3¢).

e Pegar varaboltanum er leikid af stad sem er nzer holunni en par sem talid er ad
upphaflegi boltinn sé. Upphaflegi boltinn er ekki lengur i leik (jafnvel pott hann finnist
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svo a vellinum aodur en priggja minutna leitartiminn er Llidinn eda finnist naer holunni en
reiknad hafdi verid med) og er nu rangur bolti sem ekki ma leika (sja reglu 6.3¢).

Ef leikmadurinn leikur varabolta sem hafnar a sému slédum og upphaflegi boltinn og
leikmadurinn getur ekki pekkt boltana i sundur:

e Ef adeins annar boltinn finnst & vellinum er litid svo a ad pad sé varaboltinn, sem er nu i
leik.

e Ef badir boltarnir finnast & vellinum verdur leikmadurinn ad velja annan boltann til ad
vera varaboltinn, sem er nu i leik. Hinn boltinn telst vera upphaflegi boltinn, sem er ekki
lengur i leik, og ekki ma leika honum.

MYND 18.3c: ~ VARABOLTA LEIKID AF STAD NAR HOLUNNI EN PAR SEM
A/ETLAD ER AD UPPHAFLEGI BOLTINN SE

Upphaflegum bolta leikmanns er leikid af teignum og kann ad vera tyndur i runna. Leikmadurinn
tilkynnir varabolta og leikur honum. Varaboltinn stodvast a stad A. bar sem stadur A er fier holunni
en par sem talid er ad upphaflegi boltinn sé ma leikmadurinn leika varaboltanum fra stad A, én
pess ad boltinn tapi stodu sinni sem varabolti. Leikmadurinn leikur varaboltanum fra stad A a stad
B. Stadur B er nzer holunni en par sem talid er ad upphaflegi boltinn sé. Ef leikmadurinn leikur
varaboltanum fra stad B verdur varaboltinn pvi ad bolta i leik, med fjarleegdarlausn gegn viti.

Undantekning - Leikmadur ma skipta um bolta samkvamt annarri reglu pegar vitad er eda
nanast 6ruggt hvad vard um boltann: Leikmadurinn hefur vidbotar méguleika pegar bolti
hans er 6fundinn og pad er vitad eda nanast 6ruggt ad boltinn:

e Stodvadist a vellinum og var hreyfdur af utanadkomandi ahrifum (sja reglu 9.6),
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e Stodvadist a vellinum i eda a hreyfanlegri hindrun (sja reglu 15.2b) eda 6edlilegqum
vallaradstaedum (sja reglu 16.1e), eda

e Var visvitandi sveigdur ur leid eda stodvadur af einhverjum einstaklingi (sja reglu 11.2c).
Pegar einhver pessara reglna & vido ma leikmadurinn:

e Skipta um bolta eins og leyft er samkvaemt peirri reglu, eda

e Nota varaboltann sem bolta i leik med fjarlaagdarlausn gegn viti.

(3) Hvenaer heetta verour leik med varaboltanum. Pegar varabolti hefur ekki enn ordid ad bolta i
leik verdur ad heetta leik med honum i pessum tveimur tilvikum:

e Pegar upphaflegi boltinn finnst a vellinum, utan vitasvaedis, adur en priggja minutna
Lleitartiminn er lidinn. Leikmadurinn verdur ad leika upphaflega boltanum par sem hann

liggur.
e pegar upphaflegi boltinn finnst innan vitasveedis eda pad er vitad eda nanast 6ruggt ad

hann er innan vitasvaedis. Leikmadurinn verdur annadhvort ad leika upphaflega boltanum
par sem hann liggur eda taka lausn gegn viti samkvaemt reglu 17.1d.

I hvoru tilfelli sem er:

¢ Ma leikmadurinn ekki sla fleiri hégg ad varaboltanum, sem nu er ordinn rangur bolti (sja
reglu 6.3c), og

e Ollum héggum med varaboltanum adur en leik med honum var haett er sleppt (p.e.
slegnum héggum og vitah6ggum sem orsdkudust beinlinis vegna Lleik hans).

Leikmadur ma bidja adra um ad leita ekki ad upphaflega boltanum ef leikmadurinn vill
frekar halda leik afram med varaboltanum, en engum er skylt ad fara ad slikum éskum.

Ef varaboltinn er ekki ordinn ad bolta i leik og bolti finnst sem kann ad vera upphaflegi
boltinn verdur leikmadurinn ad gripa til allra edlilegra rada til ad reyna ad pekkja boltann.
Geri leikmaodurinn pad ekki kann nefndin ad veita honum fravisun samkvaemt reglu 1.2a
komist hun ad peirri nidurstdodu ad slikt hafi verid alvarleg évideigandi hegdun, andstaed
anda leiksins.

115



REGLA
19 Oslaanlegur bolti

Tilgangur reglu:
i reglu 19 eru Gtskyrdir peir moguleikar sem leikmadurinn hefur vardandi éslaanlegan bolta. Leikmadurinn

getur valid a milli nokkurra kosta, oftast gegn einu vitahdggi, til ad losna ur erfioum adstaedum hvar sem er a
vellinum (nema innan vitasvaedis).

19.1 Leikmadur ma taka dslaanlega lausn hvar sem er, nema innan vitasvaedis

Einungis leikmadurinn getur akvedid ad daema bolta sinn 6slaanlegan, med pvi ad taka lausn gegn viti
samkvaemt reglu 19.2 eda 19.3.

Lausn vegna 6slaanlegs bolta er leyfd hvar sem er a vellinum, nema innan vitasvaedis.

Ef bolti er 6slaanlegur innan vitasvaedis er lausn gegn viti samkvaemt reglu 17 eini lausnarmoguleiki
leikmannsins.

19.2 Lausnarmoguleikar vegna dslaanlegs bolta a almenna svadinu eda a flotinni

Leikmadur ma taka lausn vegna 6slaanlegs bolta samkvaemt einum priggja kosta i reglu 19.2a, b eda c,
alltaf gegn einu vitahoggi.

e Leikmadurinn ma taka fjarleegdarlausn samkvaemt reglu 19.2a, jafnvel po6tt upphaflegi
boltinn hafi ekki fundist eda sé ekki pekktur.

e Hins vegar, til ad taka aftur-a-linu lausn samkvamt reglu 19.2b eda hlidarlausn samkvaemt
reglu 19.2c verdur leikmadurinn ad vita stadsetningu upphaflega boltans.

19.2a Fjarlegodarlausn

Leikmadurinn ma leika upphaflega boltanum eda 6drum bolta fra stadnum par sem sidasta hdgg var
slegid (sja reglu 14.6).

19.2b Aftur-a-linu lausn

Leikmadurinn ma lata upphaflega boltann eda annan bolta falla (sja reglu 14.3) aftan vid stadsetningu
upphaflega boltans, pannig ad su stadsetning upphaflega boltans sé a milli holunnar og stadarins par
sem boltinn er latinn falla (@n takmarkana a hversu langt aftur & bak boltinn er latinn falla). Stadurinn
sem boltinn snertir fyrst a jordinni pegar hann er latinn falla akvardar lausnarsvaedi sem er ein
kylfulengd i allar attir, en med pessum takmdérkum:

e Takmarkanir & stadsetningu lausnarsvaedisins:

» Pad ma ekki vera naer holunni en viomidunarstadurinn stadsetning upphaflega
boltans, og

» Pad ma vera a4 hvada svaedi vallarins sem er, en

»

Verdur ad vera a sama sveedi vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var latinn
falla.

19.2¢ Hlidarlausn

Leikmadurinn ma lata upphaflega boltann eda annan bolta falla & pessu hlidar lausnarsvaedi (sja reglu
14.3):
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e Viomidunarstadur: Stadsetning upphaflega boltans. Ef boltinn liggur ofan vid jordina, svo
sem i tré, er viomidunarstadurinn a jordinni, beint undir boltanum.

e Stoerd lausnarsveedisins, maeld fra viomidunarstad: Tveer kylfulengdir, p6 med eftirfarandi
takmoérkunum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins:
» Pad ma ekki vera naer holunni en vidmidunarstadurinn, og

» Pad ma vera a hvada svaedi vallarins sem er, en

» Ef fleiri en eitt svaedi vallarins eru innan tveggja kylfulengda fra
vidmidunarstadnum verdur boltinn ad stddvast a lausnarsvaedinu & sama svedi
vallarins og boltinn snerti fyrst pegar hann var latinn falla a lausnarsvaedinu.

Sja reglu 25.4m (reglu 19.2c er breytt fyrir leikmenn sem nota hreyfihjalpartaeki a hjélum, pannig
ao hlidar lausnarsvaedid er staekkad i fjorar kylfulengdir).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 19.2: Almennt viti samkvaemt reglu 14.7a.

DIAGRAM 19.2: RELIEF OPTIONS FOR UNPLAYABLE BALL IN GENERAL AREA

Spot dropped ball first touches line ©
Reference point @
Relief area O

A player decides that their ball in a bush is unplayable. The player has three options, in each case

adding one penalty stroke. The player may:

(1) Take stroke-and-distance relief by playing a ball from a relief area based on where the
previous stroke was made.

(2) Take back-on-the-line relief by dropping a ball behind the spot of the original ball, keeping the
spot of the original ball between the hole and the spot on which the ball is dropped.

(3) Take lateral relief. The reference point for taking relief is the spot of the original ball and a ball
must be dropped in and played from the two club-length relief area, which is no nearer the
hole than the reference point.
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19.3 Lausnarmoguleikar vegna éslaanlegs bolta i glompu

19.3a Venjulegir lausnarmoguleikar (eitt vitahogg)
Pegar bolti leikmanns er i glompu:

e Ma leikmadurinn taka lausn vegna 6slaanlegs bolta gegn einu vitahdggi samkvaemt
einhverjum peirra kosta sem fram koma i reglu 19.2, nema ad:

« Boltann parf ad lata falla og hann parf ad stodvast innan lausnarsvaedisi-glompunni

glompunnar, ef leikmadurinn tekur aftur-a-linu lausn (sja reglu 19.2b) eda hlidarlausn (sja
reglu 19.2¢).

DIAGRAM 19.3: RELIEF OPTIONS FOR UNPLAYABLE BALL IN BUNKER

Spot dropped ball first touches line ©
Reference point @
Relief area O

A player decides that their ball in a bunker is unplayable. The player has four options:

(1) For one penalty stroke, the player may take stroke-and-distance relief.

(2) Forone penalty stroke, the player may take back-on-the-line relief in the bunker.

(3) Forone penalty stroke, the player may take lateral relief in the bunker.

(4) Fora total of two penalty strokes, the player may take back-on-the-line relief outside the bunker.

19.3b Viobatar lausnarmoguleiki (tvo vitahogg)

Pessu til vidbotar, pegar bolti leikmanns er i glompu, ma leikmadurinn, gegn samtals tveimur
vitahdggum, taka aftur-a-linu lausn utan glompunnar samkvaemt reglu 19.2b.

Sja reglu 25.4m (vitio fyrir vidbotar aftur-a-linu lausnina i reglu 19.3b er minnkad i eitt vitahdgg
fyrir leikmenn sem nota hreyfihjalpartaeki a hjolum).

Viti fyrir ad leika bolta fra rongum stad, andstaett reglu 19.3: Almennt viti samkveemt reglu 14.7a.
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el Ad leysa ur alitamalum um
20 reglurnar 8 medan umferod er
leikin. Urskurdir démara og
nefndarinnar

Tilgangur reglu:

Regla 20 fjallar um hvad leikmenn attu ad gera pegar spurningar vakna um reglurnar 8 medan umferod er
leikin, par a medal ferlin (sem eru 6lik i holukeppni og hoggleik) sem gefa leikmonnum kost a ad gaeta réttar
sins og ad fa arskuro sioar.

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

20.1 AO leysa ur alitamalum um reglurnar a medan umferd er leikin

20.1a Leikmenn verda ad fordast ohaefilega tof

Leikmenn mega ekki tefja leik um of pegar leitad er adstodar vegna reglnanna 8 medan umferd er
leikin:

e Ef domari eda nefndin eru ekki tiltaek innan haefilegs tima til adstodar vegna reglnanna
verdur leikmadurinn ad akveda hvad skuli gera og halda leik afram.

e Leikmadurinn ma gaeta réttinda sinna med pvi ad dska eftir urskurdi i holukeppni (sja reglu
20.1b(2)) eda med pvi ad leika tveimur boltum i héggleik (sja reglu 20.1c(3)).

20.1b Alitamal um reglurnar i holukeppni

(1) A9 utklja alitamal med samkomulagi. A medan umferd er leikin mega leikmenn i holukeppni
komast ad samkomulagi til ad utklja alitamal um reglurnar:

¢ Samkomulagid er endanlegt, jafnvel poétt i ljos komi ad pad hafi ekki verid samkvaemt
reglunum, svo framarlega ad leikmennirnir akvadu ekki visvitandi ad hunsa reglu eda viti
sem peir vissu ad vaeru videigandi (sja reglu 1.3b(1)).

+ Hins vegar, ef domari er tilnefndur til ad fylgja leiknum verdur démarinn ad urskurda um
Oll alitamal sem berast timanlega til hans (sja reglu 20.1b(2)) og lLeikmenn verda ad fylgja
slikum dUrskuréum.

Ef domari er ekki tiltaekur og leikmennirnir eru 6sammala eda eru i vafa um hvernig eigi ad
beita reglunum ma hvor peirra sem er 6ska eftir trskurdi samkvamt reglu 20.1b(2).

(2) Osk um arskurd borin fram adur en urslit leiksins eru endanleg. Pegar leikmadur vill ad
démari eda nefndin urskurdi um hvernig eigi ad beita reglunum vardandi leik hans eda
motherja hans ma leikmadurinn leggja fram ésk um arskurd.

Ef domari eda nefndin eru ekki tiltaek innan haefilegs tima ma leikmadurinn leggja 6skina
fram med pvi ad lata motherjann vita ad 6skad verdi eftir urskurdi sidar, pegar domari eda
nefndin veroda tiltzek.

Oski leikmadur eftir urskurdi adur en urslit leiksins eru endanleg:

¢ Verdur Urskurdur pvi adeins kvedinn upp ad 6skin hafi verid Logd fram timanlega, sem fer
eftir pvi hvenaer leikmadurinn vissi stadreyndirnar sem alitamalid snyst um:
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» Pegar leikmadur 6dlast vitneskju um stadreyndirnar adur en annar hvor
leikmannanna hefur leik & lokaholu leiksins. Pegar leikmadurinn 6dlast vitneskju
um stadreyndirnar verdur ad 6ska eftir trskurdi adur en annar hvor leikmannanna
slaer hogg til ad hefja leik @ annarri holu.

» Pegar leikmadur 6dlast vitneskju um stadreyndirnar & medan lokahola leiksins er
leikin eda eftir ad henni er lokid. Oska verdur eftir Urskurdi &dur en urslit leiksins
verda endanleg (sja reglu 3.2a(5)).

e Ef leikmadurinn éskar ekki eftir Urskurdi innan pessa tima mun urskurdur ekki verda
kvedinn upp af démara eda nefndinni og urslit holunnar eda holanna sem um raedir
munu gilda, jafnvel po6tt reglunum hafi verid beitt 4 rangan hatt.

Ef leikmadurinn éskar eftir Urskurdi um fyrri holu verdur Grskurdur pvi adeins kvedinn upp ad
allt eftirfarandi eigi vid:

e Motherjinn braut reglu 3.2d(1) (gaf upp rangan héggafjolda) eda reglu 3.2d(2) (lLadist ad
upplysa leikmanninn um viti),

» Oskin byggir & stadreyndum sem voru leikmanninum ekki kunnar, annadhvort 4dur en
annar hvor leikmadurinn slé hogg til ad hefja leik &8 holunni sem verid er ad leika eda, ef
leikmennirnir eru a milli hola, a holunni sem hann var ad ljuka, og

e Eftir ad leikmanninum urdu stadreyndirnar ljésar 6skadi hann timanlega eftir Urskurdi
(eins og lyst er hér ad framan).

(3) Oskad eftir urskurdi eftir ad urslit leiks eru endanleg. Pegar leikmadur 6skar eftir urskurdi
eftir ad urslit leiks eru endanleg:

¢ Mun nefndin pvi adeins Urskurda ad eftirfarandi eigi hvoru tveggja vid:

» Oskin byggir & stadreyndum sem voru leikmanninum ekki kunnar 4dur en urslitin
urdu endanleg, og

» Méotherjinn braut reglu 3.2d(1) (gaf upp rangan héggafjolda) eda reglu 3.2d(2)
(ladist ad upplysa leikmanninn um viti) og vissi af brotinu adur en urslit leiksins
urdu endanleg.

¢ Engin timamork eru a ad kveda upp slikan urskurd.

(4) EKKi heimilt ad leika tveimur boltum. Leikmadur sem er 6viss um rétta adferd i holukeppni
ma ekki Lljuka holunni med tveimur boltum. Su adferd a adeins vid i hdggleik (sja reglu
20.1¢).

20.1c Alitamal um reglurnar i héggleik

(1) EKKi heimilt ad utklja alitamal med samkomulagi. Ef domari eda nefndin eru ekki tiltaek
innan haefilegs tima til ad adstoda vid alitamal um reglurnar:

e Eru leikmennirnir hvattir til ad adstoda hver annan vid beitingu reglnanna, en peim er
Oheimilt ad akveda nidurstdduna med samkomulagi og samkomulag sem peir kunna ad
komast ad er ekki bindandi fyrir lLeikmenn, domara eda nefndina.

¢ Leikmadur aetti ad bera upp vid nefndina 6llL alitamal vardandi reglurnar adur en hann
skilar skorkorti sinu.

(2) Leikmenn aettu ad geeta hagsmuna annarra leikmanna i keppninni. Til ad geeta hagsmuna
allra annarra leikmanna:
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¢ Ef leikmadur veit eda telur ad annar leikmadur hafi brotid reglurnar eda kunni ad hafa
brotid reglurnar og ad sa leikmadur atti sig ekki a pvi eda liti fram hja pvi zetti
leikmadurinn ad lata hinn leikmanninn vita, ritara hans, ddmara eda nefndina.

e Petta atti ad gera strax eftir ad leikmanninum verdur petta Ljost og i 6llum tilvikum adur
en hinn leikmadurinn skilar skorkorti sinu, sé pess nokkur kostur.

Geri leikmadurinn paod ekki kann nefndin ad veita honum fravisun samkvaemt reglu 1.2a ef
hun akvardar ad i pvi hafi falist alvarleg 6videigandi hegdun, gegn anda leiksins.

(3) A0 leika tveimur boltum pegar dvissa er um hvad skuli gera. Leikmadur sem er oviss um rétta
adfero vid leik a holu ma vitalaust ljuka holunni med tveimur boltum:

e Leikmadurinn verdur ad akveda ao leika tveimur boltum eftir ad évissan vaknar og adur
en hann sleer hogg.

¢ Leikmadurinn atti ad velja hvor boltinn eigi ad gilda ef reglurnar leyfa adferdina med
peim bolta, med pvi ad tilkynna pad val ritara sinum eda 60rum leikmanni adur en hann
sleer hdgg.

¢ Velji leikmadurinn pad ekki timanlega er Litid svo & ad boltinn sem leikid er fyrst hafi
verid valinn.

e Leikmadurinn verdur ad tilkynna atvikiod til nefndarinnar 4dur en hann skilar skorkorti
sinu, jafnvel po6tt leikmadurinn fai sama skor med badum boltunum. Leikmadurinn faer
fravisun ef hann tilkynnir petta ekki nefndinni.

e Hafi leikmadurinn slegid hégg adur en hann akvad ad leika 66rum bolta:

» A pessiregla alls ekki vid og skorid sem gildir er skorid med boltanum sem
leikmadurinn Llék adur en hann akvad ad leika 60rum bolta.

» PO feer leikmadurinn ekki viti fyrir ad leika seinni boltanum. Ad leika 6drum bolta
samkvaemt pessari reglu er ekki pad sama og ad leika varabolta samkvamt reglu
18.3.

(4) Urskurdur nefndarinnar um skor & holu. Pegar leikmadur leikur tveimur boltum samkvaemt
(3), mun nefndin akvarda skor leikmannsins & holunni, pannig:

e Skorid med boltanum sem var valinn (hvort sem pad var gert af leikmanninum eda
samkvamt reglunni) gildir, ef reglurnar leyfa pa adferd sem var notud med peim bolta.

¢ Leyfi reglurnar ekki adferdina sem var notud med peim bolta mun skorid med hinum
boltanum gilda, ef reglurnar leyfa adferdina sem var notud med peim bolta.

e Leyfi reglurnar hvoruga adferdina sem voru notadar med boltunum tveimur mun skorid
med boltanum sem var valinn gilda (hvort sem hann var valinn af leikmanninum eda
reglunni), nema um hafi verid ad raeda alvarlegt brot vid leik af réngum stad med peim
bolta, en i pvi tilviki gildir skorid med hinum boltanum.

e Efum var ad raeda alvarlegt brot vid leik af réngum stad med badum boltunum faer
leikmadurinn fravisun.

e Litid er fram hja 6llum hdggum vegna boltans sem ekki gildir (p.e. sltegnum héggum og
Ollum vitahdggum sem orsdkudust beinlinis vegna leiks pess bolta) og gilda pau ekki i
skori leikmannsins a holunni.

-Reglur leyfa adferdina sem var notud“ merkir ad annadhvort: (a) upphaflega boltanum var
Lleikid par sem hann la og leikur var heimill padan, eda (b) boltinn sem var leikid var settur i
leik med réttum adferdum, a réttan hatt og a réttum stad samkvamt reglunum.
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20.2 Urskurdir vegna alitamala um reglurnar

20.2a Urskurdir démara

Domari er starfsmadur sem nefndin tilnefnir til ad urskurda um stadreyndir og framfylgja reglunum.
Domarinn ma leita adstodar fra nefndinni adur en hann urskurdar.

Leikmenn verda ad fylgja urskurdi domara um stadreyndir eda hvernig reglunum er beitt.

Leikmadurinn a engan rétt a ad afryja urskurdi domara til nefndarinnar, en eftir ad urskurdur hefur
verid kvedinn upp getur domarinn:

e Oskad eftir aliti annars démara, eda
e Visad malinu til nefndarinnar til urskurdar,
en parf pess ekki.

Urskurdur démara er endanlegur, pannig ad ef démari ranglega heimilar leikmanni ad brjéta reglu
verour leikmanninum ekki refsad. Hins vegar, sja reglu 20.2d vardandi hvenzer rangur drskurdur démara
eda nefndarinnar er leidrettur.

Sia Verkl frda, hiuta 6C (leidbeini Ldsvid dd \
20.2b Urskurdir nefndarinnar

Ef enginn domari er til stadar til ad urskurda, eda ef domari visar mali til Urskurdar nefndarinnar:
e Mun nefndin urskurda, og
e Urskurdur nefndarinnar er endanlegur.

Komist nefndin ekki ad nidurst6du getur hun visad malinu til reglunefndar R&A og er urskurdur hennar
pa endanlegur.

20.2c Ad beita vidmidi um ,ber augu” pegar myndbandsgdgn eru notud

Pegar nefndin akvardar um stadreyndir vid Urskurdi er notkun myndbandsgagna takmorkud vid viomio
um ,ber augu®:

e Ef stadreyndirnar sem sja ma a myndbandi vaeru ekki sjdaanlegar berum augum verdur litid
fram hja myndbandsgdgnunum, jafnvel p6tt pau bendi til brots a reglum.

e Hins vegar, jafnvel pott myndbandsgdgn séu hunsud vegna vidmidsins um ,ber augu® verdur
samt urskurdad um brot a reglunum ef leikmadurinn vard askynja um stadreyndirnar ad baki
brotinu (svo sem pegar leikmadurinn fann ad kylfa hans snerti sand i glompu, jafnvel po6tt
ekki vaeri haegt ad sja pad med berum augum).

20.2d Rangir urskurdir og stjornunarmistok

(1) Rangir arskurdir. Rangur Urskurdur hefur verid kvedinn upp ef domari eda nefndin hafa reynt
aod beita reglunum en gert pad a rangan hatt. Eftirfarandi eru daemi um ranga Urskurai:

e AOQ beita rongu viti eda ad beita engu viti pegar pao atti vio,
e AJ beita reglu sem atti ekki vid eda er ekki til, og
e« A0 mistulka reglu og beita henni a rangan hatt.

Ef i ljos kemur ad urskurdur domara eda nefndarinnar er rangur verdur urskurdurinn
leidréttur ef mogulegt er samkvamt reglunum. Ef of seint er ad leidrétta ranga urskurdinn
stendur hann.

Adhafist leikmadur eitthvad andstaett reglunum vegna edlilegs misskilnings a fyrirmalum
domara eda nefndarinnar a medan umferd er leikin eda a medan leikur hefur verid
stddvadur samkvaemt reglu 5.7a (svo sem ad lyfta bolta i leik pegar pad ma ekki samkvaemt
reglunum), er pad vitalaust og litid er & fyrirmaelin sem rangan urskurd.
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Sja Verklag nefnda, hluta 6C (hvad nefndin zetti ad gera pegar ranglega hefur verid
urskurdad).

(2) Stjérnunarmistok. Stjornunarmistok eru villur i tengslum vid stjérnun keppninnar og engin
timamork eru a leioréttingu slikra mistaka, jafnvel eftir ad urslit leiks eru endanleg eoda eftir
ad hoggleikskeppni er Lokid. Stjérnunarmistdk eru 6lik rongum urskurdum. Eftirfarandi eru
deemi um stjérnunarmistok:

e Rangur utreikningur a jofnu skori i héggleik,
e Rangur utreikningur forgjafar sem Leidir til pess ad rangur leikmadur vinnur keppnina, og
e A0 afhenda rongum leikmanni verdlaun eftir ad hafa ladst ad skra skor sigurvegarans.

Undir pessum kringumstaedum aetti ad leidrétta mistokin og breyta aetti Urslitum keppnina
til samraemis vid paod.
20.2e AOd veita leikmanni fravisun eftir ad urslit leiks eda keppni eru endanleg

(1) Holukeppni. Engin timamork eru a pvi ad veita leikmanni fravisun samkvaemt reglu 1.2
(alvarleg ovideigandi hegdun) eda reglu 1.3b(1) (ad hunsa visvitandi pekkt reglubrot eda viti,
eda samkomulag vid annan leikmann um ad hunsa reglu eda sleppa viti sem peir vita ad eru
videigandi).

Petta ma jafnvel gera eftir ad urslit Lleiks hafa talist endanleg (sja reglu 3.2a(5)).

Vardandi hvenzer nefndin mun urskurda pegar urskurdar er 6skad eftir ad urslit leiks eru
endanleg, sja reglu 20.1b(3).

(2) Hoggleikur. Venjulega ma ekki baeta vid viti eda leidrétta viti eftir ad hdggleikskeppni er
Lokia, sem er:

e Pegar urslitin eru ordin endanleg samkvamt fyrirkomulagi sem nefndin akvedur, eda

« [ hoggleik sem undankeppni holukeppni, pegar leikmadurinn hefur leikid af teig i fyrsta
leik sinum i holukeppninni.

P6 verdur ad veita leikmanni fravisun, jafnvel eftir ad keppninni er lokid, ef hann:

e Skiladi laegra skori & einhverri holu en var rétt. Samt feer leikmadurinn ekki fravisun ef
astaedan fyrir of lagu skori er ad leikmadurinn sleppti einu eda fleiri vitahéggum sem
hann vissi ekki af adur en keppninni lauk (sja reglu 3.3b(3)),

e Vissi adur en keppninni lauk ad skorkortid sem hann skiladi syndi forgj6f sem var haerri
en rétt forgjof og petta hafdi ahrif a fjolda forgjafarhégga sem notud voru til ad reikna
skor hans (sja reglu 3.3b(4)),

e Vissi adur en keppninni lauk ad hann var brotlegur vid einhverja adra reglu sem Leidir til
fravisunar, eda

e Sammeeltist Hsvitandi vid annan leikmann um ad hunsa einhverja reglu eda viti sem peir
vissu ad vaeru videigandi (sja reglu 1.3b(1)).

Nefndin ma einnig veita leikmanni fravisun samkvamt reglu 1.2 (alvarleg 6videigandi
hegdun) eftir ad keppninni lykur.

20.2f Leikmadur uppfyllir ekki patttokuskilyroi

Engin timamork eru a ad leidrétta urslit keppni pegar i ljés kemur ad leikmadur sem tok patt i
keppninni uppfyllti ekki patttokuskilyrdi samkvaemt keppnisskilmalum. Petta a vid jafnvel eftir ad urslit
leiks eru endanleg eda eftir ad hoggleikskeppni er Lokio.
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Undir pessum kringumstaedum er Litid svo a ad leikmaodurinn hafi ekki tekid patt i keppninni, ekki ad
hann hafi hlotid fravisun, og urslitunum er breytt til samraemis vid pad.

20.3 Adstaedur sem reglurnar fjalla ekki um
Nefndin zetti ad utklja allar adstaedur sem reglurnar fjalla ekki um:
e Maed tilliti til allra kringumstaedna, og

e A pann hatt sem er edlilegt, sanngjarnt og i samraemi vid hvernig svipadar adstaedur eru
medhondladar samkvamt reglunum.
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Onnur form hoggleiks og
21 holukeppni einstaklinga

Tilgangur reglu:

Regla 21 fjallar um fjogur onnur leikform i keppni einstaklinga, par a medal prju form hoggleiks par sem skor
akvardast a annan hatt en i venjulegum hoggleik: Stableford (skor akvardast af punktum a hverri holu),
hamarksskor (hamark er sett a skor hverrar holu) og par/skolli (skor samkvaemt holukeppni er notad a hverri
holu).

21.1 Stableford
21.1a Yfirlit um Stableford
Stableford er afbrigdi hdggleiks par sem:

e Skor leikmanns eda Lids & holu raedst af aunnum punktum, med pvi ad bera hoggafjélda
leikmannsins eda Lidsins a holunni (p.e. slegin hégg og vitahdgg) vid fast viomidunarskor a
holunni, sem nefndin akvardar.

e Sigurvegari keppninnar er sa leikmadur eda pad Lid sem lykur 6llum umferdum med flestum
punktum.

Venjulegar reglur um hoggleik i reglum 1-20 gilda, med pessum sérreglum. Regla 21.1 4 vid um:
e Keppnir an forgjafar, en ma adlaga forgjafarkeppnum, og

e Leik einstaklinga, en ma adlaga fyrir keppni samherja, samanber adlaganir i reglum 22
(fjormenningur) og 23 (fjorleikur), og fyrir sveitakeppnir, samanber adlaganir i reglu 24.

21.1b Skor i Stableford

(1) Hvernig punktar eru akvardadir. Leikmadur vinnur sér inn punkta & hverri holu med pvi ad
bera skor sitt saman vid fast vidmidunarskor a holunni, sem er par nema nefndin akvedi
annad fast vidmidunarskor.

Hola leikin a Punktar
Meira en einu hdggi yfir fostu skori eda engu skori er skilad 0
Einu hoggi yfir féstu skori 1
Fostu skori 2
Einu hoéggi undir féstu skori 3
Tveimur hdggum undir fostu skori 4
Premur hdggum undir fostu skori 5
Fjorum hdggum undir féstu skori 6

Leikmadur sem af einhverjum astaedum leikur ekki i holu samkvamt reglunum fzer engan
punkt a holunni.

Til ad flyta leik eru leikmenn hvattir til ad haetta leik @ holu pegar skor peirra mun leida til
null punkta.

Holunni er lokid pegar leikmadurinn leikur i holu, velur ad leika ekki i holu eda pegar skor
hans mun leida til null punkta.

(2) Skor skrad fyrir hverja holu. Til ad uppfylla kréfur i reglu 3.3b um ad skra skor hverrar holu a
skorkortid:
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e Efholu er lokid med bvi ad leika i holu:

» Pegar skorid myndi Lleida til pess ad leikmadurinn fengi punkta. Skorkortid verdur
ad syna raunverulegan hoéggafjolda.

» Pegar skorid myndi leida til null punkta. Skorkortid verdur ad syna hvort heldur
sem er ekkert skor eda hvada hdggafjolda sem er sem Lleidir til pess ad
leikmadurinn fzer null punkta.

e Ef holu er lokid an pess ad leika i holu. Leiki leikmadurinn ekki i holu a réttan hatt
samkvaemt reglunum ma vanta skor a skorkortid eda pad syna eitthvert skor sem Lleidir til
null punkta.

Nefndin er abyrg fyrir ad reikna hversu marga punkta leikmadurinn faer a hverri holu og, i
keppni med forgjof, ad beita forgjafarhéggum a skor hverrar holu adur en punktafjoldi er
reiknadur.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(5) (i keppnisskilmalum ma hvetja leikmenn til ad skra einnig
punktafjolda hverrar holu a skorkortid. Slikt ma p6 ekki gera ad skyldu).

MYND 21.1b: SKOR i STABLEFORD AN FORGJAFAR

Nafn: |: Jon ]6n$$on:: Dags.: !:b"l'fOS/'ﬁ

Hola |1 2 3|4/5 6 7/[8 9 0t 5
Metrar (445|186 378|387 181 533|313 412|537 3372 Abm

Par 4 3|[4/4(3|5|4|4/|5] 36 . Nefndin
JonJ. (37315 k| k[ 7] 5 k50 40 :

f B E Y SR R SE ETE I FRCE T EE T P il E Leikmadur
Punktar |3 | 2 A4 2 A 0 42 2[4k

i - B 3 ' <~y Leikmadur
Hola |10/11 /1213141516 |17 18 inn 'Samt| *--* ogritar

Metrar 206 424 397 202 541 150|593 |137 401 3051 6423
_Par 3443.5.353.4.34 70
JonJ. 3 k¢ 3k 3/ k[5 & 3
Punktag. 30124630,
" Undirskift
leikmanns:
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OlL viti sem eiga vid i héggleik eiga einnig vid i Stableford, nema ad leikmadur sem brytur einhverja af
eftirfarandi fimm reglum faer ekki fravisun heldur null punkta & holunni par sem brotid atti sér stao:

e Ekki leikio i holu samkvaemt reglu 3.3c.
e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik & holu (sja reglu 6.1b(2)).
e Mistok ekki leidrétt pegar rongum bolta er leikid (sja reglu 6.3c).

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er af rongum stad og um alvarlegt brot er ad raeda (sja reglu
14.7b), eda

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er i rangri r6d (sja reglu 22.3).
Brjoti leikmadurinn einhverja adra reglu par sem vidurlégin eru fravisun faer leikmadurinn fravisun.

Eftir ad vitahdggum hefur verid beitt getur punktafjoldi leikmanns a holu ekki verid minni en null.

21.1d Undantekning vid reglu 11.2 i Stableford
Regla 11.2 & ekki vid undir pessum kringumstaedum:

Ef bolti leikmanns er & hreyfingu og parf ad hafna i holu til ad leikmadurinn fai einn punkt a holunni og
einhver visvitandi sveigir boltann ur leid eda stodvar hann pegar engar raunhaefar Likur eru a ad boltinn
geti hafnad i holu er pad vitalaust gagnvart peim einstaklingi og leikmadurinn faer null punkta a
holunni.

21.1e Hvenaer umferd lykur i Stableford
Umferd leikmanns lykur pegar leikmadurinn:

e Leikur i holu & sidustu holu sinni (bar a medal med pvi ad leidrétta mistdk, svo sem
samkvaemt reglu 6.1 eda 14.7b), eda

e Velur ad leika ekki i holu & sidustu holunni eda getur ekki lengur fengid neinn punkt a
holunni.

21.2 Hamarksskor

21.2a Yfirlit um hamarksskor

Hamarksskor er leikform i hdggleik par sem skor leikmanns eda Lids a holu er takmarkad vid hamarks
hoggafjolda sem nefndin hefur akvedid, svo sem tvofalt par, fasta toélu eda netté skramba.

Venjulegar reglur um hoggleik i reglum 1-20 gilda, en med peim breytingum sem koma fram i pessari
reglu. Regla 21.2 4 vid um:

e Keppni an forgjafar, en hana ma einnig adlaga forgjafarkeppnum, og
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e Einstaklingskeppni, en hana ma adlaga fyrir keppni samherja med peim fravikum sem eru i
reglum 22 (fjérmenningur) og 23 (fjérleikur), og fyrir sveitakeppnir med peim fravikum sem
eru i reglu 24.

21.2b Skor i hamarksskori

(1) Skor leikmanns & holu. Skor leikmanns a holu byggist a héggafjolda leikmannsins & holunni
(p.e. slegnum héggum og vitah6ggum) nema ad leikmadurinn faer mest hamarksskorid,
jafnvel pott raunverulegt skor hafi verid haerra.

Leikmadur sem einhverra hluta vegna leikur ekki i holu samkvaemt reglunum hlytur
hamarksskorid a holunni.

Til ad flyta leik eru leikmenn hvattir til ad haetta leik @ holunni pegar skor peirra hefur nad
hamarkinu.

Holunni er lokid pegar leikmadurinn leikur i holu, velur ad leika ekki i holu eda pegar skor
hans hefur nad hamarkinu.

(2) Skor skrad fyrir hverja holu. Til ad uppfylla kréfur i reglu 3.3b um ad skra skor @ holum a
skorkortid:

e Efholu er lokid med bvi ad leika i holu:

» Pegar skor er leegra en hamarkid. Skorkortid verdur ad syna raunverulegt skor.

» Pegar skor er jafnt eda haerra en hamarkid. Skorkortid ma syna annadhvort ekkert
skor eda hvada skor sem er, jafnt eda haerra en hamarkid.

e Efholu er lokid an pess ad leika i holu. Ef leikmadurinn Leikur ekki i holu samkvaemt
reglunum verdur skorkortid ad syna annadhvort ekkert skor eda hvada skor sem er, jafnt
eda haerra en hamarkio.

Nefndin ber abyrgd a ad breyta skori leikmannsins i hamarksskor a 6llum holum par sem

skorkortid synir annadhvort ekkert skor eda eitthvert skor haerra en hamarkid og, i

forgjafarkeppnum, ad beita forgjafarh6ggum-a-skerié-sem skrad-hefur verid-a-hverri-holu.
21.2c Viti i hamarksskori

OlL viti sem eiga vid i héggleik eiga einnig vid i hamarksskori, nema ad leikmadur sem brytur einhverja
eftirfarandi fimm reglna faer ekki fravisun heldur feer hamarksskorid a holunni par sem brotid atti sér
stad:

e Ekki leikio i holu samkvaemt reglu 3.3c.
e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik & holu (sja reglu 6.1b(2)).
e Mistdk ekki leidrétt pegar rongum bolta er leikid (sja reglu 6.3c).

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er af rongum stad og um alvarlegt brot er ad raeda (sja reglu
14.7b), eda

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er i rangri r6d (sja reglu 22.3).
Brjoti leikmadurinn einhverja adra reglu par sem vidurldgin eru fravisun faer leikmadurinn fravisun.

Eftir ad vitahdggum hefur verid beitt getur skor leikmannsins a holu ekki ordid haerra en hamarksskorid
sem nefndin akvao.

21.2d Undantekning vid reglu 11.2 i hamarksskori

Regla 11.2 & ekki vid undir pessum kringumstaedum:

Ef bolti leikmanns er a hreyfingu og parf ad hafna i holu til ad leikmadurinn fai einu héggi laegra skor
en hamarksskorid og einhver visvitandi sveigir boltann ur leid eda stddvar hann pegar engar raunhaefar
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likur eru & ao boltinn geti hafnad i holu er pad vitalaust gagnvart peim einstaklingi og leikmadurinn
faer hamarksskorid & holunni.

21.2e Hvenzr umferd lykur i hamarksskori

Umferd leikmanns lykur pegar leikmadurinn:

e Leikur i holu & sidustu holu sinni (par 8 medal med pvi ad leidrétta mistok, svo sem
samkvamt reglu 6.1 eda 14.7b), eda

e Velur ad leika ekki i holu & sidustu holunni eda mun fyrirsjaanlega na hamarksskori a
holunni.

21.3 Par/skolli

21.3a Yfirlit um Par/skolla
Par/skolli er form hoggleiks par sem skor er akvardad eins og i holukeppni:

e Leikmadur eda Lid vinnur eda tapar holu med pvi ad ljuka holunni a faerri héggum eda fleiri
héggum en fast vidmidunarskor a holunni, sem nefndin hefur sett, og

e Saleikmadur eda pad Lid vinnur keppnina sem hefur flestar unnar holur samanborid vid
tapadar holur (p.e. med pvi ad leggja saman unnar holur og draga fra tapadar holur).

Venjulegar reglur um hoggleik i reglum 1-20 gilda, en med peim breytingum sem hér koma fram. Regla
21.3avido um:

e Keppnir an forgjafar, en hana ma einnig adlaga forgjafarkeppnum, og

e Einstaklingskeppni, en hana ma adlaga fyrir keppni samherja, med peim fravikum sem eru i
reglum 22 (fjérmenningur) og 23 (fjoérleikur), og fyrir sveitakeppnir med peim fravikum sem
eru i reglu 24.

21.3b Skor i Par/skolla

(1) Hvernig holur vinnast eda tapast. Skor er eins og i holukeppni, pannig ad holur vinnast eda
tapast med pvi ad bera saman hodggafjolda leikmannsins (p.e. slegin hégg og vitahdgg) vid
fast vidmidunarskor (deemigert par eda skolla) sem akvedid er af nefndinni:

e Ef skor leikmannsins er leegra en fasta skorid vinnur leikmadurinn holuna.
e Ef skor leikmanns er jafnt fasta skorinu er holan j6fn (einnig er sagt ad holan falli).

e Ef skor leikmannsins er hzerra en fasta skorid, eda hann skilar ekki skori @ holunni, tapar
hann holunni.

Leikmadur sem af einhverjum astadum leikur ekki i holu samkvamt reglunum tapar
holunni.

Til ad flyta leik eru leikmenn hvattir til ad haetta leik a holu pegar skor peirra & holunni er
ordid haerra en fasta skorid (pbar sem peir hafa pa tapad holunni).

Holunni er Lokid pegar leikmadurinn leikur i holu, velur ad leika ekki i holu eda pegar skor
hans er ordid haerra en fasta skorid.

(2) Skor skrao fyrir hverja holu. Til ad uppfylla kréfur i reglu 3.3b um ad skra skor & holum a
skorkortid:

e Efholu er lokid med pvi ad leika i holu:

» Pegar skor leidir til pess ad hola vinnst eda er j6fn. Skorkortid verdur ad syna
raunverulegt skor.
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» Pegar skor leidir til pess ad hola tapast. Ekkert skor parf ad skra a skorkortid en

annars parf pad ad syna skor sem Leidir til pess ad holan tapast.

e Ef holu er lokid an pess ad leika i holu. Leiki leikmadurinn ekki i holu samkvaemt
reglunum verdur skorkortid ad syna annadhvort ekkert skor eda skor sem leidir til pess ad
holan tapast.

Nefndin er abyrg fyrir ad akvarda hvort leikmadurinn vann holu, tapadi holu eda ad hola var
jofn og, i forgjafarkeppni, ad beita forgjafarhoggum a skorid sem skrad var a hverja holu,
aour en urslit holunnar eru akvorouo.

Undantekning - Vitalaust ef engin ahrif a arslit holu: Pad er vitalaust med tilliti til reglu 3.3b
pott leikmaodurinn skili skorkorti med laegra skori a holu en rétt er, ef pad hefur ekki ahrif a
hvort holan vannst, tapadist eda var jofn.

Sja Verklag nefnda, hluta 5A(5) (i keppnisskilmalum ma hvetja leikmenn til ad skra urslit
holunnar a skorkortid. Slikt ma po ekki vera skylda).

21.3c Viti i Par/skolla

re e ..z

OlL viti sem eiga vid i héggleik eiga einnig vid i Par/skolla, nema ad leikmadur sem brytur einhverja af
eftirfarandi fimm reglum faer ekki fravisun heldur tapar holunni par sem brotid atti sér stad:

e Ekki leikio i holu samkvaemt reglu 3.3c.
o Mistok ekki leidrétt pegar leikid er utan teigsins vid ad hefja leik a holu (sja reglu 6.1b(2)).
e Mistdk ekki leidrétt pegar rongum bolta er leikid (sja reglu 6.3c).

e Mistok ekki leidrétt pegar leikid er af rongum stad og um alvarlegt brot er ad raeda (sja reglu
14.7b).

e Mistok ekki leidrétt pegar Leikid er i rangri r60 (sja reglu 22.3).

Brjoti leikmadurinn einhverja adra reglu par sem vidurldgin eru fravisun faer leikmadurinn fravisun.
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Eftir ad vitahoggum hefur verid beitt getur arangur leikmannsins aldrei ordid verri en ad tapa holunni.

21.3d Undantekning vid reglu 11.2 i par/skolla

Regla 11.2 & ekki vid undir pessum kringumstaedum:

Ef bolti leikmanns er a hreyfingu og parf ad hafna i holu til ad jafna holuna og einhver visvitandi sveigir
boltann ur leid eda stdédvar hann pegar engar raunhazefar likur eru a ad boltinn geti hafnad i holu er pad
vitalaust gagnvart peim einstaklingi og leikmadurinn tapar holunni.

21.3e Hvenaer umferd lykur i par/skolla
Umferd leikmanns Llykur pegar leikmadurinn:

e Leikur i holu a sidustu holu sinni (par @ medal meod pvi ad leidrétta mistok, svo sem
samkvaemt reglu 6.1 eda 14.7b), eda

e Velur ad leika ekki i holu a sidustu holunni eda hefur pegar tapad holunni.

21.4 Prileikur holukeppni

21.4a Yfirlit um prileik holukeppni
Prileikur holukeppni er form holukeppni par sem:

e Hver priggja leikmanna leikur sjalfstaedan leik gegn hvorum hinna tveggja leikmannanna a
sama tima, og

e Hver leikmadur leikur einum bolta sem er notadur i badum leikjum hans.

Venjulegar reglur um holukeppni i reglum 1-20 gilda i 6llum premur leikjunum, nema ad eftirfarandi
sérreglur gilda undir tvennum kringumstadum par sem beiting venjulegu reglnanna i 6drum leiknum
kynni ad stangast a vid beitingu peirra i hinum leiknum.

21.4b Leikio i annarri rod

Leiki leikmadur i annarri réd i 6drum hvorum leiknum ma moétherjinn sem atti ad leika fyrst afturkalla
hoéggid samkvaemt reglu 6.4a(2).

Leiki leikmadurinn i annarri r6d i badum Lleikjunum ma hvor moétherji velja hvort hann afturkalli h6ggid
i sinum leik vid leikmanninn.

Ef hdgg leikmannsins er adeins afturkallad i 6drum leiknum:
e Verdur leikmadurinn ad halda leik afram med upphaflega boltanum i hinum leiknum.

e Petta pydir ad leikmadurinn verdur ad Ljuka holunni med sitthvorum boltanum i hvorum Leik.

21.4c Bolta eda boltamerki lyft eda hreyft af métherja

Fai moétherji eitt vitahogg fyrir ad lyfta bolta eda boltamerki leikmanns eda fyrir ad valda pvi ad boltinn
eda boltamerkid hreyfist, samkvaemt reglu 9.5b eda 9.7b, gildir pad viti adeins i leiknum vid pann
leikmann.

Motherjinn feer ekki viti i leik sinum gegn hinum Lleikmanninum.

21.5 Onnur form golfleiks

Pott adeins sé fjallad sérstaklega um tiltekin leikform i reglum 3, 21, 22 og 23, er golf einnig leikid med
60rum leikformum, svo sem ,scrambles” og ,greensome”.

Golfreglurnar er haegt ad adlaga til ad nota i pessum og 66rum Leikformum.

Sja Verklag nefnda, hluta 9 (radlagdar leidir til ad adlaga reglurnar 66rum algengum
leikformum).
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REGLA Fjormenningur (einnig pekkt

sem slegio til skiptis)

22

Tilgangur reglu:

Regla 22 fjallar um fjormenning (sem er ymist leikinn sem holukeppni eda hoggleikur), par sem
tveir samherjar keppa saman sem Lid med pvi ad sla einn bolta til skiptis. Reglurnar fyrir petta
leikform eru ad grunni til paer somu og i einstaklingskeppni, nema ad samherjarnir purfa ad sla
teighdgag til skiptis til ad hefja leik a holu og ljuka sidan holunni med pvi ad sla til skiptis.

22.1 Yfirlit um fjormenning

Fjormenningur (einnig pekkt sem slegio til skiptis) er leikform med samherjum (annadhvort i
holukeppni eda hbggleik) par sem tveir samherjar keppa sem Lid og leika einum bolta til skiptis & hverri
holu.

Reglur 1-20 gilda i pessu leikformi (par sem Li® sem leikur einum bolta er medhdndlad a sama hatt og
stakur leikmadur), en med peim fravikum sem hér koma fram.

Afbrigdi pessa er form holukeppni sem kallast primenningur par sem stakur leikmadur keppir gegn Lidi
tveggja samherja sem leika til skiptis samkvaemt pessum sérreglum.

22.2 Hvor samherji ma koma fram fyrir lidio
Par sem badir samherjarnir keppa sem eitt lid med einungis einum bolta:

e Ma hvor samherjinn sem er adhafast fyrir hénd Lidsins allt sem leyfilegt er adur en hégg er
slegid, svo sem ad merkja stadsetningu bolta, lyfta, leggja, leggja aftur eda lata bolta falla,
6had pvi hvor samherjanna a ad leika naest fyrir Lidid.

e Sambherji og kylfuberi hans mega adstoda hinn samherjann a alla pa vegu sem kylfuberi hins
samherjans ma adstoda (svo sem ad gefa rad eda oska eftir radleggingu og framkvaema allar
athafnir sem leyfdar eru samkvaemt reglu 10), en mega ekki adstoda & neinn pann hatt sem
kylfubera hins samherjans er bannad.

e Sérhver athdfn eda reglubrot annars hvors samherjans eda kylfubera peirra naer til lidsins.

I héggleik parf adeins annar samherjanna ad stadfesta skor holanna & skorkortinu (sja reglu 3.3b).

22.3 Sambherjar verda ad sla til skiptis
A hverri holu verda samherjarnir ad sla hdgg lidsins til skiptis:

e Samherjarnir verda ad skiptast a um a0 sla fyrsta hdgg lidsins a teig hverrar holu.

e Eftir fyrsta hdgg Lidsins af teig & holu verda samherjarnir ad sla hogg til skiptis pad sem eftir
er holunnar.

e Ef hdgg er afturkallad eda gildir ekki samkvaemt einhverri reglu (nema pegar hégg er slegio i
rangri r6d, andsteett pessari reglu) verour sami samherjinn og slé hoggid ad sla naesta hégg
fyrir Lidiod.

e Eflidid akveour ad leika varabolta verdur ad leika honum af samherjanum sem a ad sla
nzesta hogg lidsins.

Vitahogg sem Lidid hlytur hafa ekki ahrif & r6d samherjanna vid ad sla hogg til skiptis.
Viti fyrir ad sla hogg i rangri r6o i andstdoou vio reglu 22.3: Almennt viti.
I héggleik verdur Lidid ad leidrétta mistdkin:
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e Rétti samherjinn verdur ad sla hogg padan sem Lidid slo fyrsta hoggid i rangri rod (sja reglu
14.6).

e HOggid sem var slegid i rangri r60 og 6ll &framhaldandi hégg par til mistdkin eru leidrétt
(be0i slegin hogg og vitahdgg beinlinis vegna Lleiks pess bolta) gilda ekki.

e Eflidid leidréttir ekki mistokin adur en paod sleer hogg til ad hefja leik @ annarri holu eda,
pegar um sidustu holu umferdarinnar er ad raeda, adur en pad skilar skorkorti sinu, feer Lidid
fravisun.

22.4 A0 hefja umferdina

22.4a Sambherji sem leikur fyrst

Lidid ma akveda hvor samherjanna leikur af fyrsta teig pegar umferdin er hafin, nema keppnisskilmalar
kvedi & um hvor samherjinn verdi aod leika fyrst.

Umferd Llidsins hefst pegar sa samherji slaer hogg til ad hefja leik lidsins a fyrstu holu.
22.4b Rastimi og rasstadur
Reglu 5.3a er beitt a 6likan hatt gagnvart hvorum samherja, eftir pvi hvor a ad leika fyrst fyrir Lidid:

e Sambherjinn sem mun leika fyrst verdur ad vera tilbuinn til leiks a rastimanum og rasstadnum
og verdur ad hefja leik a rastimanum (og ekki fyrr).

e Sambherjinn sem mun leika naestur verdur ad vera maettur a rastimanum, annadhvort a
rasstadnum eda a holunni naerri peim stad par sem gert er rad fyrir ad boltinn sem leikid er af
teignum muni stédvast.

Ef annar hvor samherjanna er ekki masttur samkvaemt framans6gou feer Lidid viti fyrir brot a reglu 5.3a.

22.5 Samherjar mega deila kylfum

Reglu 4.1b(2) er breytt til ad leyfa samherjum ad deila kylfum, svo fremi ad heildarfjoldi kylfanna sem
peir deila sé ekki meiri en 14.

22.6 Takmarkanir a ad leikmadur standi aftan vid samherja pegar hogg er slegio
Til viobotar peim takmoérkunum sem settar eru i reglu 10.2b(4) ma leikmadur ekki standa a eda naerri
framlengingu leiklinunnar aftan vid boltann pegar samherji hans er ad sla hogg, til ad 6dlast
upplysingar um naesta hogg lidsins.

Viti fyrir brot a reglu 22.6: Almennt viti.

134



REGLA
2 3 Fjorleikur

Tilgangur reglu:

Regla 23 fjallar um fjorleik (sem er ymist leikinn sem holukeppni eda hoggleikur), par sem samherjar keppa
sem lid og hvor samherji leikur sinum bolta. Skor lidsins a holu er laegra skor samherjanna a peirri holu.

23.1 Yfirlit um fjorleik

Fjorleikur er leikform (i holukeppni eda hoggleik) par sem samherjar koma vid sdgu:

e Tveir samherjar keppa saman sem Lid og hvor leikmadur leikur sinum bolta.

e Skor lidsins & holu er laegra skor samherjanna tveggja & holunni.

Reglur 1-20 gilda um petta leikform, med peim fravikum sem fram koma i pessum sérreglum.

Afbrigdi pessa er form holukeppni sem kallast besti bolti, par sem stakur leikmadur keppir gegn Lidi
tveggja eda priggja samherja og hver samherjanna leikur eigin bolta samkvaemt reglunum, med peim
fravikum sem eru i pessum sérreglum. (Vardandi besta bolta med premur samherjum i Llidi merkja
tilvisanir til hins samherjans bada hina samherjana).

23.2 Skor i fjorleik
23.2a Skor lids a holu i holukeppni og hoggleik

e Pegar badir samherjarnir leika i holu eda ljuka holu & annan hatt samkveemt reglunum.
Laegra skorid er skor lidsins a holunni.

e Pegar adeins annar samherjinn leikur i holu eda lykur holu @ annan hatt samkveemt
reglunum. Skor pess samherja er skor Lidsins a holunni. Hinn samherjinn parf ekki ad leika i
holu.

e Pegar hvorugur samherjinn leikur i holu eda lykur holu & annan hatt samkveemt reglunum.
Lidid hefur ekkert skor @ holunni, sem merkir ao:

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

» Thoggleik faer Lidid fravisun, nema mistékin séu leidrétt i tima samkvaemt reglu
3.3cC.

23.2b Skorkort lids i hoggleik

(1) Abyrgd lidsins. Skra verdur bruttoskor Lidsins & hverri holu a eitt skorkort-eg-ikeppai-med
foraidE verdur foraist ] hariaad Kra3-4 skorkortio.

Fyrir hverja holu:
e Verdur ad skra a skorkortid bruttéskor ad minnsta kosti annars samherjans.
e Paod er vitalaust pott skor fleiri samherja séu skrad a skorkortid.

e Hvert skor a skorkortinu verdur ad vera skyrlega audkennt sem skor pess samherja sem
atti skorid. Ef petta er ekki gert faer Lidid fravisun.

e Ekki er ndg ad audkenna skorid sem almennt skor Lidsins.
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Adeins annar samherjanna parf ad stadfesta skor holanna a skorkorti lidsins samkvamt
reglu 3.3b(2).

(2) Abyrgd nefndarinnar. Nefndin er abyrg fyrir ad akvarda hvada skor gildi fyrir lidid & hverri
holu, par @ medal ad beita forgjof i forgjafarkeppni:

o Ef adeins eitt skor er skrad a holu gildir pad skor fyrir Lidid.
e Ef skor beggja samherjanna eru skrad a holu:
» Ef skorin eru 6lik gildir laegra skorid (brutté eda netto) & holunni fyrir Lidid.

» Ef baedi skorin eru eins ma nefndin velja hvort skorid sem er. Ef i ljos kemur ad
skorid sem var notad er rangt af einhverri asteedu mun nefndin nota hitt skorid.

Ef skorid sem gildir fyrir Lidid er ekki skyrlega audkennt sem skor pess samherja sem Lék a
bvi skori, eda ef sa samherji faer fravisun i tengslum vio leik holunnar, feer Lidid fravisun.

23.2c Hvenzer regla 11.2 a ekki vid i fjorleik
Regla 11.2 & ekki vid undir pessum kringumstaedum:

Ef samherji leikmanns hefur pegar lokid holu og bolti leikmannsins er & hreyfingu og parf ad hafna i
holu til ad hafa pau ahrif ad faekka hdggum lidsins a holunni um eitt hdgg og einhver visvitandi sveigir
boltann ur leid eda stédvar hann pegar engar raunhaefar likur eru a ad boltinn geti hafnad i holu er pad
vitalaust gagnvart peim einstaklingi og bolti leikmannsins gildir ekki fyrir Lidid.

MYND 23.2b: SKOR i FJORBOLTA HOGGLEIKS AN FORGJAFAR

Hola 1 2 3 4|5 6 7 8|9 U Abyrgd
Katrin (kTS TR CTR TG R
’ : "\ Nefnd
Jon N33 5. L. 6 k| 3|5/ g Fndin
Skor lids 1# _______ 35 ________ l[» _______ g l[. _______ 3 ''''''' 3 _______ 5 D Leikmadur
<™ Leikmadur

Hola 10 11 /12 13 14 15|16 17 | 18 | Inn Samt| - og ritari

3 W\

23.3 Hvenaer umferd hefst og lykur. Hvenaer holu lykur

23.3a Hvenaer umferd hefst

Umferd Lids hefst pegar annar samherjanna sleer hogg til ad hefja leik & fyrstu holu sinni.
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23.3b Hvenzr umferd lykur
Umferd Lids lykur:
e I holukeppni, pegar:
» Annad hvort Lidid hefur unnid leikinn (sja reglu 3.2a(3)), eda

» Leikurinn er jafn eftir lokaholuna og keppnisskilmalar kveda a um ad leikur geti
endad med jafntefli (sja reglu 3.2a(4)).

e Ihoggleik, pegar lidid lykur sidustu holunni, annadhvort med pvi ad badir samherjarnir leika i
holu (par @ medal med pvi ad leidrétta mistdk, svo sem samkvaemt reglu 6.1 eda 14.7b), eda
pbegar annar samherjinn leikur i holu & sidustu holunni og hinn samherjinn kys ad gera pad
ekki.

23.3¢ Hvenzer holu lykur
(1) Holukeppni. Lio hefur lokid holu pegar:

e Baodir samherjarnir hafa leikid i holu eda nsesta hégg peirra hefur verid gefio,

e Annar samherjinn hefur leikid i holu eda naesta hogg hans hefur verid gefid og samherji
hans hefur annadhvort valid ad leika ekki i holu eda hefur skor sem getur ekki gilt fyrir
Lidio, eda

o Urslit holunnar eru ljés (svo sem pegar skor annars lidsins er laegra en hitt lidid getur
mogulega fengid).

(2) Hoggleikur. Lid hefur Lokid holu pegar annar samherjanna hefur leikid i holu og hinn
samherjinn hefur leikid i holu, valid ad gera pad ekki eda hefur fengid fravisun fyrir holuna.

23.4 Annar eda badir samherjar mega koma fram fyrir hond lidsins

Annar samherjanna ma koma fram fyrir hdnd Lidsins, hluta umferdarinnar eda alla umferdina. Ekki er
naudsynlegt ad badir samherjarnir séu til stadar eda, ef badir eru til stadar, ad badir leiki a hverri holu.

Ef samherji er fjarverandi og maetir sidan til leiks ma sa samherji einungis hefja leik fyrir Lidid a milli
hola. Pad merkir:

e Holukeppni = Adur en einhver leikmadur i leiknum hefur leik & holu. Ef samherjinn maetir
eftir ad leikmadur ur 6dru hvoru Lidinu i leiknum hefur hafid leik a holu ma sa samherji ekki
Lleika fyrir Lidid fyrr en & naestu holu.

e Ho6ggleikur - Adur en hinn samherjinn hefur leik & holu. Ef samherjinn maetir eftir ad hinn
samherjinn hefur hafid leik & holu ma samherjinn sem var ad mata ekki leika fyrir Lidid fyrr
en a nastu holu.

Samherji sem er ad maeta og ma ekki leika & holu ma samt gefa samherja sinum rad og adhafast annad
fyrir samherja sinn a peirri holu (sja reglur 23.5a og 23.5b).

23.5 Athafnir leikmanns sem hafa ahrif a leik samherja

23.5a Leikmadur ma gera hvad sem er vardandi bolta samherjans sem samherjinn ma gera
Pott hvor leikmadur i Lidi verdi ad leika sinum bolta:

e Ma leikmadur gera hvad sem er vardandi bolta samherjans sem samherjinn ma gera adur en
hoégg er slegid, svo sem ad merkja stadsetningu boltans, lyfta boltanum, leggja boltann aftur,
lata hann falla eda leggja hann.

e Mega leikmadur og kylfuberi leikmannsins adstoda samherjann a hvern pann hatt sem
kylfubera samherjans er heimilt ad adstoda (svo sem ad gefa rad eda oska eftir radleggingu
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og adhafast annad pad sem leyft er i reglu 10), en mega ekki adstoda a neinn pann hatt sem
kylfubera samherjans er bannad samkvaemt reglunum.

I héggleik mega samherjar ekki sammaelast um ad skilja bolta eftir & fltinni til ad adstoda annan
hvorn peirra eda einhvern annan leikmann (sja reglu 15.3a).

23.5b Sambherji er abyrgur fyrir ath6fnum leikmanns

Litiod er & allar athafnir leikmannsins vardandi bolta eda utbunad samherja hans eins og paer hafi verid
framkvaemdar af samherjanum.

Ef athafnir leikmannsins myndu leida til reglubrots ef paer vaeru framkvaemdar af samherjanum:
e Er samherjinn brotlegur vid regluna og feer videigandi viti (sja reglu 23.9a).
e Dazmi um petta eru pegar leikmadur brytur reglurnar med pvi ad:

» Beeta adstaedurnar sem hafa ahrif 4 hoggid sem samherjinn mun sla,

» Valda pvi af slysni ad bolti samherjans hreyfist, eda

» Merkja ekki legu bolta samherjans adur en honum er Lyft.

Petta naer einnig til athafna kylfubera leikmannsins vardandi bolta samherjans sem myndu leida til
reglubrots ef paer vaeru framkvaemdar af samherjanum eda kylfubera samherjans.

Ef athafnir leikmannsins eda kylfubera leikmannsins hafa ahrif a leik baedi bolta leikmannsins og bolta
sambherjans, sja reglu 23.9a(2) vardandi hvenaer badir samherjarnir fa viti.

23.6 Leikrood lios

Samherjar mega leika i peirri r6d sem Lidid telur best.

Petta pydir ad pegar kemur ad leikmanni ad leika samkvaemt reglu 6.4a (holukeppni) eda 6.4b
(héggleikur) ma annadhvort leikmadurinn eda samherji hans leika naest.

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

e Leikmadur ma ekki halda afram leik & holu eftir ad naesta hégg leikmannsins hefur verid
gefid, ef pad myndi adstoda samherja hans.

e Geri leikmadurinn pad samt sem adur gildir skor hans a holunni, vitalaust, en skor
samherjans a holunni getur ekki gilt fyrir Lidid.

23.7 Sambherjar mega deila kylfum

Reglu 4.1b(2) er breytt til ad leyfa samherjum ad deila kylfum, svo fremi ad heildarfjoldi kylfanna sem
peir deila sé ekki meiri en 14.

23.8 Takmarkanir a ad leikmadur standi aftan vid samherja pegar hogg er slegio
Til vidboétar peim takmorkunum sem settar eru i reglu 10.2b(4) ma leikmadur ekki standa a eda nazerri
framlengingu leiklinunnar aftan vid boltann pegar samherji hans er ad sla hogg, til ad 6dlast
upplysingar um nzesta hégg leikmannsins.

Viti fyrir brot a reglu 23.8: Almennt viti.

23.9 Hveneer viti naer adeins til annars samherjans eda til beggja samherjanna

Pegar leikmadur faer viti fyrir brot a reglu getur vitid annadhvort nad einungis til pess leikmanns eda til
beggja samherjanna (p.e. til Lidsins). Petta fer eftir vitinu og leikforminu:

23.9a Onnur viti en fravisun

(1) Oftast er vitum einungis beitt gagnvart leikmanni, ekki samherja. Pegar leikmadur faer annad
viti en fravisun naer vitid venjulega adeins til leikmannsins en ekki samherja hans, nema
undir peim kringumstaedum sem Llyst er i (2).
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Vitah6ggum er adeins baett vid skor leikmannsins, ekki skor samherjans.

Leikmadur sem fzer almenna vitid (holutap) i holukeppni hefur ekkert skor sem getur gilt
fyrir Lidid a peirri holu. P6 hefur petta viti engin ahrif a samherjann sem ma halda leik
afram fyrir Lidid a peirri holu.

(2) Prennar kringumstaeour par sem viti Leikmanns naer einnig til samherjans.

Pegar leikmadur brytur reglu 4.1b (hamark 14 kylfur, kylfum deilt, beett vid kylfum eda
skipt um kylfur). I holukeppni feer Lidid vitid (breyting a stédu leiksins) og i héggleik faer
samherjinn sama viti og leikmadurinn.

Pegar brot leikmanns adstodar samherjann vid leik hans. Baedi i holukeppni og héggleik
feer samherjinn sama viti og leikmadurinn.

I holukeppni, pegar brot leikmanns skadar métherjann vid leik hans. Samherjinn faer sama
viti og leikmadurinn.

Undantekning - Leikmadur sem slaer hogg ad rongum bolta telst ekki hafa adstodad vid leik
samherja eda skadad leik métherja:

Leikmadurinn einn (ekki samherjinn) faer almenna vitid fyrir brot a reglu 6.3c.

Petta a4 vid hvort sem boltinn sem var leikid sem rongum bolta tilheyrir samherjanum,
motherja eda einhverjum 6drum.

23.9b Fravisunarviti

(1) Pegar brot annars samherjans leidir til fravisunar lidsins. Lid faer fravisun ef annar

samherjanna fzer fravisunarviti vegna einhverra eftirfarandi reglna:

Regla 1.2 Vidmid um hegdun leikmanns

Regla 1.3 Leikid samkvamt reglunum

Regla 4.1a Leyfoar kylfur vio ad sla hégg

Regla 4.1c Adferd vid ad taka kylfur ur leik

Regla 4.2a Leyfdir boltar vio leik umferdar

Regla 4.3 Notkun utbunadar

Regla 5.6a Ohaefileg tof

Regla 5.7b Hvad leikmenn verda ad gera pegar nefndin frestar leik
Regla 6.2b Reglur um teiga

Eingbngu i holukeppni:

Regla 3.2c Beiting forgjafar i forgjafarleik

Eingbngu i héggleik:

Regla 3.3b(2) Abyrgd leikmanns: Ad stadfesta og skila skorkorti

Regla 3.3b(3) Rangt skor & holu

Regla 3.3b(4)__ Skor i forgjafar ;

Regla 5.2b Afing a vellinum fyrir og @ milli umferda

Regla 23.2b Skorkort Llids i hoggleik
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(2) Pegar brot beggja samherija Lleidir til fravisunar lidsins. Lid feer fravisun ef badir samherjarnir
fa fravisunarviti vegna einhverra eftirfarandi reglna:

e Regla 5.3 Ad hefja og ljuka umfero

e Regla 54 Leikid i rashopum

e Regla5.7a Hvenzer leikmenn mega eda verda ad stédva leik

e Regla5.7c Hvao leikmenn verda ad gera pegar leikur hefst ad nyju

Eingbngu i héggleik:

Lid faer fravisun ef badir samherjarnir fa fravisunarviti 8 sému holunni, vegna einhverrar
samsetningar eftirfarandi reglna:

e Regla 3.3c Ekki leikid i holu

e Regla 6.1b Leikid utan teigmerkja pegar Leikur er hafinn a holu
e Regla 6.3c Rangur bolti

e Regla 14.7 Leikid af rongum stad

e Regla 20.1¢c(3) A0 tilkynna ekki leik med tveimur boltum

(3) Pegar brot annars leikmannsins merkir einungis ad leikmadurinn hefur ekki gilt skor & holu.
Undir 6llum 6drum kringumstaedum pegar leikmadur brytur reglu sem hefur i for med sér
fravisunarviti feer leikmadurinn ekki fravisun heldur getur skor hans a holunni par sem brotid
atti sér stad ekki gilt fyrir Lidid.

I holukeppni, ef badir samherjarnir brjota slika reglu & sému holunni tapar Lidid holunni.
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24 Sveitakeppnir

Tilgangur reglu:

Regla 24 fjallar um sveitakeppnir (sem leiknar eru annadhvort sem holukeppni eda hoggleikur), par sem
margir leikmenn eda lid keppa sem sveit og samanlogo urslit peirra i umferdum eda leikjum mynda
heildarskor sveitarinnar.

24.1 Yfirlit um sveitakeppnir
e ,Sveit” er hépur leikmanna sem leika sem einstaklingar eda Lid gegn 6drum sveitum.

e Leikur hépsins i sveitakeppninni getur jafnframt verid hluti annarrar keppni (svo sem
héggleik einstaklinga) sem haldin er &4 sama tima.

Reglur 1-23 eiga vid i sveitakeppnum, med peim breytingum sem hér koma fram.

. . ” 4 .

24.2 Keppnisskilmalar i sveitakeppnum
Nefndin akvedur leikform, hvernig heildarskor sveitar er reiknad og adra keppnisskilmala, svo sem:

e [ holukeppni, stigafjdlda sem faest vid ad vinna eda jafna leik.
o [ hoggleik, fijdlda skora sem gilda i heildarskori hverrar sveitar.

e Hvort keppninni getur lokid med jafntefli og, ef ekki, hvernig skorid er ur um jafntefli.

24.3 Lidsstjori

Hver sveit getur tilnefnt lidsstjora til ad leida sveitina og taka akvardanir fyrir hennar hdnd, svo sem
hvada leikmenn sveitarinnar munu leika i hverri umferd eda leik, i hvada r6d peir munu leika og hverjir
munu leika saman sem sambherjar.

Lidsstjorinn getur verid leikmadur i keppninni.

” . r .

24.4 Leyfilegar radleggingar i sveitakeppnum
24.4a Einstaklingi leyft ad radleggja sveit (radgjafi)

Nefndin ma setja stadarreglu sem leyfir hverri sveit ad tilnefna einn einstakling (,radgjafa“) sem ma
gefa rad og veita leikmdnnum sveitarinnar adra adstod sem leyfd er i reglu 10.2b) a medan umferd er
leikin og sem leikmenn i sveitinni mega bidja um rad:

e Radgjafinn ma vera lidsstjorinn, pjalfari sveitarinnar eda einhver annar einstaklingur (par a
medal medlimur sveitarinnar sem tekur patt i keppninni).

o Tilkynna parf nefndinni hver radgjafinn er adur en hann gefur rad.

¢ Nefndin ma leyfa breytingu a radgjafa sveitar a medan umferd er leikin eda & medan keppnin
stendur yfir.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu H-2 (nefndin ma setja stadarreglu sem Leyfir
hverri sveit ad tilnefna tvo radgjafa).

24.4b Takmarkanir vegna radgjafa a medan hann leikur

Ef radgjafi sveitar er Leikmadur i sveitinni ma hann ekki sinna hlutverki radgjafa & medan hann leikur
umferd i keppninni.

A medan radgjafi leikur umferd er litid & hann sem hvern annan medlim sveitarinnar, med tilliti til
takmarkana a radgjof samkvaemt reglu 10.2a.
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24.4c Engar radleggingar a milli medlima sveitar, annarra en samherja
A0 pvi undanskildu pegar leikmenn leika sem sambherjar i lidi:

e Ma leikmadur ekki bidja um rad eda gefa rad til medlims sveitarinnar sem er ad leika a
vellinum.

e Ppetta gildir hvort sem sa medlimur sveitarinnar er ad leika i sama rashopi og leikmadurinn
eda i 60rum rashoépi a vellinum.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu H-5 (i sveitakeppni héggleiks par sem skor
leikmanns i umferd gildir adeins sem hluti af skori sveitarinnar ma nefndin setja stadarreglu sem
leyfir medlimum sveitar sem leika i sama rashopi ad gefa hverjum 6drum rad, jafnvel pott peir
séu ekki samherijar).

Viti fyrir brot a reglu 24.4: Almennt viti samkvaemt reglu 10.2a.
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REGLA Breytingar vegna fatladra

2 5 leikmanna

Tilgangur reglu:

i reglu 25 er lyst breytingum & akvednum golfreglum til ad gefa leikmonnum mead tilteknar fatlanir kost & ad
keppa a jafnréttisgrundvelli vio 6fatlada leikmenn, leikmenn med somu fotlun eda leikmenn med annars
konar fotlun.

25.1 Yfirlit

Regla 25 naer til allra keppna og allra leikforma. Fétlunarflokkur leikmannsins og keppnisréttur raedur
pvi hvort honum er heimilt ad nota breyttu reglurnar sem i reglu 25.

Regla 25 breytir akvednum golfreglum vegna leikmanna i eftirfarandi fotlunarflokkum:
e Blindir leikmenn (par a meodal leikmenn med tiltekin stig sjonskerdingar),

e Aflimagir leikmenn (sem nzer baedi til leikmanna sem hafa faedst an utlims eda hafa misst
utlim),

e Leikmenn sem nota hreyfihjalpartzeki, og

e Leikmenn med proskahémlun.

Ljost er ad margir leikmenn eru med annars konar fétlun (svo sem vegna taugasjukdéma, baeklunar,
dvergvaxtar eda heyrnarleysis). Regla 25 nzer ekki yfir pess konar fatlanir par sem ekki hefur, sem
stendur, verid talin porf a breytingum a golfreglunum vegna slikra leikmanna.

Utbunadarreglurnar gilda an breytinga, ad undanskildu pvi sem tiltekid er i hluta 7 i
utbunadarreglunum. Vardandi upplysingar um notkun utbunadar (annars en kylfu og bolta) af
laeknisfraedilegum astaedum, sja reglu 4.3b.

Sja Verklag nefnda, hluta 5D vardandi leidbeiningar um keppnisrétt leikmanns og frekari
leidbeiningar um reglu 25 og keppnir sem fatladir taka patt i.

25.2 Breytingar vegna blindra leikmanna
Tilgangur reglu:

Regla 25.2 heimilar ad blindur leikmadur (par a medal leikmadur med tiltekin stig sjonskerdingar) njoti
adstodar baedi adstodarmanns og kylfubera a sama tima, heimilar adstod vid midun, veitir leikmanninum
takmarkada undanpagu fra banni vid ad snerta sand i glompu med kylfu og heimilar adstod vio ad lyfta bolta,
lata bolta falla, leggja bolta og leggja bolta aftur.

25.2a Adstod fra adstodarmanni

Blindur leikmadur ma piggja adstoo fra adstodarmanni:
e Vio ad taka sér stoou,

e Vid ad mida adur en hogg er slegio, og

e Med pvi ad 6ska eftir og piggja rao.

Adstodarmadur hefur somu stoou gagnvart reglunum og kylfuberi (sja reglu 10.3), en p6é med peim
undantekningum sem tilgreindar eru i reglu 25.2e.

Med tilliti til reglu 10.2a (radlegging) ma leikmadurinn 6ska eftir og piggja rad baedi fra adstodarmanni
og kylfubera a sama tima.
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25.2b Leikmadur ma adeins hafa einn adstodarmann
Blindur leikmadur méa adeins hafa einn adstodarmann i einu.

Ef leikmadurinn hefur fleiri en einn adstodarmann i einu faer leikmadurinn almenna vitid fyrir hverja
holu par sem brotid atti sér stad, a sama hatt og fram kemur i reglu 10.3a(1) (Leikmadur ma adeins hafa
einn kylfubera i einu).

25.2c Breyting a reglu 10.2b(3) (Ekki ma leggja nidur hluti til adstodar vid midun, ad taka
stodu eda sveiflu)

Reglu 10.2b(3) er breytt pannig ad pad er vitalaust ef leikmadurinn, kylfuberi eda adstodarmadur leggja
niour hlut til ad adstoda vid mid eda til ad adstoda vid ad taka stodu fyrir hdgg (svo sem ad leggja
kylfu a jordina til ad syna hvert leikmadurinn zetti ad mida eda hvar hann aetti ad stadsetja faetur sina).
Hins vegar verdur ao fjarlaegja hlutinn adur en héggio er slegid. Ef pad er ekki gert faer leikmadurinn
almenna vitio fyrir brot a reglu 10.2b(3).

25.2d Breyting a reglu 10.2b(4) (Svaedi med takmorkunum gagnvart kylfubera, adur en
leikmadur slaer hogg)

Reglu 10.2b(4) er breytt pannig ad pad er vitalaust ef adstodarmadur eda kylfuberi eru stadsettir a eda
naerri framlengingu leiklinunnar aftan vid boltann hvenzer sem er adur en eda a medan hoggio er
slegid, svo fremi ad adstodarmadurinn eda kylfuberinn hjalpi leikmanninum ekki vid ad sla héggio.

25.2e Breyting a reglu 10.3 (Kylfuberar)
Adstodarmadur blinds leikmanns ma einnig gegna hlutverki kylfubera, en parf pess ekki.
Leikmadurinn ma njota adstodar baedi adstodarmanns og kylfubera a sama tima. Geri hann pad:

e M4 aodstodarmadurinn ekki halda a eda sja um kylfu leikmannsins, nema a medan hann
leidbeinir leikmanninum, adstodar hann vid ad taka st6du eda mida adur en hdgg er slegid,
eda vid tilfallandi adstod eins og henni er lyst i skilgreiningu a kylfubera.

e Efadstodarmadurinn heldur a eda sér um kylfur leikmannsins i andstédu vid pessa reglu
hefur leikmadurinn haft tvo kylfubera i einu og feer almenna vitid fyrir hverja holu par sem
brotid atti sér stad (sja reglu 10.3a(1)).

25.2f Breyting a reglu 12.2b(1) (Hvenzer snerting a sandi leidir til vitis)

Adur en blindur leikmadur sleer hdgg ad bolta sinum i glompu ma hann vitalaust snerta sandinn i
glompunni meo kylfu:

e A svadinu rétt fyrir framan eda rétt fyrir aftan boltann, og
e [ aftursveiflunni fyrir hdgg.

Hins vegar, vid petta ma leikmadurinn ekki baeta legu boltans meira en hefdi orsakast af pvi ad leggja
kylfuna Létt i sandinn.

I samraemi vid reglu 12.2b(1) er leikmanninum afram 6heimilt ad snerta sandinn i glompunni visvitandi
til a0 profa astand sandsins og ad snerta sandinn med kylfu i afingasveiflu.

25.2g Breyting a reglu 14.1b (Hver ma lyfta bolta)

Ef bolti leikmanns er a flotinni er reglu 14.1b breytt pannig ad auk kylfuberans ma adstodarmadur
leikmannsins lyfta boltanum an Lleyfis leikmannsins.

25.2h Adstod vid ad lata bolta falla, leggja bolta og ad leggja bolta aftur

Ef lLeikmadur er blindur er 6llum reglum sem krefjast pess ad leikmadur lati bolta falla, leggi bolta eda
leggi bolta aftur breytt pannig ad leikmadurinn ma einnig, an takmarkana, gefa 6drum einstaklingi
almennt leyfi til ad lata bolta falla, leggja bolta eda leggja bolta aftur.
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25.3 Breytingar vegna aflimadra leikmanna

Tilgangur reglu:

Regla 25.3 heimilar aflimudum leikmanni (sem naer baedi til leikmanna sem hafa faedst an utlims eda misst
utlim) ad nota gervilim og ad sla hogg med kylfuna festa, auk pess ad heimila adstod vid ad lata bolta falla,
leggja bolta og leggja bolta aftur.

25.3a Stada gervilima

Notkun gervihandar eda gerviféts er ekki brot a reglu 4.3, svo fremi ad leikmadurinn hafi
laeknisfraedilega astaedu til ad nota gerviliminn og ad nefndin akvardi ad notkun hans veiti
leikmanninum ekki 6sanngjarnt forskot a adra leikmenn (sja reglu 4.3b). Leikmenn sem eru i vafa um
notkun bunadar zsettu ad bera malid undir nefndina eins fljott og mégulegt er.

Leikmaour sem notar gervilim parf samt ad fylgja banninu i reglu 4.3a vid ad nota Utbunadinn a
oedlilegan hatt.

25.3b Breyting a reglu 10.1b (Ao festa kylfuna)

Ef aflimadur leikmadur er 6faer um, vegna utlimaskorts eda utlimamissis, ad halda a og sveifla
meirihluta kylfa sinna an pess ad festa kylfuna ma leikmadurinn vitalaust festa kylfuna pegar hann
sleer hdgg, samkvaemt reglu 10.1b.

25.3c Adstoo vio ad lata bolta falla, leggja bolta og ad leggja bolta aftur

Ef leikmadur er aflimadur er 6llum reglum sem krefjast pess ad leikmadur lati bolta falla, leggi bolta
eda leggi bolta aftur breytt pannig ad leikmadurinn ma einnig, an takmarkana, gefa 6drum einstaklingi
almennt leyfi til ad lata bolta falla, leggja bolta eda leggja bolta aftur.

25.3d Breyting a skilgreiningunni ,Leggja aftur®

Ef leikmadur er aflimadur er skilgreiningunni a ad leggja aftur (og reglu 14.2b(2)) breytt pannig ad
leikmanninum er heimilt ad leggja bolta aftur annad hvort med hénd eda med pvi ad nota utbunad
(svo sem ad rulla boltanum med kylfu).

25.4 Breytingar vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaeki

Tilgangur reglu:

Regla 25.4 heimilar leikmanni sem notar hreyfihjalpartaeki ad njéta adstodar badi adstodarmanns og
kylfubera a sama tima. Einnig skyrir reglan hvernig leikmadur ma nota hreyfihjalpartaeki (svo sem hjélastol
eda annad hreyfitaeki a hjolum eda staf eda haekjur) til ad audvelda vid ad taka stoou og sla hogg, auk pess ad
breyta tilteknum lausnaradferoum.

Reglur 25.4a til 25.41 na til allra hreyfihjalpartaekja, par a medal stafa, haekja, hjélastéla og annarra
hreyfitaekja a hjolum.

Reglur 25.4m og 25.4n na einungis til hjélastdla og annarra hreyfitaekja a hjélum.
25.4a Adstod fra adstodarmanni eda 6drum einstaklingi

Leikmaodur sem nota hreyfihjalpartaeki ma njota adstodar fra adstodarmanni eda 6drum einstaklingi,
par @ medal 66rum leikmanni, a eftirfarandi hatt:

e Lyfta bolta a flotinni: Pegar bolti leikmannsins liggur a flotinni er reglu 14.1b breytt pannig
ad adstodarmadur leikmannsins, til vidbotar vid kylfuberann, ma lyfta boltanum an leyfis
leikmannsins.

e Lata falla, leggja og leggja aftur. Allar reglur sem krefjast pess ad leikmadurinn Lati bolta
falla, leggi eda leggi aftur er breytt pannig ad leikmanninum er einnig heimilt, an
takmarkana, ad gefa hverjum sem er almennt leyfi til ad lata bolta leikmannsins falla, leggja
boltann eda leggja hann aftur.
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e Stadsetning leikmanns eda teekis. Adur en leikmadur sleer h6gg ma hann, samanber reglu
10.2b(5) fa apreifanlega adstod fra hverjum sem er vid ad stadsetja sig eda ad fjarlegja
hreyfihjalpartzeki.

25.4b Radlegging fra adstodarmanni

Leikmadur sem notar hreyfihjalpartaeki ma bidja um og piggja rad fra adstodarmanni sinum a sama
hatt og leikmadur bidur um og piggur rad fra kylfubera samkvaemt reglu 10.2a (Radlegging).

Adstodarmadur hefur somu stodu med tilliti til reglnanna og kylfuberi (sja reglu 10.3), en med peim
undantekningum sem lyst er i reglu 25.4j.

Med tilliti til reglu 10.2a ma leikmadur bidja um og piggja rad fra baedi adstodarmanni og kylfubera a
sama tima.

25.4c Leikmadur ma adeins hafa einn adstodarmann

Leikmaour sem notar hreyfihjalpartaeki ma einungis hafa einn adstodarmann i einu.

Ef leikmadurinn hefur fleiri en einn adstodarmann i einu faer hann almenna vitid fyrir hverja holu par
sem brotid atti sér stad, 8 sama hatt og fram kemur i reglu 10.3a(1) (Leikmadur ma adeins hafa einn
kylfubera i einu).

25.4d Breyting a skilgreiningunni ,.Stada“

Notkun leikmanns a hreyfihjalpartaki kann ad hafa ahrif a stodu hans med tilliti til sumra reglna, svo
sem vid ad akvarda svaedi fyrirhugadrar st6du samkvaemt reglu 8.1a og ad akvarda hvort truflun sé fra
6edlilegum vallaradstaedum samkvaemt reglu 16.1.

Til ad kljast vid petta er skilgreiningunni a stédu breytt pannig ad hun sé ,Stadsetning féta og likama
leikmanns og stadsetning hreyfihjalpartaekis, ef slikt taeki er notad, pegar leikmadurinn undirbyr sig
fyrir og sleer h6gg®.

25.4e Breyting a skilgreiningunni ,Leggja aftur®

Vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaeki er skilgreiningin & ad leggja aftur (og reglu 14.2b(2))
utvikkud til ad heimila leikmanninum ad leggja bolta aftur annadhvort med hond eda med Utbunadi
(svo sem ad rulla bolta med kylfu).

25.4f Beiting reglu 4.3 (Notkun utbunadar)

Regla 4.3 neer til notkunar a hreyfihjalpartaekjum:

e Leikmadur ma nota hreyfihjalpartaeki til ad hjalpa honum viod leik sinn ef slikt er heimilt
samkvamt viomidunum i reglu 4.3b, og

e Leikmaodur sem notar hreyfihjalpartaeki parf samt ad hlita banni i reglu 4.3a vid ad nota
Uutbunad a 6edlilegan hatt.

25.4g Breyting a reglu 8.1b(5) til ad heimila notkun hreyfihjalpartaekis vid ad taka sér stodu

Samkvaemt reglu 8.1b(5) er pad vitalaust pott leikmadur baeti adstaedurnar sem hafa ahrif a h6ggid vid
ad taka sér trygga fétstodu ,par & medal ad grafa faeturna hoéflega i sand”.

Ef leikmadur notar hreyfihjalpartaeki er reglu 8.1b(5) breytt pannig ad ,,grafa faeturna héflega i sand”
innifeli einnig:

e A0 grafa hoflega i sandinn med hjalpartaekinu, eda

e Hoflegar athafnir til ad stadsetja hjalpartaekio vid ad taka sér stodu og fordast ad pad renni
til.

Hins vegar, heimilar pessi breyting leikmanninum ekki ad ganga lengra med pvi ad byggja stédu
bannig ad hreyfihjalpartaekid renni ekki til i sveiflunni, svo sem med pvi ad mynda sand- eda
jarovegshrauk til ad skorda hjalpartaekid af.
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Geri leikmaodurinn pad feer hann almenna vitid fyrir ad breyta yfirbordi jardarinnar til ad byggja sér
stodu, i andstodu vid reglu 8.1a(3).

25.4h Breyting a reglu 10.1b (Ao festa kylfuna)

Ef leikmadur er 6faer um ad halda a og sveifla meirihluta kylfa sinna an pess ad festa kylfuna vegna
notkunar a hreyfihjalpartaeki ma leikmadurinn vitalaust sla h6gg med kylfuna fasta, samkvaemt reglu
10.1b.

25.4i Breyting a reglu 10.1c (A0 sla hogg og standa um Lleid yfir eda i leiklinu)

Til a0 taka tillit til notkunar leikmanns a hreyfihjalpartaeki er reglu 10.1c breytt pannig ad leikmadurinn
ma heldur ekki sla hdgg ur stodu med einhvern hluta hjalpartaekisins visvitandi sitt hvoru megin vid
e0a a leiklinunni eda framlengingu hennar aftan vid boltann.

25.4j Breyting a reglu 10.3 (Kylfuberar)

Adstodarmadur leikmanns sem notar hreyfihjalpartaeki getur einnig gegnt hlutverki kylfubera
leikmannsins, en parf pess ekki.

Leikmadurinn ma hafa baedi adstodarmann og kylfubera & sama tima. I pvi tilfelli:

e Ma adstodarmadurinn ekki bera eda annast um kylfur leikmannsins nema vid ad hjalpa
leikmanninum vid ad taka sér stodu eda stilla sér upp fyrir hdggio, eda viod ad veita
leikmanninum tilfallandi adstod eins og lyst er i skilgreiningu a kylfubera. Petta breytir p6
ekki reglu 10.2b(3) (Ekki ma Lleggja nidur hluti til adstodar vido midun, ad taka st6du eda
sveiflu).

e Efadstodarmadurinn ber eda annast um kylfur leikmannsins i andstédu vid pessa reglu hefur
leikmadurinn haft tvo kylfubera i einu og faer almenna vitid fyrir hverja holu par sem brotid
atti sér stad (sja reglu 10.3a(1)).

25.4k Breyting areglu 11.1b(2)

Vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaeki er reglu 11.1b(2) breytt pannig ad ef bolti sem er leikid af
flotinni hittir évart hjalpartaekid a ad leika boltanum par sem hann liggur.

25.41 Beiting reglu 12.2b(1) vid ad nota hreyfihjalpartaeki til ad préfa astand sands i glompu

Samkvaemt reglu 12.2b(1) ma leikmadur ekki ,visvitandi snerta sand i glompunni med hénd, kylfu, hrifu
eda 6drum hlutum til ad préfa astand sandsins og 6dlast pannig upplysingar fyrir neesta hogg®.

Petta neer til notkunar a hreyfihjalpartaeki til ad profa visvitandi astand sandsins.

Hins vegar ma leikmadurinn vitalaust snerta sandinn med hjalpartaekinu i 6drum tilgangi.

25.4m Vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaki a hjolum: Breyting a hlidarlausn vegna
bolta i raudu vitasvaedi og vegna 6slaanlegs bolta

Ef leikmadur med hreyfihjalpartaeki a hjélum tekur hlidarlausn vegna bolta i raudu vitasvedi eda
vegna Oslaanlegs bolta eru reglum 17.1d(3) og 19.2c breytt til ad staekka leyfilegt lausnarsvaedi ur
tveimur kylfulengdum i fjorar kylfulengdir.

25.4n Vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaki a hjolum: Breyting a viti samkvaemt reglu
19.3b (Oslaanlegur bolti i glompu)

Ef leikmadur med hreyfihjalpartaeki a hjolum tekur lausn vegna 6slaanlegs bolta i glompu er reglu
19.3b breytt pannig ad leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn utan glompunnar gegn einu vitahoggi.

25.5 Breytingar vegna leikmanna med proskahomlun

Tilgangur reglu:
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Regla 25.5 heimilar ad leikmadur med proskahomlun njéti adstodar baedi adstodarmanns og kylfubera a sama
tima og skyrir hlutverk umsjonarmanns sem er ekki tilnefndur vegna akvedins leikmanns og er ekki heimilt ad
gefa raa.

25.5a Adstood fra adstodarmanni eda umsjonarmanni

Umfang peirrar adstodar sem leikmenn med proskahémlun kunna ad purfa er breytilegt milli
einstaklinga.

Nefndin getur bodid fram eda heimilad adstodarmann eda umsjonarmann til ad adstoda leikmenn
meo proskahémlun:

e Adstodarmaodur hjalpar tilteknum leikmanni vid leik sinn og vid ad framfylgja reglunum:

» Adstodarmadur hefur somu stodu samkvaemt reglunum og kylfuberi (sja reglu
10.3), en med peim takmoérkunum sem fram koma i reglu 25.5c.

» Medo tilliti til reglu 10.2a (Radgjof) ma leikmadur bidja um og piggja rad fra baedi
adstodarmanni og kylfubera a sama tima.

e Umsjonarmadur er tilnefndur af nefndinni til ad adstoda leikmenn med proskahdmlun a
medan a keppninni stendur:

» Umsjénarmadurinn er ekki tilnefndur fyrir akvedinn leikmann og hlutverk hans er
ad adstoda alla leikmenn med proskahémlun, eftir porfum.

» Umsjénarmadur er utanadkomandi ahrif i skilningi reglnanna.
» Leikmadur ma ekki bidja eda piggja rad fra umsjonarmanni.
25.5b Leikmadur ma adeins hafa einn adstodarmann
Leikmadur med proskah6mlun ma einungis hafa einn adstodarmann i einu.

Ef leikmadurinn hefur fleiri en einn adstodarmann i einu faer hann almenna vitid fyrir hverja holu par
sem brotid atti sér stad, a sama hatt og fram kemur i reglu 10.3a(1) (Leikmadur ma adeins hafa einn
kylfubera i einu).

25.5¢ Breyting a reglu 10.3 (Kylfuberar)
Adstodarmadur leikmanns med proskahémlun ma einnig gegna hlutverki kylfubera, en parf pess ekki.
Leikmadurinn ma njota adstodar baedi adstodarmanns og kylfubera a sama tima. Geri hann pad:

e Ma adstodarmadurinn ekki halda & eda sja um kylfu leikmannsins, nema & medan hann
adstodar leikmanninn vid ad taka stoou eda ad stilla sér upp adur en hdgg er slegio (ef slikt
er leyft af nefndinni), eda vid tilfallandi adstod eins og henni er lyst i skilgreiningu a
kylfubera. Petta breytir p6 ekki reglu 10.2b(3) (Ekki ma leggja nidur hluti til adstodar vid
midun, ad taka stodu eda sveiflu).

e Ef adstodarmadurinn heldur a eda sér um kylfur leikmannsins i andstédu vid pessa reglu
hefur leikmadurinn haft tvo kylfubera i einu og feer almenna vitid fyrir hverja holu par sem
brotid atti sér stad (sja reglu 10.3a(1)).

25.5d Breyting a reglu 14.1b (Hver ma lyfta bolta)

Ef bolti leikmanns er a flotinni er reglu 14.1b breytt pannig ad auk kylfuberans ma adstodarmadur
leikmannsins lyfta boltanum an Lleyfis leikmannsins.

25.5e Leikmenn med baedi proskahomlun og likamlega fotlun

Ef leikmenn bua baedi vid proskahdmlun og likamlega fotlun er maelt med ad nefndin noti bléndu
reglnanna i reglu 25 pannig ad tekid sé a badum pattum fétlunarinnar.
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25.6 Almenn akvaedi vegna allra tegunda fotlunar

25.6a Ohzfileg tof
Vid ad framfylgja banni i reglu 5.6 vid 6haefilegri tof vegna fatladra leikmanna:

o Atti nefndin ad setja vidmid sem hun telur sanngjorn med tilliti til hversu erfidur vollurinn
er, vedurskilyrda (vegna peirra ahrifa sem pau gaetu haft a notkun hreyfihjalpartakja), edlis
keppninnar og fétlunar peirra leikmanna sem taka patt i keppninni.

e Med visan til pessara patta kann ad vera vidoeigandi fyrir nefndina ad beita slakari tulkun en
ella & pvi hvad teljist 6hzefileg tof.

25.6b Ad lata falla

Likamlegar takmarkanir geta gert leikmdnnum med tilteknar fatlanir erfitt eda 6mdgulegt ad atta sig a
pvi hvort peir hafi latid bolta falla ur hnéhad. Vegna pessa atti nefndin ad sampykkja edlilegt mat
leikmannsins a pvi hvort svo hafi verid pegar reglu 14.3b (Lata verdur bolta falla & réttan hatt) er beitt.
Einnig cetti nefndin ad taka gildar allar edlilegar tilraunir leikmanna til ad lata bolta falla ur hnéhaeo,
mea tilliti til likamlegra takmarkana leikmannsins.

Sja Verklag nefnda, hluta 5D (nanari leiobeiningar um reglu 25 og keppni par sem fatladir
leikmenn taka patt).
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Skilgreiningar

Skilgreind hugtok eru yfir 70 talsins og pau leggja grunn ad golfreglunum. G6d pekking a pessum
skilgreindu hugtékum er mjég mikilvaeg til ad beita reglunum rétt.

Adstaedur sem hafa dhrif a h6ggid

Lega kyrrstaeds bolta leikmannsins, svaedi fyrirhnugadrar stodu, svaedi fyrirhugads sveiflusvids, leiklinan
og lausnarsvaedid par sem leikmadurinn mun Llata bolta falla eda mun leggja bolta.

e ,Svaedifyrirhugadrar stodu” er baedi svaedid par sem leikmadurinn mun koma fétum sinum
fyrir og allt svaedid sem getur & edlilegan hatt haft ahrif a hvernig og hvar likami
leikmannsins er stadsettur vido undirbuning fyrir og vid ad sla fyrirhugad hogg.

e Fyrirhugao sveiflusvid® er allt svaedid sem getur a edlilegan hatt haft ahrif a einhvern hluta
aftursveiflu, framsveiflu eda Lok sveiflu vegna fyrirhugads hdggs.

e Hvert pessara hugtaka, ,lega“, ,leiklina“ og ,lausnarsvaedi“ er skilgreint sérstaklega.

Almennt svadi

Svaedi vallarins sem naer yfir allan vollinn nema hin fjogur 6nnur skilgreindu svaedi hans: (1) Teiginn
padan sem leikmadurinn verdur ad leika til ad hefja leik & holunni sem hann er ad leika. (2) Ol
vitasvaedi. (3) Allar glompur. (4) FL6t holunnar sem verid er ad Lleika.

A almenna svaedinu eru m.a.:
o Oll teigstaedi a vellinum, 6nnur en teigurinn, og

e Allar rangar flatir.

Almennt viti

Holutap i holukeppni eda tvo vitahodgg i hdggleik.

Alvarlegt brot

A9 leika fra rongum stad i hoggleik gaeti gefid leikmanninum umtalsverdan avinning, samanborid vid
hoggid sem hefdi verid slegid fra réttum stao.

Vid mat a pessu, til ad akveda hvort um alvarlegt brot hafi verid ad raeda, parf medal annars ad taka
tillit til eftirfarandi:

e Hversu erfitt hoggid var,

e Fjarlaegd boltans fra holunni,

e Ahrif hindrana & leiklinuna, og

e Adstaedurnar sem hafa ahrif a héggid.

Hugtakid alvarlegt brot a ekki vid i holukeppni, pvi leikmadur tapar holunni ef hann leikur af réngum
stad.
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Bannreitur

Hluti vallarins par sem nefndin hefur bannad leik. Bannreitur verdur ad vera skilgreindur sem hluti af
annadhvort 6edlilegqum vallaradstaedum eda vitasvaeoi.

Nefndin ma nota bannreit af hvada astaedu sem er, svo sem til ad:
e Vernda dyralif, busvaedi dyra og svaedi sem eru vidkveem af umhverfisastaadum.

e Koma i veg fyrir skemmdir 8 ungum trjam, bldmabedum, grasreektarsvaedum, nytyrfoum
svadum eda annarri grodursetningu.

e Vernda leikmenn fyrir haettu, og
e Vernda svadi sem hafa s6gulegt eda menningarlegt gildi.

Nefndin zetti ad skilgreina jadar bannreits med linu eda stikum og linan eda stikurnar (eda toppar
stikanna) settu ad audkenna bannreitinn & annan hatt en venjulegar 6edlilegar vallaradstaedur eda
vitasvaedi sem hafa ekki ad geyma bannreit.

Boltamerki

Manngerdur hlutur pegar hann er notadur til ad merkja stadsetningu bolta sem aetlunin er ad lyfta, svo
sem ti, mynt, hlutur sem er buinn til sem boltamerki eda annar smahlutur sem tilheyrir Utbunadi.

Pegar regla visar til pess ad boltamerki hafi hreyfst er att vid boltamerki sem buid var ad leggja a
vollinn til ad merkja stadsetningu bolta sem hefur verid Lyft, en ekki enn verid lagdur aftur.

Baeta

A0 breyta einhverjum adstaedna sem hafa ahrif a hoggid eda 66rum apreifanlegum adstaedum sem
hafa ahrif a leik, pannig ad leikmadur 6dlast hugsanlegan avinning fyrir hégg.

Domari
Starfsmadur sem nefndin hefur tilnefnt til ad urskurda um stadreyndir og framfylgja reglunum.
I holukeppni fara skyldur og véld démara eftir pvi hlutverki sem hann sinnir:

e Ef démari sinnir einum leik alla umferdina er déomarinn abyrgur fyrir ad bregdast vid 6llum
reglubrotum sem hann sér eda er sagt fra (sja reglu 20.1b(1)).

e Ef domari sinnir mérgum leikjum eda tilteknum holum eda akvednum svaedum vallarins
hefur hann ekki heimild til ad skipta sér af leik nema ef:

» Leikmadur i leiknum 6skar eftir adstod vegna reglnanna eda bidur um urskuro (sja reglu
20.1b(2)).

» Leikmadur eda leikmenn i leik kunna ad brjéta reglu 1.2b (hegdunarreglur), reglu 1.3b(1)
(tveir eda fleiri Leikmenn sammaelast visvitandi um ad hunsa reglu eda viti sem peir vita
ad a vio), reglu 5.6a (6haefileg tof) eda reglu 5.6b (Leikhradi).

» Leikmadur maetir of seint a fyrsta teig (sja reglu 5.3), eda

» Timi leikmanns vid leit ad bolta naer premur mindtum (sja reglu 5.6a og skilgreining a
Ltyndur®).

I héggleik er démari abyrgur fyrir ad bregdast vid dllum reglubrotum sem hann sér eda er sagt fra.
Petta a vid hvort sem démara er stlad ad fylgja einum rashépi alla umferdina eda ao fylgjast meod
morgum rashépum, tilteknum holum eda hluta vallarins.

Nefndin getur takmarkad hlutverk démara i holukeppni og hoggleik.
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Dyr
Sérhver lifandi medlimur dyrarikisins (annar en félk), par & medal spendyr, fuglar, skriddyr, froskdyr og
hryggleysingjar (svo sem ormar, skordyr, kdngulaer og krabbadyr).

Dyrahola

Sérhver hola grafin i jérdina af dyri, nema holur sem grafnar hafa verid af dyrum sem einnig eru
skilgreind sem lausung (svo sem ormar eda skordyr).

Hugtakid dyrahola felur m.a. i sér:

e Laust efni sem dyrid grof ur holunni.

e Sérhverja trodna leid eda sléda sem liggur inn i holuna, og

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

Hugtakid felur ekki i sér dyraspor sem eru ekki hluti af trodinni leid eda sléda sem liggur inn i dyraholu.

Eiga teiginn

Réttur leikmanns til ad leika fyrstur af teignum (sja reglu 6.4).

Falla
Ad halda a bolta og sleppa honum pannig ad hann falli i loftinu, i peim tilgangi ad boltinn verdi i leik.

Sleppi leikmadurinn bolta an pess ad eetla ad setja hann i leik hefur boltinn ekki verid latinn falla og er
ekki i leik (sja reglu 14.4).

I sérhverri lausnarreglu er visad til akvedins lausnarsvaedis par sem lata verdur boltann falla og par
sem hann verdur ad stédvast.

Vid ad taka lausn verdur leikmadurinn ad sleppa boltanum ur hnéhzed pannig ad boltinn:

e Falli beint nidur, an pess ad leikmadurinn kasti boltanum, lati hann snuast eda noti einhverja
adra hreyfingu sem kynni ad hafa ahrif a hvar boltinn stédvast, og

e Snerti ekki likama leikmannsins eda utbunad hans adur en boltinn lendir a jordinni (sja reglu
14.3b).

Fjarlaegdarlausn

Adferdin og vitid pegar leikmadur tekur lausn samkvaemt reglum 17, 18 eda 19 med pvi ad leika bolta
padan sem hann slo sidasta hégg sitt (sja reglu 14.6).

Hugtakid fjarlaegdarlausn merkir ad leikmadurinn bzedi:
e Hlytur eitt vitahdgg, og

e Tapar avinningnum af vegalengdinni sem hann hefur nalgast holuna fra stadnum par sem
sidasta hoggiod var slegid.

Fjorleikur
Leikform par sem lid tveggja samherja keppa og hver leikmadur Leikur sinum bolta.
Skor lids a holu er laegra skor samherjanna tveggja a holunni.

Fjorleik ma leika sem holukeppni a milli eins lids tveggja samherja og annars lids tveggja samherja
eda sem hoggleik & milli margra lida tveggja samherja.
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Fjormenningur (einnig pekkt sem slegid til skiptis)
Leikform par sem tveir samherjar keppa sem Lid med pvi ad leika einum bolta til skiptis a hverri holu.

Fjéormenning ma leika sem holukeppni a milli eins lids tveggja samherja og annars Lids tveggja
samherja eda sem hoggleik a milli margra lida tveggja samherja.

Flaggsténg

Hreyfanleg stong sem nefndin Utvegar og sett er i holuna til ad syna stadsetningu holunnar. Fanar og
annad efni eda adrir hlutir sem festir eru vid stongina teljast hluti flaggstangarinnar.

Pegar manngerdur eda natturulegur hlutur, svo sem kylfa eda prik, er notadur til ad syna stadsetningu
holunnar er litid a hlutinn sem flaggstong mea tilliti til reglnanna.

Krofur um flaggstongina eru tilgreindar i utbunadarreglunum.

Flot

Svaedi a holunni sem leikmadur er ad leika, sem:

e Er sérstaklega utbuid fyrir putt, eda

e Hefur verid skilgreint sem flot af nefndinni (til deemis pegar timabundnar flatir eru i notkun).
Holan sem leikmadurinn reynir ad leika boltanum i er a flétinni.

Flotin er eitt fimm skilgreindra svaeda vallarins. Flatir annarra hola (sem leikmadurinn er ekki ad leika a
sama tima) eru rangar flatir og hluti almenna svaedisins.

Jadar flatar akvardast af pvi hvar haegt er ad sja ad svae0id sem er sérstaklega utbuio fyrir putt hefst
(svo sem bar sem gras hefur greinilega verio slegid til ad syna morkin), nema nefndin skilgreini
jadarinn & annan hatt (svo sem med linum eda punktum).

Ef tvofold flot er notud fyrir tvaer olikar holur:
e Erlitid a allt tilbuna svaedid med badum holunum sem fl6t pegar hvor hola um sig er leikin.

e PO getur nefndin skilgreint mork sem skipta tvéfoldu flotinni i tveer adskildar flatir, pannig ad
pegar leikmadur leikur adra holuna er sa hluti tvéfoldu flatarinnar sem tilheyrir hinni holunni
rong flot.

Glompa
Sérgert svaedi Ur sandi, sem oft er laegd padan sem torf eda jardvegur hefur verid fjarlaegour.
Eftirfarandi er ekki hluti glompu:

e Kantur, veggur eda bakki vid jadar sérgerda svaedisins, gert Ur jardvegi, grasi, stofludu torfi
eda manngerou efni.

e Jardvegur eda sérhver natturulegur hlutur sem vex eda er fastur innan jadars sérgerda
svaedisins (svo sem gras, runnar eda tré).

e Sandur sem hefur borist yfir eda er utan jadars tilbuna svaedisins.

e Oll 6nnur sandsvaedi a vellinum sem eru ekki innan jadars sérgerda svaedisins (svo sem
eydimerkur eda 6nnur natturuleg sandsvaoi).

Glompur eru eitt fimm skilgreindra svaeda vallarins.

Nefndin getur skilgreint tilbuid sandsvaedi hluta almenna svaedisins (sem merkir ad svaedid er ekki
glompa) eda getur skilgreint éhreyft svaedi sem glompu.

Pegar unnio er vid lagfaeringu a glompu og nefndin skilgreinir alla glompuna sem grund i adgerd er
litid & glompuna sem hluta almenna svaedisins (sem merkir ad svaedid er ekki glompa).

153



Oroiod ,sandur” eins og pad er notad i pessari skilgreiningu og i reglu 12 a vid um allt efni sem Likist
sandi og er notad sem glompuefni (svo sem maladar skeljar), asamt 6llum jardvegi sem er blandadur
sandinum.

Grund i adgerd

Allir hlutar vallarins sem nefndin skilgreinir ad sé grund i adgerod (hvort sem er med pvi ad merkja pa
eda a annan hatt). OlL skilgreind grund i adgerd inniheldur baedi:

Alla joéro innan marka skilgreinda svaedisins, og

Allt gras, runna, tré og annad sem vex eda eru fastir natturulegir hlutir sem eiga raetur a
skilgreinda svaedinu, par @ medal allir hlutar peirra sem na upp fyrir jordu utan jadars
skilgreinda svaedisins, pé ekki peir hlutir (svo sem trjaraetur) sem eru fastir vid jordu eda eru
nedanjardar, utan jadars skilgreinda svaedisins.

Grund i adgerd naer einnig yfir eftirfarandi hluti, jafnvel pétt nefndin skilgreini pa ekki sem slika:

Allar holur sem gerdar eru af nefndinni eda af vallarstarfsmdénnum vio:

» Uppsetningu vallarins (svo sem holur par sem stikur hafa verid fjarlaegdar eda holan a
tvofaldri flLot sem notud er vid leik annarrar holu), eda

» Vidhald vallarins (svo sem hola sem myndast vid ad fjarleegja torf eda trjastofna og vid
pipulagnir, en ekki holur eftir gétun).

Grasafskurodur, lauf og annad efni sem hefur verid hrugad saman og a ao fjarleegja. P6 gildir
ad:

» Nattuarulegt efni sem hefur verid hrugad saman og a aod fjarleegja er einnig lausung, og

» Efni sem hefur verid skilid eftir a vellinum og ekki er aetlunin ad fjarlaegja er ekki grund i
adgerd nema nefndin hafi skilgreint pad sem slikt.

Busvaedi dyra (svo sem hreidur fugla) sem er svo naerri bolta leikmanns ad hégg eda stada
leikmannsins gaeti skemmt pad, nema pegar busvaedid er gert af dyrum sem eru skilgreind
sem lausung (svo sem ormum eda skordyrum).

Jadar grundar i adgerd ztti ad skilgreina med stikum, linum eda apreifanlegum einkennum:

Stikur: Pegar jadar grundar i adgerd er skilgreindur med stikum afmarkast jadarinn af linu a
milli ytri jadra stikanna nidri vid joérdu og stikurnar eru innan grundar i adgera.

Linur: Pegar jadar grundar i adgerd er skilgreindur med maladri linu a joérdinni afmarkast
jadarinn af ytri bran linunnar og linan sjalf er innan grundar i adgerd.

Apreifanleg einkenni: Pegar jadar grundar i adgerd er skilgreindur med apreifanlegum
einkennum (svo sem blomabed eda grasraektarsvaedi) atti nefndin ad auglysa hvernig
jadarinn er skilgreindur.

Pegar jadar grundar i adgerd er skilgreindur med Llinum eda apreifanlegum einkennum ma nota stikur

til a0 syna hvar grund i adgero er;-an-bessad paerhafi neina adra-merkingu.

Pegar stikur eru notadar til ad skilgreina eda syna jadar grundar i adgerd eru stikurnar hindranir.

Hamarksskor

Form hoggleiks par sem skor leikmanns eda Lids & holu (par med talin slegin hégg og vitahdgg) verdur
aldrei haerra en hamark sem nefndin setur, svo sem tvofalt par, fost tala eda netté skrambi.

Hindrun

Sérhver manngerdur hlutur nema hluti vallar og vallarmarkahlutir.

Daemi um hindranir:
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e Vegir og stigar med manngerdu yfirbordi, par 8 medal manngerdir kantar peirra.
e Byggingar og regnskyli.
e Vokvunarstutar, nidurfoll og vokvunar- eda styrikassar.

e Stikur, veggir, rimlar og girdingar (b6 ekki pegar pad eru vallarmarkahlutir sem skilgreina eda
syna mork vallarins).

e Golfbilar, slattuvélar, bifreidar og 6nnur farartaeki.
e Ruslailat, skilti og bekkir.
e Utbunadur leikmanns, flaggstangir og hrifur.

Hindrun er annadhvort hreyfanleg hindrun eda 6hreyfanleg hindrun. Ef hluti 6hreyfanlegrar hindrunar
(svo sem hlid, hurd eda hluti fasts kapals) fellur ad skilgreiningu & hreyfanlegri hindrun er Litid a pann
hluta sem hreyfanlega hindrun.

Maladir punktar og linur, svo sem til ad skilgreina vallarmork og vitasvaedi, eru ekki hindranir.

Sja Verklag nefnda, hluta 8 og fyrirmynd stadarreglu F-23 (nefndin ma setja stadarreglu sem
skilgreinir tilteknar hindranir sem timabundnar éhreyfanlegar hindranir, en sérstakar
lausnarreglur gilda um paer).

Hluti vallar

Manngerdur hlutur sem er skilgreindur af nefndinni sem hluti askorunarinnar vid ad leika voéllinn og
padan sem vitalaus lausn faest ekki.

Litid er & hluta vallar sem ohreyfanlega (sja reglu 8.1a). Hins vegar, ef hluti af hluta vallar (svo sem hlio,
hurd eda hluti af fostum kapli) fellur ad skilgreiningunni & hreyfanlegri hindrun er Litid a pann hluta
sem hreyfanlega hindrun.

Manngerdir hlutir sem nefndin hefur skilgreint hluta vallar eru hvorki hindranir né vallarmarkahlutir.

Hola
Lokastadurinn a flétinni fyrir holuna sem verid er ad leika:

e Holan verdur ad vera 4 ¥4 tommur (108 mm) i pvermal og ad minnsta kosti 4 tommur (101,6
mm) a dypt.

e Ef holan er f6drud ma ytra pvermal fédringarinnar ekki vera meira en 4 ¥4 tommur (108 mm).
Fodringin parf ad vera ad minnsta kosti 1 tommu (25,4 mm) nedan yfirbords flatarinnar, nema
edli jardvegsins krefjist pess ad hun sé neer yfirbordinu.

Ordid ,hola“ (pegar pad er ekki notad sem skaletrud skilgreining) er notad vids vegar i reglunum til ad
merkja pann hluta vallarins sem tengist tilteknum teig, flot og holu. Leikur & holu hefst a teignum og
lykur pegar boltinn er i holu & flétinni (eda pegar reglurnar akvarda ad holunni sé Lokid a annan hatt).

Holukeppni

Leikform par sem leikmadur eda Lid leikur beint gegn motherja eda Lidi i leik sem samanstendur af
einni eda fleiri umferoum:

e Leikmaour eda Lid vinnur holu i leiknum med pvi ad ljuka holunni & feerri hoggum (par med
talin slegin hégg og vitahdgg), og

e Leikurinn vinnst pegar leikmadur eda Lid leidir gagnvart moétherjanum eda hinu lidinu med
fleiri holum en eftir er ad leika.

Holukeppni er haegt ad leika & milli einstaklinga (par sem einn leikmadur keppir beint vid einn
moétherja), sem prileik eda sem fjérmenning eda fjorleik a milli lida tveggja samherja.
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Hreyfanleg hindrun
Hindrun sem haegt er ad faera med hoéflegri fyrirhdfn og an pess ad skemma hindrunina eda vollinn.

Ef hluti 6hreyfanlegrar hindrunar eda hluta vallar (svo sem hlid, hurd eda hluti af féstum kapli) uppfyllir
pessi tvd vidmid, er litid a pann hluta sem hreyfanlega hindrun.

P6 a petta ekki vid ef hreyfanlegum hluta éhreyfanlegrar hindrunar eda hluta vallar er ekki etlad ad
hreyfast (svo sem laus steinn i grjotgaroi).

Jafnvel po6tt hindrun sé hreyfanleg ma nefndin skilgreina hana sem ohreyfanlega hindrun.

Hreyfdur

Pegar kyrrstaedur bolti hefur hreyfst Ur stad og stddvast a 6drum stad og haegt er ad sja pad med
berum augum (hvort sem einhver raunverulega sér pad eda ekki).

Petta a vid hvort sem boltinn hefur hreyfst Lodrétt eda larétt, i hvad att sem er fra upphaflegum stad.

Ef boltinn veltur einungis til (stundum nefnt ad titra) og helst 4 eda feerist aftur & upphaflegan stad
hefur boltinn ekki hreyfst.

Hégg
Hreyfing kylfunnar fram a vid til pess ad hitta boltann.
P6 hefur hogg ekki verid slegid ef leikmadurinn:

e Akvedur i framsveiflunni ad hitta ekki boltann og nzer ad koma i veg fyrir pad med pvi ad
stddva kylfuhausinn visvitandi adur en hann naer ad boltanum, eda, nai leikmadurinn ekki ad
stddva kylfuhausinn, med pvi ad sveigja kylfuhausinn visvitandi fra boltanum.

e Hittir boltann af slysni i a&fingasveiflu eda vid undirbuning fyrir h6ggid.
Hugtakid ,ad leika boltanum® i reglunum hefur sému merkingu og ad sla hégg.

Skori leikmannsins & holu eda i umferd er lyst sem fjolda ,hdgga“ eda ,leikin hogg®, sem merkir baedi
hoégg sem leikmadurinn slzer og 6l vitahégg sem hann kann ad hafa fengid (sja reglu 3.1c).

Héggleikur
Leikform par sem leikmadur eda Lid keppir vid alla adra leikmenn eda Lid i keppninni.
I venjulegu formi hdggleiks (sja reglu 3.3):

e Er skor leikmanns eda lids i umferd samtals fjoldi hégga (p.e. sleginna hdgga og hugsanlegra
vitahogga) til ad ljuka hverri holu, og

e Sigurvegarinn er sa leikmadur eda pad Lid sem Lykur dllum umferdum a faestum héggum
samtals.

Onnur form hdggleiks med 6drum adferdum vid skorun eru Stableford, hamarksskor og par/skolli (sja
reglu 21).

Haegt er ad leika 6lL form hdggleiks sem einstaklingskeppni (hver leikmadur keppir sjalfstaett) eda i
keppnum med Lidum samherja (fjormenningur eda fjorleikur).

[ holu
Pegar boltinn er kyrrstaedur i holunni eftir hdgg og allur boltinn er nedan yfirbords flatarinnar.

Pegar reglurnar visa til ,ad ljuka holu“ eda ,holu lokid“ merkir pad ad bolti leikmannsins sé i holu.
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I pvi sérstaka tilviki ad bolti hvilir upp vid flaggsténgina i holunni, sja reglu 13.2c (liti® er svo & ad
boltinn sé i holu ef einhver hluti boltans er nedan yfirbords flatarinnar).

i leik
Stada bolta leikmanns pegar boltinn liggur a vellinum og er i notkun vid leik a holu:
e Bolti verdur fyrst i leik a holu:

» Pegar leikmadurinn sleer h6gg ad boltanum innan teigsins, eda

» I holukeppni, pegar leikmadurinn sleer hégg ad boltanum utan teigsins og moétherjinn
afturkallar ekki hdggid samkvaemt reglu 6.1b.

e Boltinn er afram i leik par til hann er i holu, nema ad hann er ekki lengur i leik:
» Pegar honum hefur verid lyft a vellinum,
» Pegar hann er tyndur (jafnvel pott hann liggi a vellinum) eda stédvast ut af, eda

» Pegar honum hefur verid skipt ut med 6drum bolta, jafnvel pott pad sé ekki leyfilegt
samkvaemt reglunum.

Bolti sem er ekki i leik er rangur bolti.

Leikmadurinn getur ekki haft nema einn bolta i leik i einu. (Sja reglu 6.3d vardandi pau afmdrkudu
tilvik pegar leikmadur ma leika fleiri en einum bolta 4 sama tima a holu).

Pegar reglurnar visa til ad bolti sé kyrrstaedur eda a hreyfingu merkir pad ad boltinn sé i leik.
Pegar boltamerki hefur verid lagt nidur til ad merkja stadsetningu bolta i leik:

e Ef boltanum hefur ekki verid lyft er hann enn i leik, og

e Ef boltanum hefur verid lyft og hann lagdur aftur er hann i leik, jafnvel p6tt boltamerkid hafi

ekki verio fjarleegt.

Kylfuberi
Sa sem adstodar leikmann 4 medan umferd er leikin, par &8 medal a eftirfarandi hatt:

e Heldur 4, flytur eda sér um kylfur: Einstaklingur sem heldur a, flytur (svo sem a golfbil eda

golfkerru) eda annast um kylfur leikmanns @ medan a leik stendur er kylfuberi leikmannsins,

jafnvel pott hann sé ekki tilnefndur sem slikur af leikmanninum, nema pegar kylfur

leikmannsins, golfpoki eda golfbill eru faerd ur vegi einhvers eda sem tilfallandi adstod (svo

sem ad sxkja kylfu sem leikmadurinn gleymdi).

e Radleggur: Kylfuberi leikmannsins er sa eini (annar er samherji eda kylfuberi samherja) sem
leikmadurinn ma bidja um radleggingu.

Kylfuberi ma einnig adstoda leikmanninn a annan hatt eins og leyft er i reglunum (sja reglu 10.3b).

Kylfulengd

Lengd lengstu kylfunnar af peim 14 (eda faerri) sem leikmadurinn hefur i forum sinum a medan
umferdin er leikin (eins og leyft er i reglu 4.1b(1)), annarrar en putters.

Kylfulengd er mzelieining sem er notud vid ao skilgreina teig leikmannsins & hverri holu og vio ad
akvaroa staerd lausnarsvaedis leikmannsins pegar hann tekur lausn samkvaemt reglu.

Vid ad meela pessi svaedi er 6Ll kylfan notud, fra ta kylfunnar til enda gripsins. Hins vegar eru engar
vidbaetur a gripendanum hluti kylfulengdarinnar.
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Lausnarsvaedi

Svaedid par sem leikmadur verdur ad lata bolta falla pegar hann tekur lausn samkvaeemt reglu. Ad
fratalinni aftur-a-linu lausn (sja reglur 16.1¢c(2), 17.1d(2), 19.2b og 19.3) er i hverri lausnarreglu atlast til
ad leikmadurinn noti tiltekid lausnarsvaedi, en staerd pess og stadsetning raedst af prennu:

e Vidmidunarstadur: Stadurinn padan sem staerd lausnarsvaedisins er maeld.

e Staerd lausnarsvaedisins, maeld fra viomidunarstad: Lausnarsvedid naer annadhvort eina eda
tveer kylfulengdir fra vidmidunarstadnum, pé med akvednum takmaorkunum:

e Takmarkanir a stadsetningu lausnarsvadisins: Stadsetning lausnarsvadisins kann ad vera
takmorkud a ymsan hatt, til deemis:

» Paod sé eingdngu innan tiltekins skilgreinds svaedis vallarins, svo sem adeins a almenna
svaedinu, eda ekki i glompu eda a vitasvaedi,

» Pad sé ekki naer holunni en vidmidunarstadurinn eda pad verdi ad vera utan vitasvaedis
eda glompu padan sem verid er ad taka lausn, eda

» Engin truflun (eins og hun er skilgreind i vidkomandi reglu) sé fra adstaedunum sem verid
er ad taka lausn.

Vid aftur-a-linu lausn verdur leikmadurinn ad lata bolta falla a stad a linunni sem vidkomandi regla
heimilar og stadurinn par sem boltinn lendir fyrst a jordinni akvardar lausnarsvadid sem er ein
kylfulengd i allar attir fra peim stad. Ef leikmadur parf ad lata bolta falla aftur eda i annad sinn vid
aftur-a-linu lausn ma leikmadurinn:

e Velja nyjan stad par sem boltinn er latinn falla (til deemis med pvi ad lata bolta falla naer eda
fjeer holunni) og lausnarsvaedid breytist i samrami vid pbann nyja stad, og

e Lata bolta falla & 60ru sveedi vallarins.
Pad breytir p6 ekki hvernig reglu 14.3c er beitt.

Vid ad nota kylfulengdir til ad akvarda stzerd lausnarsvaedis ma leikmadurinn mezela beint yfir skuro,
holu eda sambaerilega hluti og beint yfir eda i gegnum hluti (svo sem tré, girdingar, veggi, gong,
niourfoll eda vokvunarstuta), en ma ekki maela beint i gegnum hallandi jordu.

Sja Verklag nefnda, hluta 2I (nefndin ma leyfa eda krefjast pess ad leikmadur noti fallreit sem
lausnarsvadi pegar tiltekin lausn er tekin).

Lausung

Allir lausir natturulegir hlutir, svo sem:

e Steinar, laust gras, lauf, greinar og sténglar,
e Daud dyr og dyraurgangur,

e Ormar, skordyr og svipud dyr sem audvelt er ad fjarlaegja og hraukar eda vefir sem pau mynda
(svo sem hraukar eftir orma og maurapufur), og

e Kekkir af pjoppudum jardvegi (par a medal gétunartappar).

Slikir natturulegir hlutir teljast ekki lausir ef peir:

e Eru fastir eda vaxa,

e Eru jarofastir (p.e. ekki er audvelt ad lyfta peim), eda

e Looa vid boltann.

Sértilvik:

e Sandur og laus jardvegur eru ekki lausung (a p6 ekki vid um hrauka eftir orma, skordyr og
svipud dyr).

e Dobgg, hrim og vatn eru ekki lausung.
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e Snjor og nattuarulegur is (annar en hrim) eru annadhvort lausung eda, begar pad er a jordinni,
timabundio vatn, ad vali leikmannsins.

e Konguléarvefir eru lausung, jafnvel pott peir lodi vid adra hluti.

e Lifandi skordyr a bolta er lausung.

Lega

Stadurinn par sem boltinn liggur kyrr og allir natturulegir hlutir sem vaxa eda eru fastir, asamt
6hreyfanlegum hindrunum, hlutum vallar eda vallarmarkahlutum sem snerta boltann eda eru rétt vid
hann.

Lausung og hreyfanlegar hindranir eru ekki hluti af legu bolta.

Leggja aftur

A0 leggja bolta med pvi ad setja hann nidur med hond og sleppa honum, i peim tilgangi ad boltinn
verdi i leik.

Setji leikmadurinn boltann nidur an pess ad aetla boltanum ad verda i leik hefur boltinn ekki verid
lagdur aftur og er ekki i leik (sja reglu 14.4).

Pegar regla krefst pess ad bolti sé lagdur aftur akvardar reglan tiltekinn stad par sem verdur ad leggja
boltann aftur.

Sja reglur 25.3d og 25.4e (skilgreiningunni er breytt vegna aflimadra leikmanna og leikmanna
sem nota hreyfihjalpartaeki pannig ad leyft er ad nota Utbunad til ad leggja bolta aftur).

Leiklina

Linan sem leikmadurinn aetlar bolta sinum ad fara eftir h6gg, par a medal svaedid vid pa linu sem
afmarkast af edlilegri fjarlaegd fra jordu og beggja megin vid linuna.

Leiklinan er ekki endilega bein lina a milli tveggja stada (til deemis getur linan verid sveigd, i samraemi
vid hvernig leikmadurinn zetlar bolta sinum ad fara).

Lio
Tveir eda fleiri samherjar sem keppa saman i umferd holukeppni eda hoggleiks.

Hver hépur samherja er Lid, hvort sem hver samherji leikur eigin bolta (fjérleikur) eda samherjarnir leika
einum bolta (fjérmenningur).

Lid er ekki sama og sveit. I sveitakeppnum samanstendur sveit af leikménnum sem keppa sem
einstaklegar eda sem lio.

Merkja

A0 syna stadsetningu kyrrstaeds bolta, annadhvort med pvi ad:

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

Petta er gert til ad syna stadinn par sem leggja verdur boltann aftur eftir ad honum hefur verid Lyft.

Motherji

Einstaklingurinn sem leikmadur keppir vid i holukeppni. Hugtakid motherji & einungis vid i holukeppni.
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Nadlaegasti stadur fyrir fulla lausn

Vidmidunarstadurinn til ad taka vitalausa lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum (regla 16.1),
haettulegum dyraadstaedum (regla 16.2), rangri flot (regla 13.1f) eda bannreit (reglur 16.1f og 17.1e) eda
vid ad taka lausn samkvaemt tilteknum stadarreglum.

Petta er azetladi stadurinn par sem boltinn laegi og:
e Er naleegastur upphaflegri stadsetningu boltans, en p6 ekki nzer holunni en sa stadur,

e Er aréttu svaedi vallarins, og

e Par sem engin truflun er fyrir hendi (samkvaemt reglunni sem er notud) fra adstaedunum sem
verid er ad taka lausn fra fyrir h6ggid sem leikmadurinn hefdi slegid fra upphaflega stadnum,
ef adstaedurnar vaeru ekki fyrir hendi.

Til a® meta pbennan vidmidunarstad parf leikmadurinn ad atta sig a hvada kylfu, stodu, sveiflu og
leiklinu hann hefdi notad fyrir pad hogg.

Leikmadurinn parf ekki ad herma eftir pvi hdggi med pvi ad taka sér raunverulega stddu og sveifla
kylfunni sem hann valdi (p6 er maelt med pvi ad leikmadurinn geri pad ad jafnadi til ad audvelda sér ad
azetla stadinn af nakveemni).

Nalzegasti stadurinn fyrir fulla lausn tengist eingdéngu peim sérstéku adstaedum padan sem verid er ad
taka lausn og getur verid a stad par sem truflun er fyrir hendi vegna einhvers annars:

e Ef leikmadurinn tekur lausn og hefur pa truflun vegna annarra adstaedna padan sem lausn er
heimil getur leikmadurinn tekid lausn ad nyju med pvi ad akvarda nyjan nalaegasta stad fyrir
fulla lausn fra nyju adstaedunum.

e Taka verdur adskilda lausn fra hvorum adstaedunum, nema ad leikmadurinn ma taka lausn fra
badum adstaedunum i senn (med pvi ad akvarda nalsegasta stad fyrir fulla lausn fra badum
adsteedunum) pegar hann hefur pegar tekid adskilda lausn fra badum adstaedunum og
edlilegt er ad alykta ad med pvi ad halda pvi afram verdi sifelld truflun fa 6drum hvorum
adstednanna.

Natturudflin

Anrif natturunnar, svo sem vindur, vatn eda pegar eitthvad gerist an synilegrar astaedu vegna ahrifa
pyngdarafls.

Nefndin

Einstaklingurinn eda hépurinn sem ber abyrgd a keppninni eda vellinum.

Oedlilegar vallaradstaedur

Einhverjar eftirfarandi fjogurra skilgreindra adstaedna:
e Dyrahola,

e Grund i adgerd,

e Onhreyfanleg hindrun, eda

e Timabundid vatn.

Ohreyfanleg hindrun

Sérhver hindrun sem:
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e Ekki er haegt ad hreyfa an 6hzefilegrar fyrirhafnar eda an pess ad skemma hindrunina eda
vollinn, og

e Fellur ad 60ru leyti ekki ad skilgreiningu a hreyfanlegri hindrun.

Nefndin getur skilgreint hvada hindrun sem er 6hreyfanlega hindrun, jafnvel pott hun falli ad
skilgreiningu a hreyfanlegri hindrun.

Par/skolli
Form hdggleiks par sem skor akvardast eins og i holukeppni og par sem:

e Leikmadur eda Lid vinnur eda tapar holu med pvi ad ljuka holunni a faerri eda fleiri hggum
(bae0i slegnum héggum og vitahdggum) en fast vidmidunarskor sem nefndin hefur akvardad
a holunni, og

e Saleikmadur eda pad Lid vinnur keppnina sem hefur flestar unnar holur samanborid vid
tapadar holur (pad er, fjoldi unninna hola er lagdur saman og fjoldi tapadra hola dreginn fra).

Rangur bolti

Sérhver bolti annar en:

e Boltii leik (hvort sem er upphaflegi boltinn eda skiptibolti),

e Varabolti (@dur en hzaett er ad nota hann samkvaemt reglu 18.3¢), eda
e Annar bolti i héggleik, leikinn samkvaemt reglu 14.7b eda reglu 20.1c.
Daemi um rangan bolta eru:

e Bolti annars leikmanns, i Leik.

e Flaekingsbolti.

e Bolti leikmannsins sjalfs, pegar boltinn er ut af, er tyndur eda hefur verid lyft og ekki settur
aftur i leik.

Rangur stadur

Sérhver stadur a vellinum, annar en par sem leikmadurinn a eda ma leika bolta sinum samkvaemt
reglunum.

Daemi um leik fra rongum stad eru:

e AOQ leika bolta sem hefur verid lagdur aftur & rangan stad eda hefur ekki verid lagdur aftur
pegar reglurnar krefjast pess.

e A0 leika bolta sem hefur verid latinn falla utan rétts lausnarsvaedis.

e Ad taka lausn samkvaemt rangri reglu pannig ad boltinn er latinn falla og honum Lleikio fra
stad sem ekki er heimill samkvamt reglunum.

e AOd leika bolta fra bannreit eda pegar bannreitur truflar fyrirhugada st6du eda sveiflu
leikmannsins.

Leikmadur hefur ekki leikid af rongum stad i eftirfarandi tilfellum:

e Pegar bolta hefur verid leikid utan teigsins vid ad hefja leik a holu eda vid ad reyna ad
leidrétta slik mistok (sja reglu 6.1b), eda

e Pegar bolta hefur verid leikid padan sem hann stédvadist ef leikmadur hefur ekki endurtekid
hégg pegar hann atti ad gera paod.
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Rddlegging

Allar munnlegar athugasemdir eda athafnir (svo sem ad syna hvada kylfu var verid ad nota vid ad sla
hogg) sem er zetlad ad hafa ahrif & leikmann vid:

o Kylfuval,

e Adsla hdgg, eda

e Ad dkveoda hvernig eigi ad leika, 8 medan hola eda umferd er leikin.
P6 eru almennar upplysingar ekki radlegging, svo sem um:

e Stadsetningu hluta a vellinum, til deemis holunnar, flatarinnar, brautarinnar, vitasvaeda,
glompa eda bolta annars leikmanns,

e Fjarlaegdir fra einum stad til annars,
e Vindatt, eda

e Golfreglurnar

Ritari

I héggleik, einstaklingurinn sem ber 4byrgd & ad skra skor leikmanns & skorkort leikmannsins og ad
stadfesta skorkortid. Ritarinn getur verid annar leikmadur, en p6 ekki samherji.

Nefndin ma tilnefna ritara leikmannsins eda upplysa leikmennina um hvernig peir megi velja ritara.

Réng flot

Sérhver fl6t a vellinum, 6nnur en flét holunnar sem leikmadurinn er ad leika. Réng fl6t innifelur:
e Flatir allra annarra hola sem leikmadurinn er ekki ad leika,

e Venjulega flét holunnar ef timabundin flot er i notkun, og

e Allar a&fingaflatir fyrir putt og vipp, nema nefndin undanskilji paer med stadarreglu.

Rangar flatir eru hluti almenna svaedisins.

Samherji

Leikmadur sem keppir med 6drum leikmanni i lidi, annadhvort i holukeppni eda hdggleik.

Skipta

Ad skipta um boltann sem leikmadurinn notar vid ad leika holu, med pvi ad lata annan bolta verda i
leik.

Leikmaodurinn hefur skipt um bolta pegar hann setur nyja boltann i leik & einhvern hatt (sja reglu 14.4) i
stad upphaflegs bolta leikmannsins, hvort sem upphaflegi boltinn var:

o [Ileik, eda

e Ekki lengur i leik vegna pess ad boltanum hafdi verid lyft af vellinum eda hann var tyndur
eda ut af.

Skiptibolti verdur bolti i leik jafnvel pott:
e Hann hafi verid lagdur aftur, latinn falla eda lagdur a rangan hatt eda a rangan stad, eda

e Leikmadurinn atti, samkvaemt reglunum, ad setja upphaflega boltann aftur i leik, i stad pess
ad skipta um bolta.
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Skorkort
Skjalid par sem skor leikmanns a hverri holu er skrad i hdggleik.

Skorkortid ma vera a hvada pappirs- eda rafreenu formi sem sampykkt er af nefndinni og gefur kost a
ao:

e Skra skor leikmannsins fyrir hverja holu, og
Skra foraisiLeil ins. et coraiafarl : S e

e Ritarinn og leikmadurinn stadfesti skorid;-eg-leikmadurinn-stadfestiforgjofsinai
forgjafarkeppni, annadhvort med apreifanlegri undirskrift eda meod rafraenni stadfestingu sem

nefndin sampykkir.

Skorkort er 6parft i holukeppni en leikmenn mega nota skorkort til ad audvelda sér ad halda utan um
stodu leiksins.

Sokkinn

Pegar bolti er i eigin boltafari sem myndadist eftir sidasta hogg leikmannsins og par sem hluti boltans
er nedan yfirbords jardar.

Ekki er naudsynlegt ad bolti snerti jardveg til ad vera sokkinn (til deemis getur gras og lausung legid a
milli boltans og jardvegsins).

Stableford
Leikform i héggleik par sem:

e Skor leikmanns eda Lids & holu byggir a punktum sem akvardast med pvi ad bera héggafjolda
leikmannsins eda lidsins a holunni (slegin hdgg og vitahdgg) saman vid fast viomidunarskor
sem nefndin akvedur fyrir holuna, og

e Saleikmadur eda pad Lid vinnur keppnina sem lykur 6llum umferdum med flestum punktum.

Stada
Stadsetning féta og likama leikmanns pegar hann undirbyr sig fyrir og sleer hdgg.

Sja reglu 25.4d (skilgreiningunni er breytt vegna leikmanna sem nota hreyfihjalpartaeki pannig
hun nai einnig til stadsetningar hjalpartaekisins pegar leikmadurinn undirbyr og slaer hdgg).

Stadur fyrir mestu mégulegu lausn

Vidmidunarstadurinn til ad taka vitalausa lausn fra 6edlilegum vallaradstaedum i glompu (regla 16.1c)
eda a flétinni (regla 16.1d) pegar enginn nalaegasti stadur fyrir fulla lausn er fyrir hendi.

Hann er azetladi stadurinn par sem boltinn laegi og:
e Er nalsegastur upphaflegri stadsetningu boltans, pé ekki naer holunni en sa stadur,
e Er aréttu svaedi vallarins, og

e Par sem 6edlilegu vallaradstaedurnar valda minnstri truflun a hégginu sem leikmadurinn
hefdi slegid fra upphaflega stadnum, ef adstaedurnar vaeru ekki fyrir hendi.

A0 aatla pennan vidmidunarstad krefst pess ad leikmadurinn akvedi kylfuval, stédu, sveiflu og leiklinu
sem leikmadurinn hefdi notad fyrir pad hégg.

Leikmadurinn parf ekki ad herma eftir pvi hdggi med pvi ad taka sér raunverulega stddu og sveifla
kylfunni sem hann valdi (b6 er mzelt med pvi ad leikmadurinn geri pad ad jafnadi til ad audvelda sér ad
aaetla stadinn af nakvaemni).

163



Stadur fyrir mestu mégulegu lausn er fundinn med pvi ad bera saman hlutfallslega truflun af legu
boltans vid svaedi fyrirhugadrar stddu og sveiflu og, a flotinni, leiklinu. Til deemis, pegar tekin er lausn
fra timabundnu vatni:

e Stadur fyrir mestu mogulegu lausn getur verid par sem boltinn er i grynnra vatni en par sem
leikmadurinn mun standa (og hefur pannig meiri ahrif & stédu en legu boltans eda sveiflu),
eda par sem boltinn er i dypra vatni en par sem leikmadurinn mun standa (og hefur pannig
meiri ahrif & legu boltans og sveiflu en a stédu).

e Aflstinni kann stadur fyrir mestu mégulegu lausn ad byggjast a leiklinu par sem boltinn parf
ao fara i gegnum grynnsta timabundna vatnid eda stystu leid i gegnum timabundid vatn.

Svaedi vallarins
Pau fimm skilgreindu svaedi sem eru a vellinum:
e Almenna sva0io.

e Teigurinn sem leikmadurinn verdur ad leika af til ad hefja leik & holunni sem hann er ad
leika.

e Oll vitasvaeoi.
e Allar glompur.

e FL6t holunnar sem leikmadurinn er ad leika.

Teigur
Svaedid padan sem leikmadurinn verdur ad leika til ad hefja leik a holunni sem hann er ad leika.
Teigurinn er ferhyrnt svaedi sem er tveggja kylfulengda djupt og:

e Ad framan afmarkast svadid af linunni & milli fremstu bruna tveggja teigmerkja, eins og pau
eru stadsett af nefndinni.

e Til hlidanna afmarkast svaedid af linum aftur fra ystu brinum teigmerkjanna.
Teigurinn er eitt fimm skilgreindra svaeda vallarins.

OLlL 6nnur teigstaedi & vellinum (hvort sem er & sému holu eda & 68rum holum) eru hluti almenna
svaedisins.

Ti

Hlutur sem er notadur til ad lyfta boltanum fra jordinni til ad leika honum af teignum. Ti ma ekki vera
lengra en fjorar tommur (101,6 mm) og verdur ad samraemast Utbunadarreglunum.

Timabundid vatn

OlL timabundin upps6fnun vatns & yfirbordi jardar (svo sem pollar eftir rigningu eda vokvun, eda yfirfall
fra vatnasvaedi) sem:

e Er ekki innan vitasvaedis og

e Haegt er ad sja adur en eda eftir ad leikmadurinn tekur sér stédu (an pess ad stiga 6hoflega
nidur faeti).

Ekki naegir ad jordin sé einungis vot, drullug eda mjuk eda ad vatnid sé synilegt rétt a medan
leikmadurinn stigur a jordina. Uppséfnun vatns verdur ad sjast annadhvort 4dur en eda eftir ad stada er
tekin.

Sértilvik:

e DOgg og hrim eru ekki timabundid vatn.
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e Snjor og natturlegur is (annar en hrim) eru annadhvort lausung eda, pegar pad er a jordinni,
timabundio vatn, ad vali leikmannsins.

e Manngerdur is er hindrun.

Tyndur

Stada bolta sem hefur ekki fundist innan priggja minutna fra pvi ad leikmadurinn eda kylfuberi hans
(eda samherji leikmannsins eda kylfuberi samherjans) héfu leit ad honum. Bolti verdur ekki tyndur vid
pad ad leikmadurinn lysi hann tyndan.

Ef leikmadur visvitandi tefur ad hefja leit i peim tilgangi ad lata adra leita fyrir sig byrjar leitartiminn
begar leikmadurinn hefdi verid i adstddu til ad leita, hefdi hann ekki tafid komu sina a svaedio.

Ef leit hefst og er sidan stédvud timabundid af gildum astaedum (til deemis pegar leikmadur stdédvar
leit pegar leik er frestad eda parf ad vikja til hlidar til ad annar leikmadur geti leikid) eda pegar
leikmadurinn hefur fyrir slysni talid sig pekkja rangan bolta:

e Ertiminn fra pvi truflunin vard og par til leit hefst ad nyju ekki talinn med, og

e Heimill leitartimi er samtals prjar minutur, par med talid timinn adur en truflunin vard og
eftir ad leit hefst ad nyju.

Umferd

Atjan eda fzerri holur, leiknar i peirri r6d sem nefndin akvedur.

Utanadkomandi ahrif
Allir eftirfarandi einstaklingar eda hlutir sem geta haft ahrif a bolta leikmanns, utbunad eda véllinn:

e Sérhver einstaklingur (par & medal annar leikmadur), nema leikmadurinn, kylfuberi hans,
samherji leikmannsins, moétherji hans og kylfuberar peirra,

e Sérhvert dyr,

e Sérhver natturulegur eda manngerdur hlutur eda hvad annad sem er (par a medal annar bolti
a hreyfingu), nema natturudflin, og

e Loft og vatn knuid af manna véldum, svo sem fra viftu eda vokvunarkerfi.

Ut aof

OllL svaedi utan marka vallarins eins og pau eru skilgreind af nefndinni. OlL svaedi sem eru innan peirra
marka eru innan vallar.

Mork vallarins framlengjast baedi upp fra jordu og nidur fyrir yfirbord jardar:

e Petta merkir ad 6Ll j6rd og allt annad (svo sem natturulegir eda manngerdir hlutir) innan
markanna eru innan vallar, hvort sem er a, ofan vid eda nedan vid yfirbord jardar.

e Ef hlutur er bedi innan og utan markanna (til deemis tréppur sem festar eru vid
vallarmarkagirdingu eda tré med rétum utan markanna og greinar sem sluta inn fyrir moérkin
eda 6fugt), er eingbngu sa hluti sem er utan markanna ut af.

Morkin aettu ad vera skilgreind med vallarmarkahlutum eda linum:

e Vallarmarkahlutir: Pegar vallarmdrk eru skilgreind med stikum eda girdingu akvardast morkin
af linunni a milli stikanna eda girdingarstauranna vallarmegin nidri vid jérdu (ad stdgum og
skastifum undanskildum) og pessar stikur eda girdingarstaurar eru Ut af. Pegar vallarmoérk eru
skilgreind med 6drum hlutum, svo sem veggjum, eda pegar nefndin vill medhondla
vallarmarkagirdingu a annan hatt, a&tti nefndin ad skilgreina jadar vallarmarkanna.
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e Linur: Pegar vallarmoérk eru skilgreind med maladri linu & jérdinni eru moérkin vid brun
linunnar vallarmegin og linan sjalf er ut af.

Pegar lina a jordinni skilgreinir jadar vallarmarkanna ma nota stikur til ad syna hvar vallarmérkin eru;
i hafa b 8 Kinau.
Pegar stikur eru notadar til ad skilgreina eda syna jadar vallarmarkanna eru pzer vallarmarkahlutir.

Vallarmarkastikur eda -linur aettu ad vera hvitar.

Utbunadarreglur

Forskriftir og adrar reglur um kylfur, bolta og annan utbunad sem leikm&nnum er heimilt ad nota a
medan umferd er leikin. Utbunadarreglurnar ma finna a vefslédinni RandA.org/EquipmentStandards.

Utbunadur
Allt sem er notad, klaedst, haldid a eda borid af leikmanninum eda kylfubera hans.

Hlutir sem eru notadir til ad halda vellinum snyrtilegum, svo sem hrifur, eru adeins Utbunadur 8 medan
haldid er a peim eda peir bornir af leikmanninum eda kylfubera hans.

HLlutir, adrir en kylfur, sem eru bornir af einhverjum 6drum fyrir leikmanninn eru ekki utbunadur, jafnvel
pott peir tilheyri leikmanninum.

Vallarmarkahlutur

Manngerdur hlutur sem akvardar eda synir hvad er ut af, svo sem veggir, girdingar, stikur og
rimlagirdingar, padan sem vitalaus lausn faest ekki.

Petta felur i sér alla s6kkla og staura vallarmarkagirdingar, en ekki:
e Stdg eda skastifur sem eru fest vid veggi eda girdingar, eda
e HLiod, prep, bryr eda sambaerileg mannvirki sem notud eru til ad komast yfir vegg eda girdingu.

Litiod er & vallarmarkahluti sem 6hreyfanlega, jafnvel pétt peir séu hreyfanlegir eda einhver hluti peirra
er hreyfanlegur (sja reglu 8.1a).

Vallarmarkahlutir eru hvorki hindranir né hluti vallar.

Varabolti

Annar bolti sem er leikid ef boltinn sem leikmadurinn var ad leika kann ad vera:
e Utaf, eda

e Tyndur utan vitasveedis.

Varabolti er ekki bolti leikmannsins i leik, nema hann verdi i leik samkvaemt reglu 18.3c.

Vitad eda ndnast éruggt

Viomio til ad akveda hvad gerdist vardandi bolta leikmanns, til daemis hvort boltinn stédvadist innan
vitasvaedis, hvort hann hreyfdist eda hvad olli pvi ad hann hreyfdist.

Vitad eda nanast 6ruggt pydir meira en bara hugsanlegt eda liklegt. Pad pydir ad annadhvort:

e Eru 6yggjandi sannanir fyrir pvi ad atburdurinn sem um raedir hafdi ahrif a bolta
leikmannsins, svo sem pegar leikmadurinn eda adrir urdu vitni ad pvi, eda

o Pott fyrir hendi sé orlitill vafi, benda allar audfaanlegar upplysingar til pess ad minnst 95%
likur séu a ad pad gerdist.
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Med ,6llum audfaanlegum upplysingum® er medal annars att vid allar upplysingar sem leikmadurinn
byr yfir og allar upplysingar sem hann getur aflad sér an mikillar fyrirhafnar og an pess ad valda
6haefilegri tof a Lleik.

Pegar leitad er ad bolta er einungis litid til peirra upplysinga sem lagu fyrir innan priggja mindtna
leitartimans pegar akvardad er hvort fyrir liggi vissa eda nanast 6ryggi.

Vitasvaedi
Svaedi par sem lausn er heimil gegn einu vitah6ggi ef bolti leikmannsins hafnar par.
Vitasvaedi er:

e Sérhvert vatnasvaedi a vellinum (hvort sem pad er merkt af nefndinni eda ekki), par a medal
sjor, vatn, tjorn, &, skurdur, drenskurdur eda annar opinn vatnsfarvegur (jafnvel pott hann sé
vatnslaus), og

e Sérhver annar hluti vallarins sem nefndin skilgreinir vitasvaeoi.
Vitasvaei er eitt fimm skilgreindra sveeda vallarins.
Tegundir vitasvaeda eru tvaer, adgreindar med litnum sem notadur er til ad merkja pau:

e Gulvitasvedi (merkt med gulum linum eda gulum stikum) veita leikmanninum tvaer adferdir
vid lausn (reglur 17.1d(1) og (2)).

e Raud vitasvaedi (merkt med raudum linum eda raudum stikum) veita leikmanninum hlidar
lausnarmdguleika (regla 17.1d(3)), til vidoboétar vid adferdirnar tvaer sem eru mdgulegar a
gulum vitasvaedum.

Ef Litur vitasvaedis hefur ekki verid merktur eda tilgreindur af nefndinni er Litid & svaedid sem rautt
vitasvaedi.

Jadar vitasvaedis framlengist upp fra jordu og nidur fyrir yfirbord jardar:

e Petta merkir ad 6Ll jord og allt annad (svo sem natturulegir eda manngerdir hlutir) innan
jadarsins er hluti vitasvaedisins, hvort sem pad er a, yfir eda nedan viod yfirbord jardar.

e Ef hlutur er baedi innan og utan jadarsins (svo sem bru yfir vitasveedi eda tré sem er rotfast
innan jadarsins en greinar pess sluta ut fyrir morkin, eda 6fugt), er adeins sa hluti sem er
innan jadarsins hluti vitasvaedisins.

Jadar vitasvaedis aetti ad skilgreina med stikum, linum eda apreifanlegum einkennum:

e Stikur: Pegar jadar vitasvaedis er skilgreindur med stikum afmarkast jadarinn af Linunni @ milli
ytri bruna stikanna nidri vid jérdu og stikurnar eru innan vitasvadisins.

e Linur: Pegar jadar vitasvaedis er skilgreindur med maladri Llinu a jérdinni er jadarinn ytri brun
linunnar og linan sjalf er innan vitasvaedisins.

e Apreifanleg einkenni: Pegar jadar vitasvaedis er skilgreindur med apreifanlegum einkennum
(svo sem strond, 6grénu svaedi eda stodvegg) atti nefndin ad tilgreina hvernig jadar
vitasvaedisins er skilgreindur.

Pegar jadar vitasvaedis er skilgreindur med linum eda apreifanlegum einkennum ma nota stikur til ad

syna hvar vitasvae0id eryenstikurnarhafa ba enga adra merkingu.

Pegar stikur eru notadar til ad skilgreina eda syna jadar vitasvaedis eru stikurnar hindranir.

Ef nefndinni hefur ladst ad merkja vatnssvaedi sem er augljéslega hluti vitasvaedis (til deemis med pvi
ao stadsetja stikur pannig ad hluti vatnsins i vitasvaedinu virdist vera innan almenna svadisins) telst sa
hluti vera innan vitasvaedisins.

Ef jadar vatnasvaedis er ekki skilgreindur af nefndinni afmarkast jadar pess vitasvaedis af natturulegum
morkum (par sem jord hallar ad leegdinni sem getur innihaldid vatnid).
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Ef opinn vatnsfarvegur er ad jafnadi purr (svo sem drenskurdur eda affallssvaedi sem er purrt nema i
miklum rigningum) getur nefndin skilgreint svaedid sem hluta almenna svaedisins (sem merkir ad pad
er ekki vitasvaedi).

Véllur

Allt leiksvaedid innan marka sem sett eru af nefndinni:

e Oll svaedi innan jadars vallarmarka eru innan vallar og hluti vallarins.

o Oll svaedi utan jadars vallarmarka eru Ut af og ekki hluti vallarins.

e Vallarmork framlengjast badi upp fra jérou og nidur fyrir yfirbord jaroar.

Vollurinn samanstendur af fimm skilgreindum svaedum vallarins.

brileikur
Form holukeppni par sem:

e Hver priggja leikmanna Lleikur sjalfstaedan leik gegn hinum tveimur leikmdnnunum a sama
tima, og

e Hver leikmadur leikur einum bolta sem er notadur i badum Leikjum hans.
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