Reglubreytingar 2004

Samantekt: Kristinn Oskarsson

1. Formbreytingar
a) Greinum faekkad ur 58 1 50 og paer einfaldadar

b) Skyringarmyndir og teeknilegar ttskyringar eru ferdar i sér kafla, Vidauki - biinadur

2. Reglubreytingar

Helstu breytingar reglnanna 2004

Grein 4 - Lioin

{ 6llum leikjum er 12 leikmdnnum heimilt ad leika.
[ landskeppnum er heimilt ad leyfa eins- og tveggja stafa télur i nimerum leikmanna.

[ FIBA motum (og, samkv. dkvordun arspings KKI, einnig 4 Islandi) eru adeins
numer 4-15 leyfo.

A medan 4 leikhléi stendur eda i hléum milli leikhluta skal skiptimadur tilkynna um
leikmannaskiptin til ritara.

Grein 5 - Meiosli leikmanna

Ef a0 meiddur leikmadur eda leikmadur sem bledir ur jafnar sig medan a leikhléi
stendur ma hefja leik ad nyju.

Gamla moguleikanum um ad heimila leikmanni sem hlaut adhlynningu eda purfti
lengri tima til ad jafna sig ad halda afram gegn einu leikhléi er strikadur ut.

bjalfurum, adstodarpjalfurum, varaménnum og fylgismonnum lids er heimilt ad koma
inna vollinn, med sampykki domara, til ad huga ad leikmanni 4dur en honum er skipt
utaf.

Grein 7 - bjalfarar, skyldur og réttindi

Adeins pjalfaranum er heimilt ad vera standandi medan & leik stendur. Hann ma
avarpa leikmenn sina medan & leik stendur svo framarlega ad hann haldi sig innan
svaedis varamanna.

bjalfari skal tilnefna vitaskyttu i 6llum tilfellum sem reglurnar gera pad ekki.



Grein 9 - Upphaf og lok leikhluta og leiks

= | 6llum leikjum skal pad 1id sem fyrr er nefnt i leikjanidurrddun (heimalid) hafa sinn
varamannabekk og korfu  vinstra megin vid ritarabordid pegar snuid er ad
leikvellinum.

» Hins vegar geta 1idin komid sér saman um annad.

Grein 12 - Domarakast og vixlinnkastsreglan

» Adeins verdur eitt domarakast p.e. 1 upphafi leiks (adrir leikhlutar hefjast samkvamt
stefnudrinni).

»  Vixlreglurétti lykur pegar:
o Knétturinn er snertur 4 l6glegan hatt af leikmanni 4 leikvellinum.
o Um leikbrot er ad ra&da hja soknarlidinu.

o Dbegar bolti i leik festist i korfufestingum.

Grein 18 - Leikhlé

=  Moguleiki & ad fa leikhlé lykur pegar knottur hefur verid athentur (at the disposal)
leikmanni i fyrsta, fyrra eda eina vitaskoti.

Grein 19 - Leikmannaskipti
=  Ba0i 110 eiga rétt a leikmannaskiptum eftir leikbrot.

»  Tekiferi til leikmannaskipta lykur pegar knottur hefur verid afthentur (at the disposal)
leikmanni i fyrsta, fyrra eda eina vitaskoti.

Grein 23 - Leikmadur utan vallar og bolti utan vallar

» Ef a0 leikmadur/-menn stigur utaf eda aftur a4 varnarvoll, & medan knetti er haldid
(domarakast) reynir 4 vixlregluna. (Pa 4 a0 dema démarakast frekar en leikbrot.)

Grein 26 - Prjar sekindur

» Leikmadur skal ekki vera lengur en prjar sekindur samfleytt innan takmarkada
svaedisins undir korfu andstedinganna, 4 medan ad 110 hans hefur vald 4 knettinum i
leik & soknarvelli



Grein 28 - Atta sekiindur

»Sama 4tta sekiindna timabil mun halda afram frad peim tima sem lidinn var pegar sama
1101 er afthentur boltinn til innkast & varnarvelli i framhaldi af:

- Boltinn hefur farid ataf
- Leikmadur pess lids hefur meidst
- Tvivillu

- Refsingum hefur verid jathad

Grein 29 - Tuttuguogfjorar sekindur

= begar skot er reynt undir lok skotklukkunnar og hringing hennar hefst pegar
kndtturinn er i loftinu 1 att ad korfunni, ef ad knotturinn snertir ekki hringinn hefur
leikbrot att sér stad nema ad andstadingarnir nai greinilega valdi 4 knettinum (clear

control).

= Ef ad skotklukkan hringir fyrir mistok pegar annad eda hvorugt 1idi0 hefur vald &
knettinum skal leik haldid afram eins og ekkert hafi i skorist.

» Hinsvegar, telji domarinn ad 1idid med kndttinn hafi ordid fyrir 6hagraedi, skal
skotklukkan 16gud og sama lidinu athentur knétturinn til innkasts.

Grein 31 - Knatttruflun
= begar knottur er 4 lofti eftir skottilraun og
- Domari blas i flautuna eda
- Leikklukkan hringir til merkis um lok leikhluta/leiks,

ma enginn leikmadur snerta knottinn eftir ad hann hefur snert hringinn par til augljost
er ad knotturinn muni ekki fara ofani.

Grein 37 - Brottrekstrarvilla

» Leikmanni skal visad af velli séu demdar tver 6ipréttamannslegar villur gegn honum
(engin aukarefsing beetist vid seinni 6iprottamannslegu villuna).

Grein 38 Taknivilla 4 leikmann
» Teaknivilla er villa 4 leikmann sem ekki innifelur snertingu:

- Oszmileg snerting vid domara, eftirlitsmann, starfsmenn ritarabords eda
starfsmenn 1i0s.

- A0 lata sig falla til a0 veida villu. (Falling down to fake a foul)



= Refsingin vid taeknivillur er alltaf tvé vitaskot og innkast og skiptir pa engu gegn
hverjum hun er demd (leikmanni, pjélfara, fylgismanni 1ids) né hvenzr (i leik eda
hléum milli leikhluta). Undantekning er fyrir leik.

= Allar villur sem gerast i hléum milli leikhluta, skulu medhdndladar og refsad i
upphafi leiktima leikhlutans & eftir. Hinsvegar skal leikur alltaf hefjast &
domarakasti.

Daemi:

» Skommu eftir hringinguna til merkis um lok fyrsta leikhluta, demir domarinn
teknivillu @ AS sem er 4 leikvellinum. Leikstefnudrin er 1i0i A 1 hag.

» Hvernig skal annar leikhluti hafinn?

Urskurdur:

= petta er teeknivilla milli leikhluta (interval of play)

» Teknivillan er skrad a AS og skal telja med lidsvillum 1ids A 1 68rum leikhluta.
= Refsingin er tvo vitaskot og innkast fyrir lid B

» Annar leikhluti hefst med tveimur vitaskotum og innkasti vid midlinu gegnt
ritarabordi af halfu lids B. Engin breyting verdur & leikstefnudrinni.



