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Handbék démara

Priggja démara kerfi

i handbok démara eiga allar tilvisanir i leikmann, pjalfara, démara o.s.frv. i karlkyni
einnig vid kvenkyn. Petta er eingdngu gert i hagraedingarskyni.

1. Kynning

1.1 Mikilvag hugtok

Boltahlidin:

Domarar:

Gagnstaett:

Sniningur:

Sterka hlidin:

Skipting:

Veika hlidin:

Hugtakid visar til stodu knattarins. Pegar leikvelli er skipt med
imyndadri linu fra korfu til korfu er sa hlid leikvallar sem kndtturinn
er & kdllud boltahlidin.

Undirdémari (Lead) er sa domari sem er stadsettur vio endalinu.
Midjudomari (Center) er domarinn sem er stadsettur gegnt U 4
soknarvelli (venjulega gegnt boltahlidinni) og tvo skref fra
framlengdri vitalinu i att ad korfunni. Pad er had stéou knattar
hvorum megin C er a soknarvelli.

Utidomari (Trail) er démarinn sem er stadsettur um pad bil vid linuna
sem afmarkar varamannasveedi og & somu boltahlid og Undirdémari
(L).

Utidémari og undirdémari (L og T) eru & sému boltahlid 4 medan
Midjudémari (C) er & hlidinni gegnt peim.

Visar til pess hluta leikvallar sem er lengst i burtu fra ritaraboroi.

Visar til pess ad pegar knottur er i leik og hreyfing eda stadsetning
knattarins veldur pvi ad undirdémari L setur af stad breytingu & stéou
domara eda snidning sem tengist stodu knattarins (ritarabords hlidin
eda gagnsteeda hlidin) & soknarvelli. Breyting & stodu undirdémara L
breytir stodu hja midjudomara C og atidomara T.

Vio venjulegar adstaedur pa styrir undirdémari L snining og hann
hefst pbegar kndttur fer yfir & boltahlid leikvallar eda pegar kndttur fer
nidurfyrir vitalinu i att ad kérfunni.

Hinsvegar ef undirdomari eda midjudomari vilja fylgjast meo
stoou mala fyrir ofan vitalinu geta peir hreyft sig og skapad snining.
SG hlid leikvallar sem undirdémari er stadsettur &.

Petta hugtak visar til adstaedna pegar knottur er Gr leik og villudémur
krefst pess ad domarar skipti um stodu.

Démarinn sem deemir villu fer alltaf & gagnsteda hlid, gegnt

ritarabordi eftir ad hafa tilkynnt villuna til ritarabords.
Alltaf vid innkast, eru tveir domarar & boltahlidinni.

Sa hlid soknarvallar sem undirdomari er ekki a.
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2. Upphaf leiks
2.1 Fylgjast med upphitun fyrir leik og 1 halfleik

l 1\\| 1

B o &
U1 R U2

Mynd 1 Stadsetning vio upphitun fyrir leik og i halfleik

A. Adaldémari og badir domarar skulu taka sér stodu gegnt ritarabordi vid hlidarlinu.
B. Adaldémari stendur par sem midlina og hlidarlina maetast.

C. Domari 1 tekur sér stoou um pad bil prja (3) metra vinstra megin vid adaldomara
og fylgist med lidinu & peim enda leikvallar i upphitun.

D. Doémari 2 tekur sér stoou um pad bil prja (3) metra haegra megin vio adaldémara
og fylgist med lidinu & peim enda leikvallar i upphitun.

E. Tiu (10) minGtum a0ur en leikur & a0 hefjast skal adaldomari fara ad ritaraboroi og
kanna hvort nofn leikmanna og byrjunarlids séu ekki rétt atfyllt i leikskyrslu og
snla svo aftur i stodu sina gegnt ritarabordi.

F. Sé pad videigandi skal adaldomari blasa i flautu sina sex (6) minGtum fyrir leik og
sja til pess ad leikmenn fari ad varamannasvadum adur en lidin eru kynnt.

G. Eftir kynningu & lidunum flautar adaldémari i flautu sina og gefur til kynna ad prjar
(3) minatur séu til leiks.

H. Tveim (2) minGtum fyrir leik feera domarar sig ad ritarabords hlidinni a leikvelli.

. Einni og halfri (1:30) minatu fyrir upphaf leik flautar démari i flautu sina og tryggir
ad allir leikmenn snui strax til varamannasvaeda sinna.

J. Vio upphitun i halfleik skulu démarar vidhafa somu adferdir og fyrir leik.
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2.2 Stodur 4 golfi
i priggia manna domarakerfi skulu démarar alltaf reyna ad vidhalda stédu pannig ad
han likist vidum prihyrning. Kndtturinn hreyfist & mismunandi stadi & leikvelli eda

begar breyting verdur & lidsvaldi, skulu domarar reyna ad halda pessum prihyrning um
leid og peir hreyfa sig & nyjar stodur a leikvelli.

2.3  Doémarakast til ad hefja leik

| 1“| )

Mynd 2 Uppkast

A. Adaldémari er abyrgur fyrir ad kasta knetti upp og snyr ad ritaraboradi.

B. Doémarar (Umpires) taka sér stodud vio gagnstaedar hlidarlinur. Domari eitt (1) &
milli linu vid varamannasveedid og midlinu. Démari tvd (2) & gagnstaedri hlid &
mots vid linu vid varamannasvae0i0.

C. Abyrgd domara 1:

1. Dema endurtekid domarakast ef pad er misheppnad eda leikbrot leikmanna
sem taka patti domarakastinu.

2. Gefa merki til ad setja leikklukku i gang pegar knetti er blakad & l6glegan hatt.
D. Doémari 2 er abyrgur fyrir ad fylgjast med hinum atta (8) leikménnunum 4 leikvelli.
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2.4  Doémarakast til ad hefja leik — leikur fer til heaegri fra
adaldémara

Mynd 3 Domarakast — leikur fer til heegri fra adaldémara

A. Doémari 2 verdur undirdémari L.

B. Démari 1 verdur midjudémari C.

C. Adaldémari feerir sig ad endalinu par sem Démari 2 var stadsettur vid
domarakastid og verdur atidomari T.

2.5 Domarakast — leikur fer til vinstri fra adaldomara

| | ‘ Scorer’s Table ‘ | ]
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Mynd 4 Domarakast — leikur fer til vinstri fra adaldomara

A. Domari 1 verdur undirdémari L.

B. Démari 2 verour midjudémari C.

C. Adaldémari feerir sig ad hlidarlinu par sem Démari 1 var stadsettur vid
domarakastid og verdur atidomari T.
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3. Stadsetning og svaedi domara 4 leikvelli
3.1 Grunnsvadin & leikvelli
la)
L
R a8
| i § ‘
| £
\ J 1/
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Mynd 5 Grunnsvadin 4 leikvelli

3.2 Grunnsvadin

A. Leikur i kring um knéttinn pegar hann er & sveedi pess domara (deema knéttinn).

B. Leikmenn i burtu frd knetti & svaedi domara pegar kndtturinn er a svaedi annars
démara (deema burtu fra knetti).

C. Midjudémari C stendur tvo metra fyrir nedan framlengda vitalinu i att ad korfunni
vio hlidarlinu. Ef naudsyn krefur, feerir hann sig inn & leikvoll eda nidur med
hlidarlinu i att ad korfunni.

D. Utidémari tekur sér stédu vid bran linu vid varamannasvadi. Ef naudsyn krefur
feerir hann sig inn & leikvdll eda nidur hlidarlinuna i att ad kdrfunni.

E. Vid innkast, 40ur en démari afthendir leikmanni knéttinn skal hann vera viss um ad

hinir tveir ddmararnir, midjudomari C og ttidomari T séu & boltahlid leikvallar.
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3.3 Vinnusvadi domara
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Mynd 6 Knottur & ritarabords hlid leikvallar
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Mynd 7 Knottur & gagnstaedri hlid leikvallar

A. Vinnusvaedi domara pegar knottur er & ritarabordshlid leikvallar (Mynd 6).
B. Vinnusveedi domara pegar knottur er & gagnstaedri hlid leikvallar (Mynd 7).

Almenna reglan er ad démarar vinni 4 Gthlutudum svaedum. Hinsvegar pegar naudsyn
krefur, mega démarar feera sig Gt fyrir Gthlutad vinnusvaedi til ad sja betur akvednar
leikadstaedur.
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3.4  Adaldbyrgd pegar knottur er & sdknarvelli (ritarabordshlid eda
gagnstaed hlid leikvallar)
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Mynd 8 Knottur & ritarabords hlid leikvallar (D &emi)
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Mynd 9 Knottur 4 gagnstaedir hlid leikvalla (D &emi)

A. Hver domari hefur akvedid adalsvaedi sem hann ber abyrgod a.

B. Pegar knottur er & sveedi sem domari ber abyrgd a, ber sa domari abyrgd a4 a0
daema villur og leikbrot i kring um knéttinn (deema i kring um knott)

C. Pegar knottur er ekki & svaedi sem démari ber abyrgd &, ber s4 domari abyrgd a
ollum leikmdnnum sem eru & hans svadi.

D. bPad eru til svaedi par sem abyrgdin skiptist adeins & milli undirdémara L og
atidéomara T.
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3.5

Grunnhreyfingar pegar knéttur er sendur eda dripplad fra einu
sveedi & annad (sndningur)
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Mynd 10 Knottur hreyfist yfir 4 gagnstaeda hlid leikvallar
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Mynd 11 Knottur hreyfist yfir a ritarabordshlid leikvallar

A

o w

m

Undirdomari L fer yfir & boltahlid pegar knéttur er sendur til leikmanns 4
gagnstedri hlid eda pegar knottur fer i gegnum framlengda vitalinu neest
midjudémara C.

Undantekningin fra pessari hreyfingu er ef sndggt skot veeri tekio eda keyrsla inn
ad korfunni.

Snaningur domara a soknarvelli skal aldrei steekka staerd prihyrningsins.
Undirdomari L er abyrgur fyrir pvi ad koma sndningnum af stad og heldur afram
ad bera abyrgd & leikmonnum naest kdrfunni, jafnvel pott hann feeri sig eftir
endalinunni. Midjudémari C heldur st6du sinni par til undirdémari L kemur og
tekur vid.

Utidomari T feerir sig i stédu middomara C.

Utidomarinn Cer sidastur til ad feera sig yfir i nyja stodu atidémara T.
Augnsamband er afar mikilvaegt. Midjudomari C og Gtidomari T skulu vera
vakandi og medvitadir um skiptingu & stodu pegar undirdémari L framkallar
sndning.
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Mynd 12 Venjulegur leikur/adstaedur

€T
Triangle is closer
to the basket

B

Mynd 13 Keyrsla/sott ad kdrfunni

Pegar keyrt er upp ad kdrfunni:

A

B.
C.
D

eerir undirdomari L sig med knettinum.

Stendur midjudémari C tvo (2) metra fra framlengdri vitalinu i att ad krfunni.

Feerir Gtidémari T sig i att ad kdrfunni.
Minnkar prihyrningurinn & milli démaranna.
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3.7 Grunnhreyfingar pegar knottur fer frda varnarvelli til
soknarvallar (skipting)

| ly\l l

Mynd 15 Hreyfingar vid skiptingu eftir snining
A. Utidomari T verdur nyr undirdémari L og ber abyrgd a:
1. Endalinu.
2. Leiknum sem kemur i att til hans.
3. Leikmonnum néalaegt endalinu (post players) jafnvel po peir hreyfi sig yfir
takmarkada sveedid
4.  Styra sndningi.
B. Midjudémari C heldur afram ad vera midjudomari vid skiptinguna (7-10 metra fra
nyjum Gtidomara T) og ber abyrgd a:
1. Ollum leikbrotum og villum 4 svaedi milli toppsins & hélfhringjunum tveim vid
vitateigana a hans hlid.
2. Sendingum i hradaupphlaupum og fylgja leiknum hratt til ad adstoda nyjan
undirdomara L med abyrgd hans nalaegt knetti.
3. Leiki kring um knéttinn ef hann fer i att ad kdrfunni & hans hlid leikvallar.
C. Undirdémari L verdur nyr Gtidémari T og ber abyrgd &:
1. Nyrri hlidarlinu.
2. Leiknum fyrir aftan hradaupphlaupi®.
3. Ollum leikmdnnum & varnarvelli par til peir feera sig inn & séknarvéll.
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3.8  Grunnhreyfingar vid pressuvorn

Domarar verda ad halda utan um leikinn med pvi ad nota vidan prihyrning yfir svaedid
sem leikurinn fer fram &. Utidémari T er abyrgur fyrir atta (8) sek. talningu & varnarvelli
og ber abyrgd & leiknum, en alltaf med moguleikann & ad bolti tapist sndgglega i
huga. Midjudémari C og atidomari T hreyfa sig samkvaemt hradanum & knettinum.
Midjudomari C skal vera i stodu til ad adstoda Gtidomara T med yfir midju leikbrot.
Undirdémari L sem er stadsettur naleegt midlinu tekur hradaupphlaup eda langa
sendingu nidur leikvollinn. Allir démarar verda ad vera a hreyfingu og vera einbeittir
bannig ad peir verdi ekki blokkadir at.

| | ‘ Scorer’s Table ‘ | ]

Mynd 16 Allir leikmenn & varnarvelli

Scorer’s Table ‘ [ |
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Mynd 17 Leikmenn & varnarvelli og séknarvelli

3.8.1  Allir leikmenn & varnarvelli

A. Midjudomari C og atidomari T fylgjast med leiknum & varnarvelli

B. Undirdémari L tekur sér stodu nalegt midlinu og hefur alla leikmenn innan
sjonsvids.

3.8.2 Leikmenn & varnarvelli og s6knarvelli

A. Midjudémari C og atidomari T fylgjast med leiknum & varnarvelli.

B. Undirdémari L tekur sér stodu par sem hann getur fylgst med leikmdnnum a
soknarvelli.

C. Efpressuvorn & sér stad & veiku hlidinni getur midjudémari C sndid nidur i att ad
midlinu til ad fylgjast med leiknum par.
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4, Adstadur vid innkast

4.1 Fylgjast med innkasti

A. Undirdémari L ber abyrgo & endalinu & séknarvelli.

B. Midjudémari C ber abyrgd & hlidarlinu & sinum hluta leikvallar.

C. Utidomari T ber abyrgd & hlidarlinu & sinum hluta leikvallar og endalinu &
varnarvelli.

4.2 Innnkast fra endalinu pegar kndttur fer 4 séknarvall

Mynd 18 Ritarabordshlid leikvallar

]:

T

Mynd 19 Gagnstaed hlid leikvallar

A. Utidomari T framkvaemir innkastid. Ef innkast &4 sér stad vid endalinu &
ritarabordshlio leikvallar tekur atidomari T sér stodu milli knattar og hlidarlinu &
ritarabordshlidinni. Ef innkast & sér stad vid endalinu & gagnsteedri hlid leikvallar
tekur atidomari T sér st6du milli knattar og hlidarlinu gagnstedrar hlidar
leikvallar. Utidomari T og undirdémari L eru alltaf & somu hlid leikvallar og
knétturinn.

B. Midjudémari C tekur sér stodu 7-10 metrum fra Gtidomara T og er tilbdinn ad
adlagast hreyfingum leikmanna vid innkastid. Midjudémari C er alltaf stadsettur
gagnsteett Gtiddbmara T og undirdomara L.

C. Undirdémari tekur sér stodu vid framlengda vitalinu & séknarvelli og er tilbdinn ad
adlagast hreyfingum leikmanna.

D. Undirdémari L parf ekki ad feera sig & boltahlidina fyrr en knétturinn og leikmenn
eru komnir inn a soknarvéll.



PRIGGJA DOMARA KERFI April 2010
Adstaedur vid innkast Bls. 15 af 29

Innkast fra hlidarlinu pegar knottur fer & eda verdur 4
soknarvell

Scorer’s Table|

Mynd 20 Ritarabordshlid leikvallar

| | ‘ Scorer’s Table ‘ |

T
|

Mynd 21 Gagnstaed hlid leikvallar

A
B.

C.

Utidomari T framkvaemir innkastid og heldur 4fram ad vera Gtidomari T.
Midjudomari tekur sér stéou 7-10 metra fra Gtidomara T og er tilbinn ad adlaga
stodu sina eftir hreyfingu leikmanna vid innkastid og er afram midjudémari C.
Undirdomari L tekur sér stoou vid framlengda vitalinu & soknarvelli og er tilbGinn
a0 adlaga stodu sina eftir hreyfingu leikmanna.

Ef kn6tturinn fer Gtaf vid innkastid 4 hlid Gtidomara T hvort heldur varnarvelli eda
soknarvelli, heldur Gtidémari T afram ad vera Gtidomari og framkvaemir innkastio.
Midjudomari parf ekki ad fera sig 4 boltahlidina fyrr en kndtturinn og
leikmennirnir hafa komid inn & séknarvéll.
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Mynd 22

Gagnstaed hlid leikvallar

Scorer’s Table

W

%

Mynd 23

YN

Gagnstaed hlid leikvallar

A Midjudomari C deemir knott Gtaf og feerir sig i stoou til ad framkveema innkastid
og verdur nyr Gtidémari T.

Utidomari feerir sig i nyja stédu midjudomara C.
C. Undirdémari L feerir sig & boltahlid leikvallar.
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4.4  Innkast fra endalinu pegar knottur er 4 séknarvelli

Scorer’s Table| ‘

Mynd 24 Ritarabordshlid leikvallar

[ | ‘ Scorer’s Table ‘

Mynd 25 Gagnstaed hlid leikvallar

A. Undirdomari framkveemir innkast fra stodu milli leikmanns sem tekur innkastid og
kérfunnar.

B. Midjudémari C tekur sér stoou tvo metra fra framlengdri vitalinu & videigandi hlid
leikvallar

C. Utidémari T tekur sér stédu vid bran varamannasvaedis
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B. Skotadstaedur

5.1 Korfuskot og frakdst

Mynd 26 Skot fra vitateig

A. Midjudomari C ber adalabyrgd & ollum tilraunum til kdrfuskota sem tekin eru i
halfhringnum vid vitateig

B. Utidomari T ber abyrgd & ad hjalpa til vid korfuskot sem tekin eru i halfhringnum
vid vitateig til hlidar vid Gtidomara T.

Mynd 27 Skot fra ritarabordshlidinni
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Mynd 28 Korfuskot fra gagnsteedri hlid

Vid tilraun til kdrfuskots fra sterku hlidinni skiptist abyrgdin a eftirfarandi hatt:

A. Undirdémari L ber abyrgod & skotmanninum og frakdstum & boltahlidinni.

B. Midjudémari C ber adallega abyrgd & knatttruflun og ad hluta abyrgd 4 frakdstum
a veiku hlidinni.

C. Utidomari T ber abyrgd 4 knatttruflun sem og léngum frakéstum.




April 2010 PRIGGJA DOMARA KERFI
Bls. 20 af 29 Skotadstadur

5.2  Abyrgd 4 innkéstum pegar knottur fer dtaf

Mynd 29 Abyrgd & innkdstum

Hver domari ber abyrgd & hlidarlinu og endalinu & sinu svaedi a leikvelli. Ef s& domari
er i vafa um hver olli pvi ad knottur for ataf, skal hann lita til félaga sins med hjalp.
Sama 4 vid pegar knéottur fer yfir & varnarvoll og leikbrot & sér stad vid midlinu.
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6. Merki og ferlar

6.1 Ferlar pegar villa er demd

A. Démarinn sem damir villu:

1. Bendir & leikmanninn sem framdi villuna og hleypur & stad i burtu fra
leikmdnnum og stddvar til ad skyra ritarabordinu fra villunni.

2. Feerir sig & gagnstaeda hlid leikvallar.

B. Démarar sem daema ekki villuna:

1. Standa kyrrir og fylgjast med leikmdnnum par til démari hefur hafid skilabod
sin til ritarabords og faera sig svo 4 nyja stadi og fylgjast afram med
leikm6nnum.

2. Ef domari a ritarabordshlidinni deemir ekki villuna er hann afram &
ritarabordshlidinni.

3. Démarinn nast ritarabordinu er abyrgur fyrir ad styra leikhléum og
leikmannaskiptingum komi fram beidni um peer.
C. Doémarinn sem daemir s6knarvillu &:
1. Ritarabordshlidinni verdur nyr midjudémari C & gagnstaedri hlid.
2. Gagnsteedu hlidinni snyr aftur & gagnstaeda hlid.

D. Vitaskot:
1. Nyr undirdémari L framkveemir 6ll vitaskot fra gagnstaedri hlid.

2. Adur en undirdémari L fer inn i takmarkada sveedid til ad framkvaema vitaskot
skal hann lita til ritarabords til a0 kanna hvort sidbdin beidni um leikhlé eda
leikmannaskiptingu komi fram.

3. Midjudémari C stadsetur sig til méts vid vitalinu 4 ritarabordshlidinni.

4. Utidomari T stadsetur sig til méts vid varamannasvaedid & gagnsteedri hlid. |
peim ftilfellum sem innkast fylgir vitaskotum vid framlengda midlinu, gegnt
ritarabord, stigur hann nidur ad midlinunni til ad framkvaema innkastio.
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Bls. 22 af 29 Merki og ferlar

6.2  Skipting & st6du eftir ad villa er de@md og kndttur er afram 4
soknarvelli

>

Mynd 30 Midjudémari C deemir varnarvillu

T
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Mynd 31 Undirdémari deemir varnarvillu
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Mynd 32 Utidomari T deemir varnarvillu

A. Domarinn sem deaemd villuna skyrir ritarabordi fra henni og feerir sig svo &
gagnstaeda hlid leikvallar.

B. Adrir domarar standa kyrrir sma stund og fylgjast med 6llum leikmdnnum par til
domarinn hefur byrjad samskipti vid ritarabordid og feera sig svo i nyja stodu &
leikvelli og halda afram ad fylgjast med leikmonnum.

6.3  Skipting & stédu eftir ad villa er de@md og knodttur fer & nyjan
soknarvoll

—a ,‘LB

Mynd 33 Midjudéomari C deemir séknarvillu
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Mynd 34 Undirdémari deemir séknarvillu
[ = | Scorer’s Table| | |
o _
| |

Mynd 35 Utidomari deemir soknarvillur

A. Démarinn sem daemir villuna skyrir ritarabordi fra henni og feerir sig @ gagnstaoa
hlid leikvallar.

B. Adrir domarar standa kyrrir sma stund og fylgjast med ollum leikmdnnum par til
domarinn hefur byrjad samskipti vid ritarabordid og feera sig svo i nyja stodu &
leikvelli og halda afram ad fylgjast med leikmonnum.
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7. Adstadur vid vitaskot

7.1 Stjérnun & vitaskotum

A. Abyrgd undirdémara L (gagnstaeda hlidin)

1. Fa knottinn og stjorna vitaskotum med pvi ad gefa til kynna fjélda vitaskota og
gefa gdlfsendingu til vitaskotmanns.

2. Horfa & leikmenn sem eru vid gagnstaeda hlio takmarkada svadisins.

3. Gefa merki um aod leikklukka skuli fara af stad eftir heppnad sidasta eda eina
vitaskot.

B. Abyrgd midjudémara C (ritarabordshlidin)

1. Gefa merki um fjdélda vitaskota.

2. Horfa & leikmenn sem eru vid gagnstaeda hlid takmarkada svadisins.

3. Fylgjast med fotum leikmanns sem tekur vitaskotin.
C. Abyrgd Gtidémara T (gagnsteda hlidin):

1. Hjalpa til vid leikbrot sem tengjast vitaskotunum.

2. Framkveema innkast vid framlengda vitalinu gegnt ritarabordi gerist pess porf.
Allir démarar eiga a0 tryggja ad réttur leikmadur taki vitaskotin.

Mynd 36 Stjérnun vitaskota
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Bls. 26 af 29 AdstaeOur vid vitaskot

7.2 Stjérnun a taeknivillum, 6ipréttamannslegum 0g
brottrekstrarvillum

A. Domari sem demir teekni, oipréttamannslega eda brottrekstrarvillu skyrir
ritarabordi fra villunni og fer svo & gagnsteeda hlid leikvallar og verdur nyr
atidomari T.

B. Undirdémari L (gagnsteda hlidin) styrir vitaskotum med pvi ad gefa merki um
fiolda skota og sendir kndttinn med golfsendingu til vitaskotmanns.

C. Miodjudémari C (ritarabordshlidin) stadsetur sig vid framlengda vitalinu & medan
vitaskotin eru framkveemd.

D. Eftir sidasta eda eina vitaskotid sendir eda rdllar undirdémari L knettinum til
atidémara T sem styrir innkstinu vid framlengda midlinu gegnt ritarabordinu.

E. Midjudémari C heldur sinni venjubundu stodu.

| I

£ 3

Mynd 37 Framkvemd 4 innkasti vido framlengda midlinu gegnt ritarabordi
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8. Leikhlé og leikmannaskiptingar

8.1 Leikhlé

A. A videigandi tima gefur ritarinn démurum til kynna med hljédmerki ad beidni um
leikhlé eda leikmannaskiptingu sé komin fram. Domarinn naest ritarabordinu
flautar pa i flautu sina og gefur merki um leikhlé eda leikmannaskiptingu. Hafi
domari & ritarabordshlid leikvallar deemt villu mun heimild til leikhlés eda
leikmannaskiptingar verda heimilud af peim démara sem tekur stédu hans
ritarabordsmegin.

B. Allir démarar taka sér stoou svipada og peir gera fyrir leik. Démarinn sem veitti
leikhléd verdur nyr midjudémari C og stendur klofvega yfir midlinunni gegnt
ritarabordi. Hinir domararnir standa vio sina hvora hlid hans. Ef hefja a4 leik med
vitaskoti skal undirdémari L halda & knettinum; ef hefja & leik med innkasti skal
domarinn sem ber abyrgd & hlidarlinu eda endalinu par sem innkastid skal tekio,
halda & knettinum.

C. Vid 50 sekindna hljédmerkid skulu démarar tryggja ad allir leikmenn snii til
leikvallar og fara svo i venjubundnar stodur vid innkast eda vitaskot.

| 1“| 1

Mynd 38 A medan 4 leikhléi stendur
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Bls. 28 af 29 Svaedi vio priggja stiga skottilraun

9. Svadi vid priggja stiga skottilraun

A. Pegar buist er vid priggja stiga skottilraun skulu démarar adlaga stédu sina til ad
deema tilraunina & skyran hatt.

B. Pegar leikmadur reynir priggja stiga skot skal domarinn sem er abyrgur fyrir
svaedinu sem skotid er tekid &, lyfta 0rum handlegg yfir h6fud sér meo prja fingur
(3) Gt i loftia.

C. Pegar priggja stiga skot er heppnad skal domarinn sem abyrgur er gefa merki
med ad lyfta badum handleggjum yfir h6fud sér med prja fingur (3) Gt i loftio.

D. Pegar datidomari T gefur merki um heppnad priggja stiga skot verdur
midjudémarinn C ad spegla merkid og pegar midjudémari C gefur merki um
heppnad priggja stiga skot verdur atidomari T ad spegla pad.

E. Fra framlengdri vitalinu, ad toppi halfhringsins vid vitateig 4 badum hlidum, deila
atidomari T og midjudémari C abyrgd & priggja stiga skottilraunum.

F. Undirdomari L ber 4byrgd 4 ad adstoda vid priggja stiga skottilraunir i
hradaupphlaupum eftir ad knottur tapast og midjudémari og atidomari komast ekki
i stodu til ad sja tilraunina.

G. Domarar mega ekki snda baki i leikmenn eda leikvdll pegar peir gefa merkin.

Domarar verda ad blast vid hradaupphlaupi strax eftir heppnada priggja stiga
skottilraun og vera tilbanir ad deema leikinn sem fylgir pvi.

o
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Mynd 39 Svadi vio priggja stiga skottilraun
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Mynd 40

Svadi vio priggja stiga skottilraun




