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Handb6k domara
Tveggja manna démgeesla

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

1 Kynning

Adferdir vid domgeeslu er kerfi sem hannad er sem vinnuadferd til ad audvelda starf
domara 4 leikvelli. Pvi er setlad ad hjalpa peim ad na bestu mogulegu stadsetningu til
a0 taka rétta akvordun um brot & leikreglum.

Almenn skynsemi er mikilveegur péattur hja géoum doémara. Skyr og heildsteedur
skilningur, ekki adeins korfuboltareglunum heldur einnig 4 anda leiksins er
naudsynlegur. Med pvi ad refsa fyrir dll teeknileg brot sem koma fyrir mun démarinn
adeins framkalla 6anaegda dhorfendur, leikmenn og pjalfara.

Pessi handbok er honnud til ad stadla vinnuadferdir og undirblla démara fyrir ntima
korfuknattleik.

Markmid okkar er ad baeta samrami og stodugleika vio pa reynslu sem mismunandi
domarar hafa pegar tileinkad sér .

Ollum démurum er atlad ad fylgja pessum grundvallarreglum. Annad er
i peirra hondum.
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2 UndirbGningur fyrir leik

BASKETBALL ARENA TIME 18.30

2.1 Mating & leikstad

Pad er miklveegt ad domarar hagi ferdum sinum pannig ad peir komi timanlega &
leikstad. Pegar verdur er vont, skulu peir dzetla lengri tima i ferdalog til ad koma i veg
fyrir ad vera of seinir i leikinn. Pad er sterklega malt med pvi ad domarar komi &
leikstad a0 minnsta kosti einni (1) klukkustund fyrir dzetladan leiktima og pegar peir
koma 4 leikstad 1ati peir skipuleggjendur vita eda eftirlitsmann ef hann er til stadar.

Peir skulu vera sem best undirbdnir fyrir hvern leik, p.e. i sinu besta mdgulega
likamlega og andlega formi. Allar maltidir skulu snaddar a.m.k. 4 timum fyrir dzetladan
leiktima og ekki skal neyta afengis a leikdegi.

Persénuleg framkoma er mjog mikilveeg. Domarar eiga ad leggja metnad sinn i
framkomu og klaedast & videigandi hatt fyrir leik. Pess er veenst ad karlmenn séu i
jakkafotum (eda blazer) og med bindi pegar peir maeta 4 leikstad. Démarabningur skal
vera i godu asigkomulagi, hreinn og vel straujadur. Démarar skulu ekki vera med 0r,
Inlidshband eda skartgripi & medan & leik stendur.

Samantekid, pa viljum vid ad domarar séu snyrtilegir i framkomu, innan sem utan
vallar.
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Mynd 3 © Mynd 4

2.2 Fundur démara

Eftir a0 hafa komid & leikstad skulu démarar leiksins hittast og undirbda sig fyrir
verkefnid framundan. Peir eru lid og ettu ad gera allt sem i peirra valdi stendur til ad
styrkja lidsheildina.

Fundur fyrir leik er afar mikilvaegur — ,Pre game”

Atridi sem a ad reeda eru:

Sérstakar adsteedur: Adsteedur sem leida til domarakasts, taeknivillur, vitaskot osfrv.
Samstarf og samvinna, sérstaklega vid tviflaut.

Priggja stiga skottilraunir.

Tilfinning fyrir leiknum.

Reglur um hagraedi og 6hagraedi .

Stadsetning og abyrgd & akvednum pattum leiksins.

Abyrgd fra bolta

Tvidekkun og pressu vorn.

Lok leiktima og framlengingar.

Fast vid vandamal sem koma upp hja leikmdnnum og ahorfendum.
Almennar adferdir vid samskipti:

- Milli félaga

- Gagnvart starfsmonnum ritarabords og eftirlitsmanni ef hann er til stadar.

oSN akRwN —

- O
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Mynd 5

2.3 Likamlegur undirbdningur

Eftir ad hafa kleedst démarablning undirbyr hver démari sig & 6likan hatt fyrir leik.
Samt sem adur skulu peir minntir & ad natimakorfuknattleikur krefst fyrsta flokks
iprottaframmistodu, ekki bara fra iprottamonnunum heldur einnig frd& domurunum.

0had aldri og reynslu démara er likamlegur undirbaningur fyrir leik naudsynlegur.
Mzelt er sterklega med teygjum med o6likum afingum til ad koma i veg fyir eda amk
minnka likur & meidslum. Peim fylgja einnig andlegt hagreedi pannig ad démara finnist
hann andlega tilbdinn og i g6du astandi fyrir atdkin framundan.

Porf er & mikilli sjalfshvatningu og ahuga. Slikt kemur adeins fra domaranum sjalfum.

E ] I 20.00 min
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Mynd 7

Mynd 9

2.4 Skyldur fyrir leik

Domarar skulul koma saman & leikvdll ad minnsta kosti tuttugu (20) minatum fyrir
upphaf leiks og ekki sidar en fimm (5) minGtum fyrir upphaf sidari halfleiks.

Petta er lagmarkstiminn sem naudsynlegur er til ad skoda adstéduna fyrir leik og
fylgjast med upphitun lidanna.

Adaldomari er abyrgur fyrir ad sampykkja leikvoll, leikklukku og allan taeknibinad par
med talid leikskyrsluna (par med talid leikheimildir leikmanna ef enginn eftirlitsmadur
er til stadar).

Hann skal einnig velja leikknottinn, notadan, og merkja hann. bPegar leikkndttur hefur
veriod valinn skal hann ekki vera til stadar fyrir lidin til ad eefa med fyrir upphaf leiks.

Leikkndttur skal vera i g6du astandi og uppfylla leikreglur.
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Mynd 10

10.00 min

Mynd 11

Démarar skulu taka sér stodu gegnt ritarabordi og fylgjast vandlega med lidunum 4
medan upphitun lidanna fer fram fyrir leik og i halfleik og lita eftir mdgulegum pattum
sem gaetu leitt til skemmda & leikblnadi. Ekki skal heimila leikmanni ad haga i hring &
bann hatt ad afleidingin geti ordid skemmdir & hringnum eda korfuspjaldinu.

Taki démari eftir slikri dipréttamannslegri framkomu skal hann strax advara pjalfara
hins brotlega lids. Verdi um endurtekningu ad rada skal dema teeknivillu &
viokomandi einstakling.

Domari etti einnig ad skoda hvort ritari hafi undirbaid leikskyrslu réttilega og sja til
bess ad pjalfarar hafi stadfest tiu (10) minatum fyrir daetlad upphaf leiksins med
undirritun sinni ad nofn og namer leikmanna og ndfn pjalfara og fimm (5) manna
byrjunarlid séu rétt & skyrslunni. Domari skal svo snia aftur ad stédu sinni gegnt
ritarabordinu.
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06.00 min
(&

Mynd 12

03.00 min 01.30 min

Pad er algengt ad leikmenn, pjalfarar og domarar séu kynntir fyrir ahorfendum.

Pegar slik kynning & sér stad er lagt til ad hin hefjist sex (6) minatum fyrir upphaf leiks.
Domari skal blasa i flautu sina og sja til pess ad allir leikmenn heetti i upphitun og snui
strax til varamannasvadis sins.

Um leid og leikmenn, pjalfarar og domarar hafa verid kynntir fyrir 4horfendum, blaes
domari i flautu sina og gefur merki um ad prjar (3) mindtur séu par til leikur hefjist.
Leikmenn geta ni hafid loka pattinn i upphitun sinni fyrir leik. (Mynd 13).

Tveim (2) minatum fyrir upphaf leiks skulu démarar feera sig og stadsetja sig naleegt
ritarabordinu.

Pegar ein minGta og prjatiu (1:30) sekindur eru eftir par til leikur hefst blaes démari i
flautu sina og sér til pess ad allir leikmenn heetti upphitun og sndi strax il
varamannasvadis sins (Mynd 14).
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Mynd 16 Mynd 17

Domari skal fullvissa sig um ad allir séu tilbanir til ad hefja leikinn og ad enginn
leikmanna beri & sér 6ldglega hluti.

Domari skal gera sér grein fyrir hver er fyrirlidi hvors lids & leikvelli. Handaband er
venjubundin adferd. Petta er hjalplegt fyrir félaga hans par sem pad gefur skyrt til
kynna hvada tveir (2) leikmenn eru fyrirlidar & leikvellli.
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3 Upphaf leikhluta

3.1 Framkvemd 4dur en leikhluti hefst

Adur en adaldémari stigur inn i midjuhringinn til ad framkveema domarakast vid upphaf
fyrsta leikhluta og &dur en hann framkvaemir innkastid vid upphaf allra annara
leikhluta, skal hann stadfesta med félaga sinum og i gegn um hann ad allir starfsmenn
ritarabords séu tilbanir. Petta skal gert med ,,pumall upp” merkinu (Mynd 18).
Adaldomari eetti ad draga pad ad framkveema domarakastid eda innkastid par til hann
er algerlega viss um ad allt sé i lagi.

Vid upphaf fyrsta leikhluta tekur démari sér stodu naleegt midlinu vid hlidarlinuna fyrir
framan ritarabord. Hann er lausi domarinn. Pad pydir ad hann tekur ekki patt i
framkveemd domarakastsins en er tilbGinn ad hreyfa sig @ undan leiknum pegar knetti
er blakad (Mynd 19 through Mynd 21).

Adaldémarinn stendur gagnstett démaranum og snyr ad ritarabordinu, tilbtinn ad
stiga inn i midjuhringinn og framkveema démarakastid fyrir upphaf fyrsta leikhluta.

Til ad framkvaema innkast vid upphaf allra annara leikhluta skal adaldémari taka sér
stodu vio framlengda midlinu, gegnt ritarabordinu & varnarvelli leikmanns sem tekur
innkastid. Leikmadurinn sem tekur innkastid skal hafa feetur sitt hvorum megin vid
framlengda midlinu. Démari skal taka sér stédu vid gagnsteda hlidarlinu & séknarvelli
lidsins sem tekur innkastid til ad hafa alla leikmenn innan sjonsvids (box in).

Sja grein 5.2 fyrir hreyfingar adaldomara og démara eftir innkast sem byrjar alla adra
leikhluta en fyrsta leikhluta.
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Mynd 23

Mynd 24

3.2 Upphafskast

Adur en adaldémari framkvaemir uppkastid skal hann fullvissa sig um ad badir
leikmenn séu tilbanir og badir haf bada fetur innan pess helmings midjuhringsins sem
er neaer peirra eigin korfu, med annan fétinn nalaegt midlinunni.

Knetti skal kastad l60rétt upp milli tveggja (2) métherja, heerra en hvor getur ndd med
bvi ad hoppa (Mynd 22).

Eftir domarakastid er meelt med pvi ad adaldomari sé kyrr, bidi og sjai i hvada att
leikurinn fari, par til kndtturinn og leikmenn hafa feert sig i burtu frd midjuhringnum.

Hann eatti ekki ad reyna ad bakka i burtu pegar hann sleppir knettinum par sem pad
mun hafa ahrif @ nakveemni kastsins.

Démari verdur ad stadfesta ad knetti hafi verid blakad & loglegan héatt, pad er ad
knottur hafi ndd heestu stodu adur en honum var blakad og ad hreyfingar atta (8)
leikmannanna sem ekki toku patt i domarakastinu hafi verid samkvaemt reglum (Mynd
23 and Mynd 24).

Um leid og knetti er fyrst blakad gefur domari merki um ad leikklukkan eigi ad fara i
gang og hreyfir sig i somu att og leikurinn, & undan knettinum og tekur stédu
undirdémara (Mynd 25).
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Mynd 27

3.3 Hreyfingar démara

Pegar knetti er blakad til heaegri vid lausa domarann, hreyfir hann sig & undan leiknum i
somu att og knotturinn og heldur afram ad endalinu og tekur sér stodu sem
undirdomari (lead official) (Mynd 26).

Adaldémari sem framkveemdi domarakastid heldur sinni stodu i hringnum og fylgist
med leiknum. Pegar leikurinn hefur feerst frd& midsvaedi leikvallar tekur hann sér stédu
sem Gtidomari (trail official) medfram hlidarlinu (Mynd 26).

Démarar verda alltaf ad adlagast pegar breyting verdur & lidsvaldi og vid fAum nyja
leikstefnu. Peir halda &byrgd sinni & somu linum , par sem atidémari verdur
undirdémari og undirdémari verdur nyr atidémari.

Pegar knetti er blakad til vinstri vid lausa domarann, hreyfir hann sig & undan leiknum i
somu att og knotturinn og heldur afram ad endalinu og tekur sér stodu sem
undirdémari (Mynd 27).

Adaldémari sem framkveemdi domarakastid heldur sinni stodu i hringnum og fylgist
med leiknum. Pegar leikurinn hefur feerst fra midsvaedi leikvallar tekur hann sér stédu
sem Gtidomari medfram hlidarlinu (Mynd 27).
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4 Stadsetning og abyrgd démara
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Mynd 28

4.1 Démarataekni

Augu déomara eiga avalt ad vera & hreyfingu og reyna ad néa yfir allt gélfid og vita hvar
allir 10 leikmennirnir eru stadsettir.

Einn (1) domari verdur ad horfa & leikinn i burtu fra knetti og raedst pad af stodu
knattarins.

Vitneskja um hvar knottur er stadsettur er ekki pad sama og horfa 4
kndttinn.

Alltaf pegar domarar flauta i flautuna & sama tima er pad venjulega sa domari
sem er nar atvikinu sem tekur dominn. Pad ad nd augnsambandi hvor vid
annan hjalpar til vio ad fordast tvo (2) olika doma. Pegar badir domarar flauta i
flautuna til ad deema villu skulu peir ekki taka snéggar hreyfingar. Hvor démari verdur
ad vera sér medvitadur um félaga sinn, ef ske kynni ad hann hafi tekid adra akvoroun.

Pad er enginn adgreining & milli adaldomara og démara pegar akvardanir um villur
eda leikbrot eru teknar. Yngri og reynsluminni démarar hafa jafn mikid vald til ad taka
akvardanir eins og reynslumeiri félagar bpeirra. Samstarf og samvinna er
grundvallaratridi. Peir akvarda gaedin med pvi ad vidurkenna abyrgd sina.
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Mynd 29

4.2 Skipting &byrgdar & leikvelli

Natima domgaeesla krefst pess ad badir domarar vinni saman. Annar domarinn taki
abyrgd 4 adstaedum i kring um knottinn og hinn & adsteedum fra knetti.

Til ad na videigandi yfirsyn eiga domarar ad reyna ad nd sem bestri stodu a leikvelli til
a0 deema leikinn og nota til pess pa adferdarfreedi sem kemur fram i pessari handbok
sem leidbeinandi patt.

Til ad einfalda petta hefur hverjum hluta leikvallar verid skipt upp i ferhyrninga sem
merktir eru fra 1 -6 (Mynd 29).

i byrjun munum vid skoda stadsetningu & Gtiddmara i tengslum vid stédu knattarins.
Hveneer adal abyrgd hans er & knettinum og hvenzer & adsteedum fra knetti. Einnig
veitum vid innsyn inn i dkvedna démaratakni.

Svo greinum vid stodu undirdémara og abyrgd hans.

i lokakaflanum litum vid yfir starf beggja domara, hvada sveedi peir vinna med og
skyldur peirra.



Oktober 2012 TVEGGJA DOMARA KERFI
Bls. 18 af 78 Table of contents

4.3 Utidémari — stadsetning og skyldur

Utidomari 4 ad vera undir venjulegum kringumsteedum fyrir aftan leikinn. Hann & ad
taka sér stodu adeins fyrir aftan og vinstra megin vid kndttinn i u.p.b. 3 — 5 metra
fiarlaegd.

A Mynd 30 og Mynd 31 er knéttur stadsettur i ferhyrningi 1. Utidomari er abyrgur fyrir ad
horfa & leikinn i kring um kndttinn, sér i lagi leikmanninn sem dripplar, skytur eda
sendir knottinn og varnarleikmann eda varnarleikmenn sem gata hans. Pega
knotturinn er & pessu sveedi leikvallar er pad Gtidomarinn sem ber adal dbyrgd a leik i
kring um knéttinn.

A Mynd 32 og Mynd 33 pegar kndttur er i ferhyrning 2 er pad Gtidomarinn sem ber
abyrg0 & leik i kring um knottinn.

A Mynd 34 er knéttur stadsettur i ferhyrning 3 & heegri hond Gtidomara. Aftur ber hann
abyrgd & leik i kring um kndttinn. Vid pessar adstaedur parf hann hinsvegar a0 finna
bestu mogulegu stédu til ad fylgjast med leiknum og hann ber einnig abyrgd 4
hlidarlinunni hagra meginn, fari knottur par Gtaf.

A Mynd 35 er kndttur stadsettur i ferhyrning 3 nalaegt priggja stiga linunni. | flestum
tilfellum mun knétturinn koma inn i svaedi 4 eda 5 vid skot, drippl eda sendingu.
Utidomari parf ad gera rad fyrir hreyfingunni og pvi undirbaa hreyfingu
til vinstri til ad fylgjast med leiknum i burtu fra knettinum.

Hann mun stundum bpurfa hjalp frad undirdémara til ad fylgjast med priggja stiga
skottilraun, sér i lagi pegar varnarleikmadur hindrar sjénsvid hans. Ef priggja stiga
skottilraun er framkveemd af leikmanni sem er med fatur milli framlendrar vitalinu
(sveedi 3 0g 4) pa skal atidomari bera abyrgd a tilrauninni.

Utidomari ber ekki adal abyrgd & endalinum eda hlidarlinunni haegra megin, en pad
munu koma upp tilfelli par sem etlast er til ad hann hjalpi félaga sinum med akvoroun
um innkast pegar knottur fer ataf.



TVEGGJA DOMARA KERFI
Stadsetning og abyrgd domara

April 2010
Bls. 19 af 78

Stadsetning Gtidomara
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Pegar knottur er i sveedi 4 i horninu lengst i burtu haegra megin vid hann (Mynd 36 og
Mynd 37) milli framlengdrar vitalinu og endalinu pa ber atidomari ekki abyrgd &
knettinum og leiknum i kring um hann.

Adalverkefni hans er ad horfa 4 adstaedur i burtu fra knettinum.

Megin abyrgd hans er & ,low post” svaedinu & veiku hlidinni (hlidin i burtu fra
knettinum) og fylgjast vel med mdgulegum 6l6glegum hindrunum.

Eitt mikilveegasta atrioio er ad Gtidomari verdur ad koma nidur ad
framlengdri vitalinu (um pad bil) pegar knottur fer i att ad korfunni eda
endalinu vido sendingu, drippl eda skot til ad sja betur bilio & milli
leikmanna.

A Mynd 38 og Mynd 39 er knétturinn i takmarkada sveedinu (sveedi 5). Petta er eina
tilfellid par sem badir domarar horfa & leikinn i kring um knottinn, sérstaklega vid
korfuskot.

Utidémarinn ber abyrgd 4 flugi knattarins og horfir hvort hann fer i kérfuna eda ekki,
sem og mogulega knatttruflun frd vorn eda sokn. Pad er einnig hans abyrgd ad vera
sérstaklega & tanum vid frakost og veita sérstaka athygli leikmonnum sem reyna ad na
knetti (r 6hagstaedri stodu.

A mynd 40 er knottur stadsettur 4 sveedi 6 & tveggja stiga sveedinu. Utidomari ber adal
abyrgd a knettinum. Hinsvegar ef kndtturinn fer i att ad korfunni, sér i lagi medfram
endalinu, tekur undrdémari abyrgd & leiknum i kring um knéttinn. Utidémari parf ad
fylgjast sérstaklega med ,high and low post” sveedum.

A mynd 41 er kndttur enn i sveedi 6 og & priggja stiga sveedinu. Utidomarinn horfir 4
knottinn og leikinn i kring um hann sérstaklega vid skottilraun.

Utidomari er einnig abyrgur fyrir ad gefa leikstefnuna vid innkast pegar knottur fer Gtaf
vid hlidarlinu vinstra megin vid hann.

Pad er mjog mikilveegt ad hafa alltaf nana samvinnu milli ddémaranna tveggja. Petta &
sérstaklega vid pegar knottur er i sveedi 6. Pad er sterklega malt med pvi ad alltaf
begar kndtturinn fer inn & nytt svaedi , samkvaemt ferhyrningunum, og abyrgdin &
knettinum breytist, sé pad Gtidomarinn sem adlagist ad stodu félaga sins.
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Mynd 42
Utidomari ber abyrd & knetti pegar knéttur er stadsettur & skyggdu svaedunum (Mynd
42). Dekkstu svaedin gefa til kynna sameiginlega abyrgd meo undirdomara.

Adalskyldur Gtidémara innifela:

1. Tveggja og priggjastiga skottilraunir par med talid ad deema hvort leiktimi sé lidinn
vid lok leikhluta eda framlengingar eda hvort 24 sek leikbrot hafi verid framid.
Knatttruflun.

Adsteedur vio frakast, sérstaklega yfir bak adstaedur.

Low post svaedid, sérstaklega & veiku hlidinni (burtu fra knetti).

Villur i burtu fra undirdomara.

Skrefadomar (atidomari hefur besta sjonarhornio).

24 sek. klukkan.

No ok w

Muna reglur um adferdarfreedina:

1. Utidémari verdur alltaf ad hreyfa sig pegar knétturinn hreyfist.

2. Sja alla (box-in) pao er a0 hafa alla leikmenninna milli domaranna tveggja.

3. Fara i att ad korfunni pegar kndttur fer nidurfyrir framlengda vitalinu vid skot,
sendingu eda drippl.

4. Sja bilio 4 milli leikmanna.
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Utidémari — g6dar rédleggingar

Pegar leikurinn feaerist upp leikvdllinn, haltu pig adeins fyrir aftan og almennt
vinstra megin (stundum samt haegra megin) vid knéttinn, um pad bil 3 — 5 metra i
burtu og horfdu & bilid & milli leikmanna. Petta hjalpar pér ad halda vidara
sjonarhorni og beetir yfirlit yfir vollinn.

PG berd abyrgd & hlidarlinu vinstra megin, midlinu (méguleikanum & ad knetti sé
snaid til varnarvallar) og 24 sek klukkunni. Veittu 24 sek klukkunni sérstaka athygli
alltaf pegar kndttur fer Gtaf.

Upplystu lidin um fjdlda sekindna ef soknarlio & feerri en 8 sekindur eftir til ad
komast & soknarvdll eftir innkast a varnarvelli.

Ef kndttur er borinn upp vollinn lengst til haegri fra pér af leikmanni
sem er vel gett, verour pi ad fara eins nalagt og naudsyn krefur til
a0 sja leikmanninn vel. b0 ferd svo i venjulega stodu Gtidomara um leid og
adstedur leyfa.

PG ert adallega abyrgur fyrir flugi knattarins i 6llum adstaedum vid korfuskot og
knatttruflun par med talin. Horfou & faetur skotmanns i tengslum vid priggja stiga
skottilraun sérstaklega pegar han er tekin nalaegt priggja stiga linunni. Tryggdu ad
bl sért ad horfa & milli leikmanna til ad akvarda hver ber abyrgd & snertingu sem
verour.

Alltaf pegar kndttur fer i att ad endalinu eda korfu vid korfuskot, drippl eda
sendingu verdur pa einnig ad hreyfa pig i att ad korfu (en ekki nedar en
framlengda vitalinu). Petta veitir pér moguleika & ad hjalpa félaga pinum,
sérstaklega med leikmenn sem koma yfir bak métherja til ad na frakasti a
0loglegan hatt.

Alltaf pegar knottur er sendur eda vid skottilraun pa skalt pa fylgjast med
hreyfingum varnarleikmanns 4dur en pa horfir & knottinn.

Pegar félagi pinn leitar adstodar pegar knottur fer ataf, vertu pa tilbinn ad veita
hana strax. Komid & adferd vio samskipti ykkar & milli vid slikar adstaedur i
undirbaningi fyrir leik (pre-game).

| skiptingu fra Gtidomara i undirdomara skalt bt ekki snia hofdi fra leiknum og
horfa nidur vollinn. Vertu med augun & leiknum og leikmdnnum allan timann med
bvi ad horfa yfir dxlina.

Pegar pu berd dbyrgd & knettinum, sérstaklega i adsteedum einn & einn, horfdu pa
eftir bilinu & milli leikmanna.

“Fardu pangad sem pl parft ad fara til ad sja pad sem pa parft ad sja.”
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4.5 Undirdémari — stadsetning og &byrgd

Undirdémari &, vid venjulegar kringumstaedur ad vera & undan leiknum. Hann verdur
ad vera komin nidur leikvdllinn eins fljott og kostur er og lata leikinn koma til sin.
Undirdomari verdur alltaf ad vera & hreyfingu.

Eftir a0 hafa nad endalinunni hreyfir hann sig venjulega 4@ mili priggja stiga linunnar
honum & vinstri hond og ekki lengra en ad brin takmarkada svadisins honum & haegri
hond. Pad er engin porf & ad feera sig utar en petta.

Vio flestar adsteedur verda domarar ad nota & milli (boxing-in) regluna pannig ad
alltaf séu allir 10 leikmennirnir & milli peirra. Démarar purfa ekki ad vera beint &
méti hvor 6drum.

A Mynd 43 og Mynd 44 er kndttur & svaedi 1. Undirdomari stadsetur sig pannig ad allir
10 leikmennirnir eru & milli hans og félaga hans. Meginabyrgd hans er leikurinn fra
knetti. Hann & ad beina athygli sinni sérstaklega ad mogulegum 6ldglegum hindrunum.

A Mynd 45 og Mynd 46 er kndttur i svedi 2. Aftur er meginabyrgd undirdémara
leikurinn fra knettinum. Med pvi ad snGa opinn i att ad leiknum, (feetur i linu vid
endalinu) getur hann brugdist vid 6llum mogulegum hreyfingum knattar i att ad
korfunni.

Pegar knottur er i svaedi 3 (Mynd 47 and Mynd 48) er megindbyrgd undirdémara
leikurinn fra knettinum. Hann eetti alltaf ad vita hvar knotturinn er til ad geta hjalpad
félaga sinum pegar naudsyn krefur vid priggja stiga skottilraun. Pad er engin porf & ad
feera sig utar en priggja stiga linan honum & vinstri hond. Med knéttinn i sveedi 3 fylgist
undirdomari med leikmdnnum nélaegt endalinu.

Natima korfuknattleikur felur i sér snertingu milli leikmanna & sveedum nalaegt
endalinu. Pad er skylda undirdomara ad tryggja ad pessi snerting verdi ekki of mikil og
grof pannig ad leikurinn fari ar bondunum. Pegar leikmadur reynir ad taka sér nyja
stodu a leikvelli og er hindradur vid pad, pa er pad villa.

i 6llum pessum atridum sem syna kndtt i svaedum 1, 2 og 3 milli midlinu og
framlengdrar vitalinu er pad undirdomari sem hefur leikmenn & milli (boxes in) og
er adallega abyrgur fyrir leiknum fra knetti.
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Stadsetning undirdémara

A Mynd 49 og Mynd 50 er knottur & svaedi 4. Undirdomarir stadsetur sig opinn gagnvart
leiknum (leikvelli) og er abyrgur fyrir knettinum og leiknum i kring um hann.

Hann & ekki ad hreyfa sig t fyrir priggja stiga linuna.

Hédan er hann i godri stoou til ad taka akvardanir hvort knotturinn fari Gtaf naleegt
hlidarlinu vinstra megin vid hann. Hann getur einnig gefid félaga sinum til kynna pegar
briggja stiga skot er reynt fra pessu svaedi.

Although he is responsible for on-the-ball coverage, his secondary duty with the ball in
rectangle 4 is to watch the players in the low post area on the side of the ball.

P& hann sé abyrgur fyrir ad fylgjast med knettinum pegar hann er i svaedi 4 ber hann
einnig dbyrgd & pvi ad fylgjast med leikmdnnum nélaegt endalinu til hlidar vid knéttinn.

Pegar kndttur fer inn i takmarkada sveedid, sveedi 5 (Mynd 51 og Mynd 52) fylgist
undirdomari med leiknum i kring um knottinn.

Almennt skal hann horfa & varnarleikmanninn i 6llum skottilraunum eda einn & einn
adstaedum.

Sem undirdémari og neer leiknum er hann i bestu mdgulegu stédu til ad deema allar
snertingar milli skotmanns og varnarmanns sem getir hans. Lita skal fram hja
minnihattar snertingu sérstaklega pegar leikmadur keyrir i att ad korfunni og skorar.
Pad er ekki verkefni undirdémarans ad horfa a flug knattarins.

A Mynd 53 med knéttinn innan tveggja stiga svaedisins i sveedi 6 faerir undirdomari sig
vfir til ad daema leikinn i kring um kndttinn en stendur avalt opinn gagnvart leiknum
(leikvellli).

Hann parf ekki ad feera sig lengra en ad brin takmarkada sveedisins honum & hagri
hond.

Hinsvegar pegar knotturinn er 4 priggja stiga svaedinu i svaedi 6 (Mynd 54) er
meginverkefni undirdomara ad fylgjast med frd knetti. Sérstaklega skal hann fylgjast
med sveedi ndlagt endalinu sem og 6drum leikmdnnum sem eru i burtu frd knettinum
og taka patti hindrunum.

Undirdémari er abygur fyrir ad fylgjast med knetti pegar knottur er stadsettur i svaedum
4 og 5. Hann er einnig abyrgur fyrir svaedi 6 pegar kndtturinn er naleegt endalinu eda
leikmadur keyrir i att ad korfunni. Undirdomari skal deema varnarleikmanninn pegar
soknarleikmadur med knéttinn & pessum svaeedum reynir korfuskot eda dripplar.
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Stada undirdomara
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Mynd 55

The lead official is responsible for on-the-ball coverage when the ball is located in the
shaded areas Undirdomari er abyrgur fyrir ad fylgjast med knetti pegar knottur er
stadsettur i skyggdum svaeedum (Mynd 55). Dekkstu svaedin gefa til kynna sameiginlega
abyrgd med Gtidomara.

Meginskyldur undirdémara fela i sér:

1. Snuningsleik (pivot/post play) .

Leik undir kdrfunni.

Villur i burtu fra Gtidomara.

Keyrsla upp ad korfu & hlid undirdémarans & leikvelli

> W

Muna reglurnar um adferdafraedina:
Alltaf ad hreyfa sig pegar kndttur hreyfist.

Hafa alla leikmenn & milli sjénsvids domara.
Horfa eftir bili a@ milli leikmanna.

Stiga til baka fra endalinu til ad fa vidara sjonsvid.

> wN oo
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4.6 Undirdémari — g60ar radleggingar.

P parft ad komast nidur véllinn eins fljott og mogulegt er pannig ad leikurinn komi
i attina til pin. Alltaf ad vera & hreyfingu. Reyna ad na sem bestri stodu. Alltaf ad
vita hvar knotturinn er, jafnvel pbé b sért adallega ad horfa & svaedio burtu fra
knettinum.

PG ert dbyrgur fyrir endalinunni og hlidarlinu vinstra megin vid pig. Vertu tilbdinn
a0 hjalpa til vid adstaedur sem skapast med 24 sek klukku.

Vertu tilbtinn ad adstoda félaga pinn med priggja stiga skottilraunir, sérstaklega
begar kndtturinn er i svaedi 4.

Avallt skal na aungsambandi vid meddémara.

Veittu leiknum i kring um vitateigslinuna (post play) sérstaka athygli og hversu
mikla snertingu b0 @tlar ad leyfa. Allur grofur leikur er & pina abyrgd og pa att ad
refsa fyrir hann. Attadu pig & hveneer leikmadur sem er ad reyna ad hreyfa sig i
nyja stoou er 6ldglega hrindradur i pvi af matherja.

Reyndu ad taka djipa endalinu (tvo metra ef mogulegt er) til ad fa besta mdgulega
sjonarhornid. Vidara sjonarhorn pydir betri syn og pannig betri dkvardanir. Til ad
na pessu verdur pa alltaf ad vera & hreyfingu. Komdu i att ad kdrfunni pegar
knetti er dripplad fra sveedi 4 til 5 til 6. Sjadu ,upphaf” og ,endi” keyrslunnar ad
korfunni.

Vio lok leikhluta eda framlengingar skalt pi ekki gefa til kynna hvort kdrfuskot
gildir eda ekki. Pad er adallega 4 4byrgd Gtidomarans.

Fordastu ad refsa fyrir litla snertingu sem hefur ekki ahrif & leikinn, sérstaklega
begar leikmadur keyrir i att ad korfunni og skorar. A sama hatt, ekki deema
soknarvillu vegna pess ad varnarleikmadur setur 4 svio leikrit og
fellur & galfio.

Domar ettu ad takmarkast vid snertingu sem hefur bein ahrif & leikinn (nema
snertingin sé éiprottamannsleg).

Pegar félagi pinn leitar adstodar pegar kndttur fer ataf, vertu pa tilbGinn ad veita
hana strax. Komid & adferd vid samskipti vid slikar adstedur i undirblningi fyrir
leik (pre-game).

Pegar pressuvorn er beittt pegar prir (3) eda fleiri varnarleikmenn eru & varnarvelli
matherja verdur pa ad adstoda Gtidomarann vid ad fylgjast med leiknum. Vid
bessar adstaedur skalt pi hagja & pér upp vélllinn til ad hjalpa til.

"Fardu pangad sem pu parft ad fara til ad sja pad sem pa parft ad sja."
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Mynd 56 Mynd 57

Mynd 60

Stadsetning beggja domara



# ‘ FIBA

Mynd 62

Mynd 66

Stadsetning beggja démara
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Mynd 69

4.7 Uti og undirdémari — frekari radleggingar

1. Horfou & hendur og handleggi leikmanna vid korfuskot. Mundu eftir reglunni um
sivalninginn og rétt beggja leikmanna.

Ekki skal refsa fyrir smaveegilega snertingu sem hefur ekki ahrif & leikinn med villu.
Vertu viss um ad pu sjair alla hreyfinguna.

2. Mundu ad vid snaningsleik & varnarleikmadur sama rétt & |6glegri varnarstodu og
soknarleikmadur. Villur atti adeins ad daema pegar snertingin hefur bein ahrif &
leikinn. Olnboga sig, bakka inni, yta, halda frA med hondum eda olnbogum er villa.
Of grofur leikur vid snaningsleik getur leitt til pess a0 domararnir missi tokin &
leiknum.

3. Vertu viss pegar hindranir eru settar ad leikmadurinn sem setur hindrun sé
kyrrsteedur pegar snerting & sér stad. Veittu sérstaka athygli fotum, hnjam og
olnbogum (t fyrir sivalning.

Sumir leikmenn reyna ad fiska villu med pvi ad lata sig falla viljandi (leikraent) i
go6lIfid vid litla snertingu.

Vertu viss um ad pd demir par sem pd raunverulega sast.
The primary duties for both officials include:
1. Fylgjast med fra knetti.
2. Hindranir baedi med knott og burtu fra knetti.
3. 0lsgleg notkun handa.
4, Barattunni inn i takmarkada svaedinu.
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Mynd 71

4.8 Pressuvarnir

Pressuvarnir geta valdid domurum erfidleikum. Par trufla venjulega skiptingu 4
leikvelli og krefjast mikillar einbeitingar og samvinnu.

Ef pad eru prir (3) eda fleiri varnarleikmenn & varnarvelli métherja i pressuvérn skal
undirdémari haegja & ferd sinni i att ad endalinuni i peim tilgangi ad hjalpa félaga
sinum ad fylgjast med leiknum.

Um leid og kndttur er kominn & séknarvdll feerir undirdomari sig i venjubundna stédu
vid endalinu.

Mynd 70 synir stadsetningu vid pressuvorn. Adeins einn (1) varnarleikmadur er &
varnarvelli métherja og pvi verdur undirdomari ad horfa 4 alla leikmenn 4 leikvellinum
naleegt honum.

Utidomari @tti ad stadsetja sig eins nalaegt og naudsyn krefur til ad sja mogulegar
villur eda leikbrot.

A Mynd 71 eru prir (3) varnarleikmenn & varnarvelli métherja. Til ad hjalpa félaga
sinum vid a0 fast vid pessa pressuvorn & fullnaegjandi hatt, haegir undirdémari & ferd
sinni upp vollinn og er vid hlidarlinuna par til kdtturinn fer yfir midlinu.

Démarar skulu gera sitt ytrasta til ad tryggja ad tapadur bolti (breytt vald & knetti) i
kjGlfar pressuvarnar hafi verid vegna lglegs varnarleiks. Avalt skal refsa fyrir 6ldglega
snertingu meod villu.
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Mynd 73

4.9 Innkast gegn pressuvdrn

A Mynd 72 feer s6knarlid & sig pressuvorn.

Undirdémari eftir ad hafa rétt knéttinn til leikmanns sem tekur innkast, feerir sig strax i
stodu 4 endalinu par sem hann getur fylgjst med dollum leikmdnnum sem eru nalaegt
beim stad sem innkastid er tekid, par med talinn leikmanninn sem tekur innkastid.
Pessi domari skal fylgjast sérstaklega med ,post play”, stifri varnarpressu og 6drum
atrioum umhverfis pa sem eru nastir sendingunni. Hann tryggir einnig ad reglum um
innkast sé fylgt.

Utidomarinn kemur nzer pvi knétturinn er i stédu pannig ad hann fer i 4tt ad kérfunni og
fylgist med leikmdnnum fjaerst knettinum.

A Mynd 73 tekur undirddémari abyrgd a leiknum undir kérfunni og méglegum hindrunum
og horfir a leikinn fra knettinum.

Utidomari, eftir ad hafa afhent leikmanni kndttinn til innkasts, fylgist med leiknum
kringum hann og peim leikm6nnum sem naestir eru sendingunni.

Takio eftir notkun domara a reglunni ad hafa 4 milli (box-in principle).
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Mynd 74

| ’ Scorer’s Table

Mynd 75

410 Gildruvarnir

.Leikmanns vel gatt” reglan verdlaunar gédan varnarleik.

Pegar leikmadur sem er vel gett (innan vid eitt (1) venjulegt skref varnarleikmanns)
heldur & knetti, an pess ad skjota, senda eda drippla innan fimm (5) sekiindna er pad
leikbrot.

Domarar verda ad pekkja paer varnir par sem vornin nytir sér yfirburdi i fjdlda &
leikmanninn med knottinn.

A Mynd 74 og Mynd 75 er undirdémari abyrgur fyrir leliknum i kring um leikmanninn
med knéttinn.

Utidomarinn fylgist med leiknum i burtu fra knettinum, en er alltaf tilbGinn til ad
adstoda félaga sinn vid tvidekkningar.
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Mynd 77

A Mynd 76 og Mynd 77 feerir Gtidomari sig eins naleegt og naudsyn krefur og fylgist med
maogulegum villum eda leikbrotum.

Undirdomarinn notar hafa & milli regluna (box-in) og fylgist med leiknum burtu fra
knettinum.
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5 Knottur dtaf og innkdst

Scorer’s T

Mynd 78 Mynd 79

Mynd 80

51  Abyrgd & Iinum

Almennt (Mynd 78 og Mynd 79 er adal abyrgd & akvordunum er knottur fer Utaf
eftirfarandi:

Undirdémari — endalina og hlidarlina vinstra megin vid hann.
Utidomari — Midlina og hlidarlina vinstra megin vid hann.
Pegar knattur fer fra varnarvelli yfir & soknarvoll, er abyrgdinni deilt (Mynd 80).

Hinn domarinn eetti venjulega ekki ad skipta sér af akvordunum nema félagi hans purfi
hjalp. Petta kemur i veg fyrir andstedar akvardanir og adstedur sem leida til
domarakasts.
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Mynd 81 Mynd 82

Mynd 83 Mynd 84
5.2 Innkdst

Pegar knottur fer utaf:

1. Skal domarinn sem abyrgur er fyrir peirri hlidarlinu eda endalinu flauta i flautuna
einu sinni og 4 sama tima lyfta handlegg beint upp i loftid med fingur saman til ad
stodva leikklukkuna (Mynd 81).

2. Hann & ad gefa leikstefnu skyrt til kynna med pvi ad benda i att ad korfu maétherja
beirra sem eiga ad taka innkastid (Mynd 82).

3. Hann synir leikmanni sem & ad taka innkastid stadinn par sem innkastio fer fram.

4. Domarinn réttir eda sendir gélfsendingu eda setur knoéttinn nidur fyrir leikmanninn
sem & ad taka innkastid og fylgist med ad hann taki ekki meira en eitt (1) venjulegt
skref fra akvordudum stad (Mynd 83).

5. Eftir heppnad korfuskot eda heppnad sidasta eda eina vitaskot skal domari rétta,
senda golfsendingu eda setja knottinn nidur fyrir leikmann sem & ad taka innkast.
— Med pvi ad gera pad pa getur leikur hafist hradar.
- Eftir leikhlé eda leikmannaskiptingu.
—  Eftir ad leikur var stodvadur af démara af gildri astaedu.

6. Domari skal setja leikklukku af stad med handahreyfingu pegar kndttur snertir eda
er snertur af leikmanni & leikvelli eftir innkastid (Mynd 84).
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Mynd 87 Mynd 88

Pegar knottur fer at af leikvelli og domarinn sem ber abyrgd & atlinunni er ekki viss
hvada leikmadur snerti sidastur knéttinn (Mynd 85) mun hann flauta i flautuna, gefa
merki um ad stodva leikklukkkuna og lita eftir hjalp fra félaga sinum (Mynd 86).

Ef hinn démarinn veit hvada leikmadur sidast snerti kndttinn 4dur en hann for Gtaf
leikvelli mun hann, an pess ad flauta i flautuna gefa merki um leikstefnu samkvaemt
beirri adferd sem akvedin var & undirbningsfundi fyrir leikinn (pre-game). Domarinn
sem abyrgur er fyrir Gtlinunni mun pa gefa til kynna leikstefnuna (Mynd 87).

A Mynd 88 eru badir domarar i vafa um hvort 1idid skuli taka innkastid. | pessu tilfelli
eiga peir badir ad nota pumall upp merkid og gefa pannig til kynna démarakast og
fylgja pvi svo eftir med merki um leikstefnu.

Innkastid samkvaemt leikstefnudrinni skal tekid sem naest pem stad sem knattur for Gt af
leikvelli.
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Mynd 89

Mynd 90

Eftir leikbrot eda leikur stodvast
bannig ad innkast fylgi, skal taka
innkastid sem naest peim stad
sem leikbrotid atti sér stad pegar
leikur var stodvaour.

i sveedum 4, 5 og 6 skal sveedid
naest leikbrotinu akvardast med
bvi a0 draga tveer (2) imyndadar
linur milli horna a leikvellinum

og vitalina (Mynd 89).

Oll innkést sem koma til af pessu
svae0i skal taka & stad sem naest
endalinunni, nema beint fyrir
aftan korfuspjaldio.

Pegar innkast er framkvamt
milli  hornsins til vinstri vid
domarann og nalegt brin
korfuspjaldsins mun undirdomari
rétta leikmanni knottinn med
vinstri hond sinni og taka eitt (1)
eda tvo (2) skref i att ad
takmarkada  svaedinu/kdrfunni
(Mynd 90).
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Pegar kndttur er veittur ftil
innkasts mili fjarleegari branar
kérfuspjaldsins og hlidarlinu
hagra megin vid domarann, &
hann ad kasta eda senda
golfsendingu til leikmannsins og
snGa svo aftur i hafa & milli
| stadsetningu (boxing-in) (Mynd
7 91).

[ 6llum tilfellum er Gtidomari
stadsettur pannig ad hann er
tilbGinn ad koma inn i att ad

/_\ korfunni og fylgjast med i burtu
[ fra knettinum.

Mynd 91
Munio:

Ef knottur fer i kérfuna en vitaskotid eda korfuskotid er ekki gilt, pa4 skal taka
innkastid sem fylgir vio hlidarlinu & mots vid framlengda vitalinu.
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Mynd 93

Pegar knottur er afhentur lidi til innkasts fra hlidarlinu & séknarvelli skal domari rétta
knéttinn, senda go6lfsendingu eda hafa kndttinn til stadar fyrir leikmann sem
tekur innkastid.

Démarinn sem stjornar innkastinu er abyrgur fyrir skilyrdum um innkast og gefur merki
um ad leikklukkan skuli fara af stad pegar knottur snertir eda er snertur af leikmanni &
leikvellli.

Hann verdur fyrst ad athuga hvort félagi hans er tilbdinn med pvi ad na
augnsambandi vido hann, 40our en hann afhendir leikmanni kndéttinn til
innkasts.

A Mynd 92 er undirdémari abyrgur fyrir innkastinu vid hlidarlinu vinstra megin vid hann
fra framlengdri vitalinu ad endalinu og skal hann rétta knéttinn eda senda gélfsendingu
til leikmannsins. Hann vidheldur stédu sinni sem undirdomari og stadfestir pad vid
félaga sinn med pvi ad stadsetja sig endalinu megin vid leikmanninn.

Mynd 93 synir Gtidomara afhenda leikmanni knéttinn. Utidomari eetti ad standa haegra
megin vid leikmann par sem hann mun halda afram ad vera i stodu Gtidémara.
Undirdomari feerir sig i stoou pannig ad allir leikmenn séu @ milli (box-in).
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Mynd 94

Mynd 95

Mynd 94 lysir hvernig innkast er framkveemt milli framlengdrar vitalinu og midlinu.
Utidomari framkvaemir innkastid.

Hann neaer augnsambandi vid félaga sinn sem hefur feert sig i hafa & milli stodu (box-
in).

Mynd 95 er deemi um innkast & varnarvelli. Utidomari fer yfir véllinn ad endalinunni til
a0 framkveema innkastid.

Undirdémari skal stadsetja sig eins og & Mynd 95 pegar innkast er tekid og hafa alla
leikmenn & milli.

Utidomari réttir leikmanni knéttinn til innkasts og mun vid fyrsta taekifeeri fara yfir
vollinn aftur i hefdbundna stodu Gtidomara og undirdomari fer i hefdbundna stodu
undirdémara.

ATH: Hafa & milli pydir ekki ad domarar purfi alltaf ad vera beint & méti hvor 6drum.
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Mynd 96 Mynd 97

A Mynd 96 og Mynd 97 sér domari til pess ad leikmadur sem tekur innkast standi 4
beim stad sem er naestur peim stad sem leikbrotid var framid.

Pegar nalaegasta hindrun fra Gtlinu er meira en tveir (2) metrar i burtu er 6llum 6drum
leikmonnum heimilt ad vera eins nalagt tliu og peir kjdsa.

Ef nalegasta hindrun frd Gtlinu er minna ein tveir (2) metrar i burtu ma enginn
leikmadur ar hvorugu lidi vera innan vid eins (1) meters fjarlaegd fra
leikmanni sem tekur innkast.

Domarinn sem abyrgur er fyrir framkveemd innkasts skal sjd um pessar adsteedur.
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Mynd 98 Mynd 99

Mynd 100 Mynd 101
5.3 24 sek. klukkan

24 sek. klukkan er alltaf stodvud pegar knottur fer Gtaf.

24 sek. klukkan er ekki endursett pegar knetti er blakad Gtaf. Hin heldur &fram fra og
med peim tima sem hdn var stodvud 4, um leid og leikmadur snertir eda er snertur &
|6glegan hatt af knetti i leik & leikvelli.

A Mynd 98 sparkar varnarleikmadur a soknarvelli sinum viljandi i kn6ttinn med atjan
(18) sekdndur eftir & 24 sek klukkunni. Petta er leikbrot. Afleidingin er ad démarinn
gefur 24 sek klukkuverdi merki um ad endursetja 24 sek klukkuna (Mynd 99). Domari
skal athuga ad 24 sek klukkan syni ,24” (Mynd 100) 4dur en hann afhendir leikmanni
knottinn til innkasts (Mynd 101).

Vio allar adrar adsteedur skal domari vera viss um ad 24 sek klukkan syni rétt, 40ur en
hann afhendir knottinn til innkasts, p.e. ad sa timi sem eftir er & klukkunni sé réttur eda
a0 24 sek klukkan sé endursett & ,14” & varnarvelli.
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Mynd 102 Mynd 103

Mynd 104 Mynd 105

5.4 Knetti snaid til varnarvallar

A Mynd 102 og Mynd 103 veldur leikmadur med valdi & knettinum & soknarvelli pvi ad
knottur fer yfir a varnarvoll. Petta er leikbrot.

Utidémari er abyrgur fyrir midlinu og blaes pvi i flautu sina einu sinni, gefur videigandi
merki og stodvar leikklukkuna, merkid um ad knetti hafi verid sntio til varnarvallar og
svo merkid um leikstefnuna.

Munio:

Knottur fer yfir & varnarvéll lids pegar:
1. Hann snertir varnarvéll.

2. Hann snertir eda er ldglega snertur af séknarleikmanni sem hefur hluta af likama
sinum & varnarvelli.

3. Hann snertir démara sem hefur hluta af likama sinum i snertingu vid varnarvoll.
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6 Adstaedur vid skottilraunir

Mynd 108

Mynd 107

6.1 Flug knattarins

Utidomari er adallega abyrgur fyrir flugi knattarins. Hann verdur ad akveda hvort
knottur hefur farid i korfuna med pvi ad gefa merki um pad til ritarabordsins.
Undirdémarinn einbeitir sér ad adsteedum i burtu fra knetti.

Hinsvegar pa er pad alltaf domarinn sem deaemir villuna (ati eda
undirdomari) sem akvardar hvort karfan skuli vera gild.

0had pvi hvor domarinn deemdi villuna pa er pad afar mikilvagt ad Gtidomarinn horfi &
flug knattar i att ad kdorfunni, sem og leikmennina sem taka patt i adsteedum sem geta
leitt til villunnar.

Lidid sem skorar skal ekki tefja leik med pvi ad koma i veg fyrir ad innkast sé tekid
strax. Pad er 6parfi ad leikmadur ar pvi lidi snerti kndttinn. Ekki skal gefa lidinu meira
en eina (1) advorun, og i sumum tilfellum méa gefa taeknivillu vid fyrsta tilfellid.
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Mynd 108

:

Mynd 109

6.2 Knatttruflun

Utidémarinn ber abyrgd & ad horfa a flug knattarins vid kdrfuskot og hann verdur pvi ad
taka akvardanir er varda knatttruflun.

Vid tveggja stiga skottilraun snertir varnarmadur knéttinn pegar hann er & nidurleid
og er allur heaerra en kdrfuhringurinn er, 4dur en hann snertir hringinn eda pad er ljost
ad hann mun snerta hann. Utidomarinn skal blasa i flautu sina og gefa til kynna ad
ligid sem reyndi kdrfuskotio fai tvo stig (Mynd 108).

Utidomari er einnig abyrgur fyrir knatttruflun séknarinnar. Pegar vid kérfuskot, kndttur
er allur haerra en kdrfuhringurinn , & nidurleid og a4dur en hann snertir hringinn eda
ljost a0 hann muni snerta hann, ma soknarleikmadur ekki snerta knottinn (Mynd 109).
Utidomarinn skal blasa i flautu sina og gefa merki um ad stodva leikklukku, deema
korfuna af og gefa til kynna nyja leikstefnu.
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Mynd 111

6.3 briggja stiga skottilraunir
Utidomari er abyrgur fyrir ad gefa merki um allar priggja stiga skottilraunir.

Hann skal horfa & feetur skotmanns til ad vera viss um ad tilraunin var gerd fra priggja
stiga svaedinu.

Pegar Gtidomari dkvedur ad um priggja stiga skottilraun er ad reeda lyftir hann 66rum
handlegg med prja fingur upp i loft, pumall, visifingur og langaténg (Mynd 110).

Ef priggja stiga skottilraunin heppnast, stadfestir Gtidomari ad prji stig hafi verid
skorud med pvi ad lyfta badum handleggjum med prja fingur upp i loft & hvorri hendi
(Mynd 111).

Utidomari heldur merki sinu par til hann er viss um ad ritari hefur haft naegan tima til
a0 sja merkid um heppnad priggja stiga skot.

Pad er mikilveegt ad atidomari snidi ekki baki i leikinn pegar hann snyr
fra pvi ad vera Gtidomari i ad vera undirdomari.
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Mynd 112

Mynd 113

Utidomari mun ekki sja skyrt allar priggja stiga skottilraunir.

Petta 4 sérstaklega vid pegar skottilraun & sér stad Gr horninu fjaerst frd honum (sveedi
4). Undirdémari er naer og pad er skylda hans ad hjalpa félaga sinum.

Pegar priggja stiga skottilraun er reynd & undirdomari ad lyfta 66rum handlegg med
brja fingur upp i loft. Utidomari verdur ad sja merkid og endurtaka pad (Mynd 112).

Ef priggja stiga skottilraunin er heppnud skal adeins atidémarinn stadfesta pad vid
ritarann med pvi ad lyfta ba&dum handleggjum med prja fingur upp i loft & badum
hondum (Mynd 113).

Naid samstarf milli dbmaranna tveggja er algerlega naudsynlegt.

Ef tilraun er gerd af leikmanni sem er stadsettur & ,linunni” milli sveedis 3 og 4 verdur
atidomari ad deema pad fra midjum velli.
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Mynd 114 Mynd 115

Mynd 116 Mynd 117

Mynd 115 synir hvor domaranna tveggja gefur fyrst til kynna priggja stiga skottilraun.
Utidémarinn er abyrgur fyrir skyggda sveedinu og undirdémari fyrir strikada svaedinu.

Stadsetning varnarmanns/varnarmanna og priggja stiga skyttu, sem og sjénarhorn
beggja démaranna akvardar hvor démarinn gefur fyrst merki um priggja stiga tilraun
(Mynd 115 og Mynd 116).

G60 samvinna og augnsamband milli domaranna tveggja er algerlega naudsynlegt vid
allar priggja stiga skottilraunir og fyrir skot sem reynd eru naleegt priggja stiga linunni.
Stundum pegar tveggja stiga skottilraun er reynd nalagt priggja stiga linunni getur
atidémari gefid til kynna strax med tveim fingrum i att ad ritara ad skottilraunin, ef hin
heppnast, sé tveggja stiga. (Mynd 117). Petta getur komid i veg fyrir viobotar pressu fra
ahorfendum, pjalfurum og leikménnum.

Priggja stiga linan er ekki hluti af priggja stiga svadinu.
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Mynd 118 Mynd 119

6.4 Lok leiktima i leikhluta eda framlengingu

Korfuskot sem reynd eru vid lok leiktima i leikhluta eda framlengingu geta valdid
domurum erfidleikum, sér i lagi pegar margir ahorfendur eru til stadar og ekki heyrist
vel i klukkunni.

Akvirun skal taka eins fljott og audid er.

Utidomari er adallega abyrgur fyrir ad gefa til kynna hvort karfa sé gild eda ekki.
Venjulega sampykkir undirdémari akvordun atidémara, jafnvel p6 hann sé adaldomari
leiksins og eetti ad gera allt til ad styda akvordun félaga sins.

Med 24 sekdndur eda minna & leikklukkunni i leikhluta eda framlengingu skal
atidémarinn gefa merki med annan handlegg beint upp i loft med visifingur beinan, um
ad petta geeti verid sidasta soknin i leiknum. Utidomari heldur merkinu par til
undirdomari speglar pad.

Hinsvegar pa geta komid upp adstaedur par sem malin eru ekki skyr og démararnir tveir
verda ad rada radum sinum saman adur en adaldomari tekur lokadkvordun. Ef frekari
radlegginga er porf getur adaldomari radgast vid domara, eftirlitsmann sé hann til
stadar, og/eda starfsmenn ritarabords. Hinsvegar er pad adaldémari leiksins sem
tekur lokadkvardun.
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Merki og ferlar

Merkin

Eftir pvi sem a&huginn & leiknum eykst, med fleiri &horfendum og aukinni
fiolmidlaumfjollun er pad mjog mikilveegt ad domari sé skyr og nakveemur i storfum
sinum i leiknum. Pad er naudsynlegt ad domari gefi 6llum peim sem tengjast leiknum,
ahorfendur med taldir, skyrt til kynna hvad atti sér stad.

1.
2.

Viourkennd FIBA merki skulu vera notud.

Nota skal hatt, snoggt flaut. Pad skal blasio skyrt og adeins einu sinni fyrir hvert
leikbrot eda villu.

Athafnir segja meira en ord og skal roddin adeins notud pegar naudsyn krefur.

Merkin eiga ad vera skyr og einfold. Pad koma peir timar sem petta hjalpar
domaranum ad selja dominn. Pad er engin porf & ad beita leikreenum tilprifum eda
vkja.

Domarar verda ad stodva leikklukkuna med beinum handlegg upp i loft, med

krepptan hnefa vid villu, opinn l6fa med fingur saman vid leikbrot eda med merki
um teeknivillu, 6ipréttamannslega villu eda brottrekstrarvillu eda démarakast.

Oll merki til ritara verda ad vera:

a) Framkvaemd i um pad bil sex (6) til atta (8) metra fjarlaegd fra ritarabordinu.
Leikklukka er stopp pannig ad pad er engin asteda til ad flyta sér ad sina
merkin.

b) Framkvaemd i augnhad og i burtu fra likamanum.
c) | eftirffarandi r68 pegar villa er synd:
1. Ndmer leikmanns.
2. Hverskonar villa var daemd.
3. Fjoldi vitaskota eda leikstefnan.
Note: Stadfesting & gildri eda dgildri korfu verdur ad koma fram &adur en
ofangreind merki eru synd.
Pegar domari fylgist med leikmanni sem vandlega er gaeett, innkast, framkvaemd

vitaskota og atta (8) sekindum skal démarinn sem abyrgur er fyrir pvi nota
sjaanlega talningu (Merki nr. 14).

Gadi merkja domarans munu bata imynd hans sem domara. Pau segja folki fra
bvi ad hann pekki starf sitt og vinni pad vel.

Pau gefa domara sjalfstraust.
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Mynd 120 Mynd 121

Mynd 122 Mynd 123

1.2 Leikbrot

| hvert sinn sem leikbrot & sér stad verdur démarinn sem er abyrgur fyrir brotinu ad:

1. Blasa i flautu sina einu sinni og & sama tima stodva leikinn med handlegg beint
upp i loft (ekki boginn handlegg), opinn l6fa og fingur saman (Mynd 120).

2. Gefa skyrt til kynna um hverskonar leikbrot er ad raeda (Mynd 121 - Skref). Pad er
ekki leikbrot ef kndttur fer Gtaf.

3. Gefa til kynna & jafnvel enn skyrari hatt leikstefnuna sem fylgir med pvi ad nota
sama handlegg (Mynd 122).

4. | 6llum adsteedum skal démarinn sem sér um framkvaemd rétta eda senda knottinn
med golfsendingu (Mynd 123).

5. R60 merkja vid leikbrot:
a) Stodva leikklukku.
b) Hverskonar leikbrot.

¢) Leikstefna.
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Mynd 125

7.3 Villur

Whenever a foul occurs, the official responsible for the play must:

1. Blasa einu sinni i flautu sina og & sama tima stodva leikklukkuna med handlegg
beint upp i loft (ekki boginn) og med krepptan hnefa (Mynd 124).

2. Sja til pess ad leikmadur sé medvitadur um ad deemd hafi verid & hann villa med
bvi ad benda & hann i mittisheed, med beinum handlegg og l6finn sndi i att ad
golfinu. Vid adstedur pegar vitaskot eru deemd skal gefa til kynna hversu maorg.
many.

3. Hlaupa i att ad ritarabordi og stodva, taka sér stodu pannig ad ritari hafi skyra og
6hindrada syn @ domarann, um pad bil sex (6) til atta (8) metra fra ritarabordi.

4, Syna oll merkin og standa kyrr & medan. Syna mjog skyrt og haegt nimer
leikmannsins sem framdi villuna. Pad er radlagt ad ,halda” merkinu i tveer
sekdndur par sem pad er mikilveegt ad ritari skrai rétt nimer.

5. Neest, gefa til kynna hverskonar villu er um ad reeda.

6. Ljuka samskiptaferlinu med pvi ad gefa til kynna fjélda vitaskota eda leikstefnuna
sem fylgir og hlaupa i naestu stddu.

7. Vid lok samskiptaferilsins skulu démarar, almennt séd, skipta um stodu.
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7.4  Skipting eftir villu

Vid venjulegar kringumsteedur skulu domarar skipta um stddu eftir hverja villu.
Hinsvegar skulu domarar ekki skipta um st6du pegar:

e Undirdomari deemir séknarvillu, p.e. eftir ad hafa synt ritarabordi villuna verdur

hann nyr atidémari og atidomarinn verdur nyr undirdémari vid gagnsteda
endalinu.

o Utidémari demir varnarvillu, p.e. eftir ad hafa synt ritarabordi villuna verdur hann
afram Gtidomari og undirdomari verdur afram undirdémari vid endalinuna.

7.5 Villa 8 lid med lidsvald

Mynd 126 Mynd 127

Mynd 128

Séknarleikmadur sem rekur kndttinn keyrir inn i varnarleikmann sem hefur tekid sér
l6glega varnarstddu. (Mynd 126 og Mynd 127).

Domarinn sem er abyrgur fyrir knettinum blaes i flautu sina og @ sama tima setur hann
handlegg sinn beint upp i loftid og stédvar leikklukkuna.

Strax & eftir merkinu um personuvillu, synir hann merki um lidsvald med krepptum
hnefa i att ad kdrfu pess lids sem framdi villuna (Mynd 128).
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Mynd 129 Mynd 130

Mynd 131

Démarinn sem deemdi villuna hleypur n & svaedi i burtu fra leikmonnum, um pad bil
sex (6) til atta (8) metra fra ritarabordinu til ad syna villluna.

Hann gefur til kynna namer leikmanns, i pessu tilfelli nr. 7 (Mynd 129) og merkid um
rudning med kndttinn (Mynd 130).

Lokapatturinn er ad syna merki um nyja leikstefnu med pvi ad nota merkid um lidsvald.
(Mynd 131).
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Mynd 133 Mynd 134

7.6 Villa og heppnad korfuskot
Brotid er & leikmanni vid kdrfuskot og skotid er heppnad (Mynd 132).
Undirdémari hefur blasid i flautu sina og stédvad leikklukkuna (Mynd 133).

Nast verdur hann ad gefa dllum sem taka péatt i leiknum, dhorfendur medtaldir, til
kynna hvort karfan var gild eda ekki og fjdlda stiga sem veitt eru. Petta merki verdur ad
gefa fyrst til ad koma i vegn fyrir viobotarprysting fra ahorfendum, pjalfurum og
leikmonnum (Mynd 134).

Ef domarinn sem damir villuna er ekki viss um hvort knotturinn for i kérfuna eda ekki ,
verdur hann ad fa stadfestingu fra félaga sinum og nota pa adferd sem reedd var i
undirbdningi fyrir leik.

Lokaakvordun hvort karfa skal gilda eda ekki er tekin af domaranum sem
demdi villuna.
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Mynd 137 Mynd 138

Démarinn sem daemdi villuna hleypur i att ad stad i burtu fra leikmoénnum, um pad bil
sex (6) til atta (8) metra fra ritarabordinu og stédvar.

Fra pessar st6du stadfestir hann fyrst ad karfa hafi verid skorud. A Mynd
135 gefur démarinn til kynna ad skra skuli tvo (2) stig & lidid sem tok korfuskotid.

Eftir petta gefur domari til kynna nimer leikmannsins sem framdi villuna (Mynd 136) og
um hverskonar villu var ad reeda (hald) (Mynd 137).

Lokapatturinn er ad gefa til kynna a0 eitt (1) vitaskot skuli veitt (Mynd 138).
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Mynd 139

1.7 Tvivilla

Démarinn sem demir tvivillu flautar i flautu sina og @ sama tima synir hann tvivillu
merkid (Mynd 139).
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Mynd 140

Domarinn hleypur i att ad stad i burtu fra leikmdnnum, um pad bil sex (6) til atta (8)
metra fra ritarabordinu. Neest gefur hann skyrt til kynna fyrra 1idid med pvi ad benda i
att ad varamannabekk lidsins og synir svo leikmannantimerid (6).

Vid pessar adstedur er pad afar mikilveegt ad ritarinn skrd namer leikmanns rétt.

Sidan gefur hann til kynna seinna lidid med pvi ad benda i att ad varamannabekk pess
og synir svo leikmannantmerid (7).

Ad lokum gefur domari merki um domarakast og svo merkid um leikstefnu.
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Mynd 141 Mynd 142

Mynd 143

7.8  Stadsetning domara eftir villu

Villa er framin af varnarleikmanni & métherja sem er ad senda kndttinn.

Utidémarinn flautar i flautu sina og gefur merki um villu med beinum handlegg og
krepptum hnefa (Mynd 141).

Undirdomarinn (sem deemir ekki villuna) verdur ad standa kyrr i
smastund og einbeita sér ad leikmdnnum sem eru & leikvelli.

Hann er eini domarinn & pessum tima sem fylgist med leikmdnnunum par sem
doémarinn sem deemdi villuna er i samskiptum vid ritarabordid (Mynd 142).

(Mynd 143).
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Mynd 144 Mynd 145

Mynd 146 Mynd 147

Villa er framin af varnarmanni gagnvart mdtherja sem er i skottilraun. Skottilraunin
mistekst (Mynd 144 og Mynd 145).

Undirdomarinn sem er abyrgur fyrir knettinum flautar i flautu sina og daemir varnarvillu.

Utidémarinn (sem deemdi ekki villuna) verdur ad vera kyrr smastund og einbeita sér ad
leikmonnum & leikvelli (Mynd 145 og Mynd 146).

Um leid og félagi hans hefur lokid vio ad skyra fra villunni fer Gtidémarinn i stédu
undirdomara, i pessu tilfelli vid endalinu og hefur augu med leikménnunum (Mynd 147).
Undirdémarinn verdur nyr Gtidémari.

Nyi undirdémarinn er abyrgur fyrir framkveemd allra vitaskota.
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Mynd 148

Villa 4 1id me0 vald a knetti i burtu fra knetti.

Utidomari er abyrgur fyrir leiknum flautar i flautu sina vegna sdknarvillunnar og skyrir
ritarabordinu fra villunni.

Undirdémari stendur smastund kyrr og fylgist med leikmdnnunum. Eftir ad félagi hans
hefur lokid samskiptum sinum vid ritarabordid, skipta peir um stodu.
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Mynd 149

7.9 Badir domarar dema

Pad munu koma upp tilfelli par sem badir démarar flauta i flautu sina 4 nanast sama
tima (tviflaut). Pegar petta gerist skulu domarar strax nd augnsambandi hvor vid annan
til ad stadfesta dominn. Nain samskipti milli domaranna eru afar mikilvaeg.

| pessu tilfelli flauta badir varnarvillu.

Domarinn sem er naestur eda domarinn sem feer leikinn i attina til sin tekur dominn til
a0 koma i veg fyrir 6lika akvordun démaranna.

Par sem pessi villa & sér stad neer Gtiddomaranum pa skyrir hann fra villunni.

Undirdomarinn fylgist med ollum leikmdnnunum 4 medan Gatidomari skyrir
ritarabordinu fra villunni.

Domarar skipta ekki um stodu.
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Mynd 150

Démararnir flauta i flautu sina vegna varnarvillu nadnast 4 sama tima. Pad er ekki
augljost hvor domarinn er nar atvikinu.

bPad er domarinn sem feer leikinn i att til sin sem tekur déminn, nema hinn
domarinn hafi séd aora villu eda leikbrot & undan tviflautinu.

i pessu tilfelli er Gtidomarinn abyrgur fyrir ad skyra fra villunni.

Enn og aftur er augnsamband milli démara mikilvegt. G60 samvinna er
hafileiki sem déomarar settu ad reyna ad baeta sig i, sér i lagi pegar um er ad rada
tviflaut.

Aftur er pad undirdémarinn sem horfir 4 leikmennina pegar félagi hans skyrir fra
villunni.

Domarar skipta ekki um stodu.
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8 Adstaedur vid vitaskot

Mynd 152

8.1  Utidémari
Villa er deemd og refsingin er vitaskot.

Nyji atidémarinn feerir sig i stodu par sem framlengd vitalina skerst vid priggja stiga
linuna, vinstra megin vid skotmann.

Pegar undirdomarinn hefur lokid vio ad gefa leikmdnnum merki um fjélda vitaskota
verdur hann nyr atidémari og gefur merki um fjolda vitaskota med pvi ad lyfta
handlegg(jum) (Mynd 152).

Hann er abyrgur fyrir:

1. Horfa & skotmann.

Fylgjast med leikmdnnum medfram gagnstaedri hlid takmarkada svaedisins.
Telja fimm (5) sekindur.

Horfa & flug knattarins og a knéttinn & hringnum.

A S

Stadfesta ef vitaskot var heppnad.
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Mynd 153

Mynd 154

8.2 Undirdémari

Undirdémari tekur sér stédu undir kérfunni med knéttinn i hondunum og styrir 6llum

vitaskotum fra peirri stodu.

Pegar leikmenn hafa stillt sér upp & réttan hatt, gengur hann inn i takmarkada svaedid

og gefur leikmonnum merki um fjdlda vitaskota (Mynd 153). Hann litur svo til

ritarabordsins og sendir svo kndttinn med goélfsendingu & leikmanninn sem taka skal
vitaskotid (Mynd 154). Hann er abyrgur fyrir ad sakja knottinn eftir hvert vitaskot.

Eftir hvert vitaskot tekur hann sér stodu fra korfunni, aftan vid endalinu med framlengda

vitalinu milli féta sér og heldur handleggjum nidri.

Eftir ad knottur yfirgefur hond skotmanns vid sidasta eda eina vitaskotid skal domarinn

taka skref til haegri til ad sja betur adstaedur sem skapast vid frakast.

Hann er abyrgur fyrir ad:

1. Fylgjast med leikmdnnum vid gagnsteda hlid takmarkada sveedisins.

2. Fylgjast med adsteedum sem geta leitt til snertingar og mogulegra leikbrota &
reglum um vitaskot hja leikmdnnum sem fara of snemma inn i takmarkada svaedid,
aour en knottur yfirgefur hond vitaskyttu.

ATH: Um leid og kndttur er til stadar fyrir leikmann sem taka skal fyrsta eda eina
vitaskotid skal ekki heimila leikhlé eda skiptingu, nema sidasta eda eina
vitaskotid hafi heppnast, eda ef sidasta eda eina vitaskotinu fylgir ad lid fai
knott til innkasts vid framlengda midlinu, gegnt ritarabordinu.
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Mynd 155 Mynd 156

Mynd 157

8.3  Vitaskot an uppstillingar leikmanna.

Vid allar teknivillur (Mynd 155) dipréttamannslegar villur eda brottrekstrarvillur er
refsingin vitaskot og 1idid faer kndttinn til innkasts vid framlengda midlinu, gegnt
ritarabordi.

Par sem pad er enginn mdguleiki & frakasti pegar vitaskotin eru tekin skulu leikmenn
ekki stilla sér upp vid vitateiginn (Mynd 156).

Démarinn sem deemdi ekki villuna er abyrgur fyrir framkvaemd vitaskotanna.

Démarinn sem deemdi villuna stendur nalaegt framlengdri vitalinu, gegnt ritarabordinu,
tilbdinn til ad stjorna innkastinu um leid og vitaskotunum er lokid. Leikmadurinn sem
tekur innkastio skal hafa feetur sitt hvorum megin vio framlengda midlinu og er heimilt
a0 senda knottinn til samherja hvar sem er a leikvellinum (Mynd 157).
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9 Leikhlé og skiptingar

Avalt pegar 1i§ fer fram & leikhlé, skal ritari gefa pad til kynna til domaranna
med pvi ad gefa hljoomerki pegar knottur er Gr leik, leikklukka stopp og
ef domarinn er ad tilkynna villu, pa hefur hann lokido samskiptum sinum
vio ritaraborad.

Démarinn sem naestur er ritarabordinu flautar i flautu sina og gefur merki um leikhlé.

Démarar faera sig svo pannig ad peir stadsetja sig gegnt ritarabordi (Mynd 159) og ad
fylgjast med leikmdnnum, skiptingum og pjalfurum lidanna og til ad hafa augnsamband
vid ritarabordid. Pegar 50 sekindur eru lionar af leikhléinu skal ritari gefa hljodmerki
og domari skal flauta i flautu sina til ad fa lidin & leikvdll strax til ad hefja leikinn.
Leikmenn hafa ekki heimild til ad koma inn 4 leikvoll adur en pessi merki hljoma.

Ef petta var sidasta leikhléd sem lidid atti rétt & i pessum halfleik, skal domari, eftir ad
leikhléi er lokio, lata pjalfara vita ad hann hafi tekid sidasta leikhléid sitt.
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Mynd 158 Mynd 159

Mynd 160

9.1 Framkvaeemd leikhlés

Knottur fer ataf vio hlidarlinu gegnt ritarabordi og deemir Gtidémarinn leikbrotid (Mynd
158).

Undirdémarinn er neer ritarabordinu og pvi framkvaemir hann leikhléd.

Badir domarar taka sér stoou svipad og peir gera fyrir leik, gegnt ritararabordinu til ad
fylgjast med starfsménnum ritarabords og lidunum (Mynd 159).

Pegar leikhlé er lokid skulu domarar fara & upprunalega stadsetningu.

Aftur er nain samvinna milli démara naudsynleg.

Pegar allir eru tilbanir er knéttur afhentur leikmanni til innkasts. Domarinn sem
framkveemir innkastid gefur merki um ad leikur skuli hefjast pegar kndtturinn snertir
fyrst eda er snertur af leikmanni a leikvelli (Mynd 160).

__ TiME-out =D
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Mynd 161

Mynd 162

9.2  Leikhlé eftir heppnad kdrfuskot eda sidasta eda eina vitaskot

Pjalfari getur fengio leikhlé ef métherjar skora korfu eda sidasta vitaskotid var
heppnad, eftir ad hann bad um leikhlé og beidnin kom fram &dur en kndttur er til stadar
fyrir leikmann sem taka skal innkasti (Mynd 161).

Timavordur stodvar leikklukkuna og heldur henni stopp og ritari gefur domurum til
kynna ad beidni um leikhlé hafi komid fram.

Utidomarinn blzes i flautu sina og gefur merki um leikhlé.

Badir domarar taka sér stodu &4 sama hatt og fyrir leik, gegnt ritarabordinu til ad fylgjast
med starfsmonnum ritarabords og badum lidum (Mynd 159).

Pegar allir leikmenn beggja lida hafa snaid aftur & leikvoll og eftir ad démarar hafa
nad augnsambandi, réttir nyr Gtidémari knottinn til leikmanns sem taka skal innkast vid
endalinu (Mynd 162).

[EE2 Pl

Mynd 163 Mynd 164
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Mynd 165 Mynd 166

9.3 Framkvaemd leikmannaskiptinga

Pegar taekifeeri til leikmannaskipta hefst, gefur ritari domara merki um ad beioni um
leikmannaskiptingu hafi komid fram. Domari naestur ritarabordinu sampykkir beidni um
leikmannaskiptingu med pvi ad blasa i flautu sina og gefa merki um
leikmannaskiptingu (Mynd 164) og bendir leikmanni & ad koma inn & leikvoll. Einfdld
bending handar fra domara er naegilegt (Mynd 165) par sem pad er mikilvaegt ad tefja
ekki leikinn.

Adal abyrgdin & ad fimm (5) leikmenn séu & leikvelli eftir skiptingu er pjalfarans en ekki
doémaranna.

Leikmenn sem yfirgefa leikvoll purfa ekki ad gefa sig fram vid ritara og mega fara beint
a varamannabekk sinn (Mynd 166).

Domarar skulu avalt hafa i huga ad leik parf ad hefja eins fljott og audid er.

Leikurinn verdur ad halda hrada sinum og pvi skal:

e Ekki undir neinum kringumsteedum tefja leikinn vegna slakrar og dvideigandi
hreyfinga domara 4 leikvelli, sérstaklega eftir ad leikklukkan er stopp og kndttur ar
leik.

e Ekki undir neinum kringumsteedum leikmadur vera tilbdinn til ad hefja leik (innkast,
vitaskot) og domarar eru ekki rétt stadsettir til ad hefja leikinn.

o Alltaf pegar kndttur er r leik og leikklukkan stop og pess er krafist ad démarar
hreyfi sig, pa verda peir ad gera pad hratt.
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10 Lok leiktima
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Mynd 167

Mynd 168 Mynd 169

10.1  Fara yfir leikskyrsluna

Pegar leikklukka gefur til kynna lok leiks skulu domararnir koma ad ritarabordinu,
nema kringumstaedur krefjist annars.

Eftir ad ritari hefur lokid vid ad skra leikskyrslu skal hann tryggja ad adstodarritari,
timavordur og skotklukkuvordur hafi skrifad inn néfn sin med prentstdfum.

Eftir ad ritari hefur einnig skrad sitt nafn skal fa domara leikskyrslu til stadfestingar.

Pegar domari telur leikskyrslu rétt fragengna, pa er han undirritud, fyrst af démara og
svo af adaldomara.

Sampykkt og undirritun leikskyrslu endar stjorn og tengsl domara vid leikinn.
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Mynd 170 Mynd 171

Mynd 172 Mynd 173

Pad er venja ad pakka starfsmonnum ritarabords og eftirlitsmanni, sé hann til stadar,
fyrir peirra storf par sem bpeir eru hluti af lidinu. Handaband er venjubundin
framkvamd.

Badir domarar skulu yfirgefa leikvéll saman.

Ef litill munur er & milli lidanna vid lok leiks, geeti pad verid betra ad
skoda og skrifa undir leikskyrsluna i fridi i baningsherbergi démara.

Vid slikar adstaedur er pad mikilveegt ad domarar liti eftir hvor 60rum vid lok leiksins
og, begar pad er mogulegt, yfirgefi leikvoll saman beint i att ad baningsklefa.

Ef slik hegdun er naudsynleg skulu démarar fordast samraedur vid pjalfara, leikmenn
og ahorfendur. Vio allar kringumstaedur verda domarar ad vera kurteisir.

Démarar hafa lagt hart ad sér. Peir hafa gefid sitt besta saman:

,Eqg var ekki adaldémari,
b varst ekki domari,
Vio vorum lid.”
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Upprifjun

Fundur fyrir leik er alger naudsyn.

1.

10.

11.

12.

13.

Pekktu sveedn sem pua berd abyrgd 4 & golfinu og komdu i veg fyrir ad badir
doémarar séu ad horfa 4 knottinn og sveedid i kring um hann.

Damdu leikinn i burtu fra knetti pegar pad er adal abyrgd pin.

Vid tviflaut skaltu nd augnsambandi vid félaga pinn 4dur en pl heldur a4fram med
merkin pin.

Mundu: Démarinn naest atvikinu eda sem far leikinn til sin ber
adalabyrgad.

Hjalpadu vid adsteedur pegar kndttur fer Gtaf, en adeins pegar félagi pinn dskar
er eftir hjalp. Vendu pig 4 ad na augnsambandi.

Reyndu ad gera pér grein fyrir pvi hvar knotturinn og leikmenn eru stadsettir og
ekki sidur hvar félagi pinn er stadsettur.

i hradaupphlaupum, sérstaklega pegar soknarleikmenn eru fleiri en
varnarleikmenn, lattu p4 démarann sem naestur er atvikinu deema hvort um er ad
reeda villu eda ekki. Fordastu freistinguna til ad deema pegar pu erti tiu (10) metra
eda lengra i burtu fra atvikinu.

Flautadu adeins i flautu pina til ad deema villu adeins pegar hin
hefur ahrif & athdfnina. Lita skal fram hja litilli snertingu. Horfdu eftir atvikum
sem parf ad deema 4.

Ekki skal heimila 6edlilega notkun handa. Snerting i sjalfri sér er ekki villa, en ef
komid er i veg fyrir ad leikmadur geti hreyft sig pegar hann reynir ad na nyrri
stoou pa er pad villa.

Legdu linurnar strax i leiknum. Audveldara verdur ad hafa stjorn a
leiknum. Alltaf verdur ad refsa fyrir grofan leik. Leikmenn adlagast pvi sem pl
heimilar i leiknum.

Syndu arverkni vid adstedur sem leida til frakasts. Ef leikmadur sem er i verri
stodu neer oréttmeetu hagraedi er pad villa. Lita skal fram hja snertingu sem
er dviljandi og hefur ekki ahrif & leikinn.

Vertu & hreyfingu pegar leikurinn kemur til pin og reyndu ad vidhalda sem bestri
stodu og vidu sjonarhorni & milli varnar og s6knarleikmanna. Vertu med hlutina &
hreinu pegar pi demir villuna.

Vertu viss um hvar knotturinn er pegar pu daemir 3 sekandur og vertu viss um
ad pa hafir talio 3 seklindur eftir a0 pd sast séknarleikmanninn 4
takmarkada svaedinu.

Ekki stoova leikinn adeins til a0 advara leikmann eda pjéalfara
vegna hegdunar. Ef advdorun er naudsynleg skal veita hana pegar kndttur fer
ar leik og leikklukka stopp. Ef pa0 er naudsynlegt a0 stodva leikinn, pa verour
ad dema taeknivillu.
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14.  Pjalfurum skal ekki heimilt ad verda midja athyglinnar med leikranum tilprifum
og stodugum kvortunum. Slikt atferli ber ekki ad pola. Démarar verda ad stodva
slikt snemma. Ekki vera hraeddur ad dema taeknivillu pegar pjalfari reynir ad
hraeda pig eda er dkurteis.

15.  Pegar pa synir villu og lidsvillumerkid er komid upp, skalt pa stadfesta vio ritara
hvort petta sé fjorda (4) eda fimmta (5) lidsvillan, adur en pa gefur til kynna
refsinguna.

16. Hegdu & merkjum pinum til ritarans, sérstaklega pegar pi synir
leikmannanimerid.

17.  Félagi pinn er liosfélagi pinn. Gerdu pitt besta til ad sina samvinnu. Nadu
augnsambandi 40ur en pa réttir leikmanni kndttinn til innkasts.

18.  Pid komid a leikvoll saman. Pvi skulid pid yfirgefa leikvdll saman hvenaer sem pvi
verdur vid komid.

19. Alltaf ad vera & hreyfingu. Adlagadu stoou pina eftir pvi sem
knotturinn hreyfist. PG ert einnig ipréttamadur.

12 Nidurstada

Démurum er treyst til ad sja til pess ad leikur sé leikinn innan ramma og leidbeininga
reglnanna. Peir verda a0 taka skjotar akvardanir.

Ohjakveemilega verda akvardanir sem eru teknar & skjotan hatt stundum ekki
skynsamar og i einhverjum tilfellum geetu peer verid rangar.

Enginn domari er fullkominn. Pad verdur aldrei til leikur par sem domari getur litid til
baka og sagt ,Eg var fullkominn®. Mannlegt atferli krefst mannlegra doma.

Kdrfuknattleikur er keppnisiprétt. Hann er leikur hladinn tilfinningum par sem skapio og
tilfinningarnar geta tekid voldin, sér i lagi ef leikur er jafn. Domarar verda alltaf ad hafa
stjorn & leiknum. Petta pydir ad démarar verda ad vera akvednir og lata stemmingu
ekki hafa ahrif a sig.

Démarar verda ad skilja leikmenn og pjalfara og gera sér grein fyrir pvi hvad hefur
ahrif & pa og hvernig peir koma fram. Enginn démari getur att gédan leik, &n gods
samstarfs vid leikmenn og pjalfara.

Démarar verda ad vera medvitadir um leikinn, hafa innsyn & markmid og leidir pjalfara
og leikmanna og til hvada bragda peir kunna ad gripa sem og ad hafa skilning &
alaginu og prystingnum sem hefur ahrif & pa. Domarar verda ad skilja vonbrigdin sem
geta fylgt hja leikmdnnum og pjalfurum. Leikmenn, pjalfarar og domarar tilheyra sama
hépnum en eru ekki medlimir i adskildum hopum.

Naudsynlegt er fyrir dobmara ad syna einbeitingu. Pad leerist venjulega i gegn um bitra
reynslu. Pegar leikmadur hefur méguleika & ad slaka & einbeitingu sinni pegar hann er
ekki i beinum tengslum vid knéttinn, pa getur domari slakad & adeins stuttlega vid
leikhlé og skiptingar. Preyta dregur Gr einbeitingu pegar lidur ad lokum leiks.
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Likamlegur og andlegur undirblGningur er afar mikilveegur. PG ert ekki ad
velta fyrir pér hvad getur gerst heldur er um ad rada undirbaning fyrir pad sem liklega
gerist. Til ad orda petta & einfaldan hatt pa er pad ad gera sér grein fyrir bestu
mogulegu stodu til ad sja leikinn og reyna ad na peirri stodu.

Domgeaesla er a0 vera & réttum stad 4 réttum tima til ad dema rétta
déminn.

Stadsetning er lykilpatturinn. Pad er ha fylgni & milli stadsetningar
domara og nakvemni dakvardana hans.

Domgeesla er ekki audvelt verkefni. Leikmenn eru storir og fljétir og hradi leiksins
mikill. Pad er erfitt ad hafa stjorn & og jafnvel sja allt sem gerist. G6dur démari reynir
a0 fylgja leiknum i burtu frd knettinum, en eins og hja 6llum 6drum er tilhneiging til ad
horfa & kdorfur sem skoradar eru & storkostlegan hatt.

Mikilveegasti eiginleiki domara er ad vera samkvamur sjalfum sér. Pad er mikilvaegt ad
deema sama atridid & sama hatt, 6had pvi hvernig stadan er i leiknum og 6had
utanadkomandi prystingi.

Bestu démararnir eiga audvelt med ad styra, geta talad vio leikmenn og pjalfara, hafa
hefileika til ad halda ré sinni og stédugri framkomu vid allra erfidustu adstaedur, hafa
godan skilning a4 leiknum og gd6da eftirtekt. Peir eru greindir einstaklingar i frabaeru
likamlegu formi.

Korfuknattleikur er astridufullur leikur sem krefst domara med tilfinningu fyrir
leiknum.

Pegar pa verdur démari munt pG aldrei sja leikinn eingéngu sem ahorfandi.

Samt sem adur er petta ennpéa bara leikur og attu allir ad nj6ta hans.

Jafnvel démarar mega brosal



