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KEPPNISREGLUR

Einn leikur, tver klukkur, eitt forgangsatrioi

Bordreglur, klukkur, boltastig, urslit, skipulag og skraningarblod i einu skjali.

Hvap BREYTIST PEGAR BALL VERDUR KEPPNI

BALL skiptir ekki markatolunni at fyrir formdlu. Fyrst er
spurt hver skoradi fleiri snertimork. Adeins pegar markatalan
naegir ekki er Boltaklukkan notud til ad greina séknarnytni
eda varnaryfirburdi.

Hegt er ad leika visvitandi & Boltaklukkuna. EKkki
Rauntimaklukkuna. Sud togstreita skapar aukaval an bess ad
leikmadur geti tekid sér likamlegan tima keppninnar.

1. UPPBYGGING LEIKS

Tveir samhverfir hélfleikir. Hvor halfleikur er fullgilt tekifeeri

og getur ad hamarki innihaldio eitt snertimark.

FYRRI HALFLEIKUR

SEINNI HALFLEIKUR

40 min reglulegur
timi. A byrjar sem
ATK og B sem
DEF. DEF tekur
fyrsta leikturninn.

40 min reglulegur
timi.

FINAL DRIVE

Ad lagmarki 10
min. Oll EP eru
fjarlaegd, oll
Leikmannaspil
endurheimt og
upphafsuppstilling
sett upp ad nyju.

Hvor halfleikur
getur lengst um

Upphafshlutverkum allt ad 20 min til
er vixlad: sé sem vidbotar ef
byrjadi sem ATK inntokuskilyrdin
byrjar sem DEF og eru uppfyllt.
ofugt.

TD

Snertimark lykur halfleiknum samstundis, hvort sem pad er skorad af

bjélfaranum sem byrjadi sem ATK eda peim sem vann boltann & medan

hélfleiknum st6d. Engin ny s6knarlota hefst eftir snertimark.
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2. BoLTAsTIG (PB): STRATEGiISKA KLUKKAN

PB melir hvorki sekiindur né reiti. Pad malir mikilveegar breytingar a stoou boltans.

Sérhver logleg adgerd sem i raun breytir reit boltans, boltahafa eda stjérn boltans gefur 1 PB. Ein adgerd getur ad hamarki gefid 1 PB, en sami leikturn getur gefid fleiri
PB ef nokkrar adskildar boltaadgerdir eru tengdar saman.

ATVIK PB

Boltahafi faerist um 1 eda 2 reiti +1PB

Fullgilt Hand-off til endanlegs méttakanda +1 PB

Nyr boltahafi feerist eftir Hand-off +1 PB til vidbotar
Stutt eda long sending +1PB

bvingad Fumble sem breytir stjorn/boltahaldi +1PB

Na boltahaldi & lausum bolta +1PB
Varnar-endurstilling eftir boltavinning +1 PB til vidbotar
Adgerdir an breytingar 4 boltanum 0PB

Hand-off gefur ekki eitt PB fyrir hvert millileikped { kedjunni. Adgerdin { heild lykur hja sidasta l6glega méttakanda og er 1 PB. Ef s méttakandi feerist sidan, sendir
eda framkvemir annad Hand-off gefur hver ny adgerd sitt eigio PB.

HVERS VEGNA GETUR BOLTAKLUKKAN STODVAST?

Vegna pess ad htin er strategisk freisting, ekki visindalegt skeidklukka. ATK getur haldid boltanum kyrrum og sparad PB, en DEF fer leikturna til ad taka
rymi, loka leidum, skapa pressu eda knyja fram eydslu EP. S sem horfir of mikid & klukkuna getur hett ad horfa a bordid. Pessi togstreita er viljandi.
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3. PBATK oG PBDEF: avErRT PB HEFUR TVAR HLIPAR

Hvert PB er skrad samtimis fra badum hlidum vidureignarinnar. Ekkert PB stendur eitt og sér.

Pegar PB tilheyrir sokn pjalfara feer sé pjalfari +1 PBATK og métherjinn +1 PBDEF. Badir leikmenn geta safnad badum teljurum i sama hélfleik pvi boltahald getur
skipt um hendur oft.

STADA SAMTIMASKRANING

ATK ferir eda afhendir boltann ATK +1 PBATK - DEF +1 PBDEF

DEF vinnur boltann og velur FRAMHALD Sé sem vinnur boltann verdur ATK; PB boltavinningsins opnar soknartalninguna: boltavinnandi +1 PBATK - métherji +1
PBDEF.

DEEF vinnur boltann og velur VARNAR- Boltavinning + endurstilling gefur 2 PB: DEF +2 PBDEF - ATK +2 PBATK. DEF tekur aldrei ATK-hlutverkid og afhendir

ENDURSTILLINGU boltahaldid aftur.

begar hélfleiknum lykur eru badir teljarar afram skradir, en nidurstadan dkvedur hvada lestur vegur: sa sem skorar er metinn eftir PBATK; sa sem skorar ekki leggur
til varnarlesturinn PBDEF. { 0-0 eru badir bornir saman med Varnarjofnudi.
4. BOLTAVINNING: FRAMHALD EPA VARNAR-ENDURSTILLING

FRAMHALD — DEF heldur stodu og bolta, verdur ATK og moétherjinn verdur DEF. Boltavinningurinn telst PBATK hja peim sem vann boltann og PBDEF hja

motherjanum; sidan heldur venjuleg vixlun &fram.

VARNAR-ENDURSTILLING — DEF afsalar sér boltahaldi sjalfviljugt, snyr aftur i upphafsuppstillingu og helst DEF. Métherjinn verdur ATK aftur. EP beggja
haldast par sem hélfleikurinn heldur afram. Boltavinning + endurstilling gefur DEF 2 PBDEF og ATK 2 PBATK.

Valid er tilkynnt & pvi augnabliki sem boltinn vinnst, 4dur en nyja stadan er notud til ad undirbiia adra akvordun, og er dafturkallanlegt.
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5. KLUKKURNAR TVZAR 0G LEIKTURNAMORKIN

Strategiska klukkan getur stédvast. Likamleg keppnisklukka getur pad ekki.

PB BOLTAKLUKKA — PB-teljari. Farist adeins afram med 40:00 RAUNTIMAKLUKKA — 40 minttur i hvorum hélfleik.
adgerdum sem mynda PB. Heldur afram b6 boltinn sé kyrr, EP safnist eda leikrod sé
ihuguad.
60 s LEIKTURNKLUKKA — bradabirgdastadall 60 s fyrir

adgerdafasa. Detta er regla gegn tofum, ekki pridji
meelikvardi 4 stig. Skipuleggjandi getur fyrir keppni dkvedid
90 eda 120 s, alltaf eins fyrir alla.

9. D6MGASLA, HEGPUN OG UTANADKOMANDI ADSTOD

e DPegar leikturnatiminn rennur Gt ma ekki hefja nyja adgero.

* Loglega adgerd sem var lyst yfir fyrir merkid ma ljuka an pess ad hefja adra adgerd.
» Onotud AP breytast sjalfkrafa i EP, 1 AP = 1 EP, sem sérstok keppnisundantekning.
* Efnisleg démarafyrirspurn stodvar vidkomandi klukkur.

KEPPNISDROG * MATSGRUNNUR FYRIR V6

Losunarfasi feer til bradabirgda 30 s til vidbotar. Ef leikmadur leysir ekki allar skyldubundnar losanir feer métherjinn 30 s til ad velja medal 16glegra valkosta
sem eftir eru. Ef pvi er heldur ekki lokid lykur domari fasanum med tafarlausri l6glegri tirlausn.
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6. FINAL DRIVE: PRESSA i LOK HALFLEIKS

Framlengingin er ekki hlutlaus timi: hin eykur viljandi orku, atreikning og greinamyndun.

e Eftir ad leikturninum sem hofst fyrir 40:00 lykur ma boltahafi adeins lysa yfir Final Drive med ad minnsta kosti 2 EP og ad minnsta kosti 1 Leikmannaspil &
hendi.

e AQ hamarki 20 min til viobétar 4 Rauntimaklukku.

e Fyrsti nyi leikturn Final Drive tilheyrir alltaf DEF.

¢ Bradabirgdamork: 180 s & leikturn. Enginn fastur fjoldi leikturna er dkvedinn; heildarmorkin 20 min rada.

« [ upphafi hvers eigin leikturns fer pjalfarinn +1 EP.

e Snertimark: halfleiknum lykur samstundis. Boltavinning: Framhald/Varnar-endurstilling gildir og Final Drive heldur afram medan timi er eftir.

* Vid 20:00 er enginn nyr leikturn hafinn; leikturn sem pegar er byrjadur m4 ljiika innan 180 s marka hans.

Ef pjélfari hefur ekkert Leikmannaspil & hendi i lok leikturns sins ma hann endurheimta ad hamarki 1 adur notad spil. Geri hann pad ma métherjinn einnig
endurheimta 1 spil dr sinum frakastbunka, jafnvel pétt hann eigi enn spil & hendi, rétt fyrir naesta leikturn sinn.
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7. HVERNIG LEIKURINN ER URSKURPADPUR

EKkki 61l jofn arslit merkja pad sama. BALL spyr dlikrar spurningar eftir pvi hvad gerdist a

bordinu.
MARKATA LESTUR Vibmip
LA
2-0/1-0 SIGUR A Sa sem skorar fleiri snertimork vinnur. Enginn PB-ttreikningur getur sndid peirri nidurstoou.
SNERTIMORKUM
1-1 SOKNARNYTNI Sa sem burfti feerri PBATK til ad byggja sitt snertimark vinnur. Teljarinn nullstillist ekki b6 boltahald tapist og vinnist aftur innan sama
halfleiks.
0-0 VARNARYFIRBURDI Sé sem fear harri VJ = PBDEF - PBATK vinnur. Petta er ekki innihaldslaust jafntefli: melt er hver 1ét motherjann eyda meiri boltatima
R en hann sjalfur eyddi an pess ad na TD.
1-1

Tdlkun: 1 TD & 2 PB samsvarar hrada 10 TD 4 20 PB; 1 TD 4 4 PB samsvarar 5 & 20 PB. EKkki er fullyrt ad raunverulegur leikur endurtaki ndkvaemlega petta mynstur;
pbetta er samanburdarlikan til ad bera saman hrada an pess ad spila tugi sambeerilegra boltaeigna.

0-0

e Ef VJer jafnt: fleiri varnarsinnadir boltavinningar.

e Ef enn er jafnt: leegra medaltal PB fram ad boltavinningi.

e Ef enn er jafnt: mesta soknardypt sem nadist.

e Ef enn er jafnt: feerri PB til ad na beirri soknardypt.

e Adeins fullkomid jafnreedi eftir pessi vidmid ma skra sem jafntefli i snidum sem leyfa pad; ttslattarkeppni krefst samhverfs trslitaviomids sem

skipuleggjandi skilgreinir.

A9 pvinga fram PB er logmet stefna. Sa sem hefur pegar skorad getur reynt ad lata métherjann eyda miklu PBATK; jafnvel p6tt métherjinn jafni 1-1 tapar

hagara snertimark drslitavidmidinu.
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8. SKIPULAG UMFERPAR

Keppnin reynir ad jafna ekki adeins reglurnar heldur einnig leikumhverfia.

Allir fyrri halfleikir { umferd hefjast vid sameiginlegt merki. Ekkert bord hefst a seinni hélfleik ad eigin frumkveedi. Seinni halfleikur hefst vid nytt sameiginlegt merki
begar sidasta virka fyrri hélfleiknum — par med talid Final Drive — er lokid og ad minnsta kosti 10 min eru lidnar fra peim tima. Peir sem ljika fyrr f4 lengra hlé.

Markmidid er ad 6ll bord taki hvorn halfleik vid sambeerilegar adsteedur: sama stig umferdar, svipadan havada, spennu og almenna pressu.

9. DOMGASLA, HEGPUN OG UTANADKOMANDI ADSTOD

e PB-teljarinn skal vera synilegur; hver agreiningur er leidréttur pegar hann kemur upp.

e Strategiskt boltahald er loglegt. Ad eyda rauntima an leiks, tefja enduruppstillingu eda lengja losanir med tilbunum heetti telst tof.

e Strategisk adstod fra ahorfendum, teekjum, greiningarvélum, gervigreind eda BALL Academy er ekki leyfd i leik eda hléi.

e Simar mega pjéna sem klukka ef keppnin leyfir, an utanadkomandi adstodar.

e Valid Framhald/Varnar-endurstilling skal tilkynna skyrt og heyranlega.

+ Ologleg adgerd er tekin til baka ef hagt er ad endurgera fyrri st6du; annars endurheimtir démari nestu 16glegu stédu 4n bess ad skapa brotamanni forskot.

Bradabirgdaskali: viovorun — tap a yfirstandandi leikturni — tap a boltahaldi — tap a leik. Vidurlog skulu vera i réttu hlutfalli, skjalfest og askilin
endurteknum eda alvarlegum brotum.

HVERS VEGNA PESSI REGLA ER TIL

Uppgjof/brottfall: til ad koma i veg fyrir ad neitun um ad spila halfleik verndi PB-mun eda raski stodutoflu skrair vinnutilgatan uppgjof sem stjérnsyslulegt 0-2 tap.

Gogn tur 6loknum halfleik ma vardveita til rannsékna en pau mega ekki hafa dhrif a keppnisvisitolur. Reglan er bradabirgda par til hiin hefur verid sannreynd i keppni.
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10. HLE, PREYTA OG HUGRANAR APSTADPUR

BALL fullyrdir ekki ad 40 minutur séu algild liffraedileg mork. Lengd og hlé eru
hénnunarakvardanir upplystar af gognum, ekki lifedlisfraedilegar fastar.

e Fara fra bordinu og feera athyglina annad steerstan hluta hlésins.

e Standa upp og hreyfa sig létt ef rymi leyfir.

e Vidhalda edlilegri vokvun og hafa vatn adgengilegt.

e Draga ur havada ef hann truflar; eyrnatappar eru leyfdir svo lengi sem opinber merki heyrast.

e AdJ loka augunum eda anda rélega er persénulegt val, ekki tryggdur avinningur.

e Engin skylda er til ad borda, sofa eda fylgja dkvednu ritdali & 10 mindtum.

e Milli fullra leikja er til brddabirgda melt med ad minnsta kosti 20 min adur en sami leikmadur leikur neest.

FORSENDUR 0G RANNSOKNIR

Vidvarandi athygli synir oft ahrif af tima vid verkefni, en engin algild mindta er til par sem einbeiting ,klarast“. Rannsoknir & hléum syna ad rof a verkefni getur
breytt minnkun arvekni og ad lengd hlés hefur ahrif beedi 4 tafarlausa endurheimt og frammistodu sidar. Edlileg vokvun er einnig varfeerin radlegging: veg ofpornun

hefur { sumum tilraunum tengst lakari arvekni, vinnsluminni, meiri preytu eda verri lidan.
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11. KEPPNISSETT * PRENTUN 0G PDF

Engir reikningar, skraningar eda opinberar keppnir eru hér. Pessi sida er verkferakista til ad
skipuleggja keppni med bordspilinu.

Vidaukarnir eru hluti af sama prentskjali. Prenthnappurinn prentar i einu lagi allt regluverkid og sidan 61l eydublod. PDF-skjolin til nidurhals koma tir sému uppsprettu
og endurnyta umbrot BALL-reglub6karinnar.

01 A - Leikskyrsla 02 B - Leikturna- og PB-skrda — Fyrri hélfleikur
03 C - Leikturna- og PB-skra — Seinni hélfleikur 04 D - Uppsafnad leikmannablad

05 E - Umferdarblad 06 F - Heildarstada

07 G - 8 leikmanna deild 08 H - Bein utslattarkeppni - 4

09 1 - Bein dtslattarkeppni - 8 10 J - Bein utslattarkeppni - 16

11 K - Flytivisun vid bordid

Prentunin notar beint ritstjérnarlega framsetningu BALL-reglub6karinnar. Leidsogn, styringar og vefviomot prentast ekki.
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A - LEIKSKYRSLA

Adalskjal vid bordid
KEeppnN1 UMFERD Borp DAGSETNING
LEIKMADUR A LEIKMAPUR B

NarN

FYRRI HALFLEIKUR ATKO DEFO ATKO DEFO

SEINNI HALFLEIKUR ATKO DEFO ATKO DEFO
FYRRI HALFLEIKUR

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B BOLTAVINNINGAR
SEINNI HALFLEIKUR

TD PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B BOLTAVINNINGAR

Urslit:
Sigurvegari: Viomio:

Leikmadur A - Undirskrift Leikmadur B - Undirskrift Doémari - Undirskrift
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B - LEIKTURNA- OG PB-SKRA

Fyrri hdlfleikur - ein lina d leikturn

KEeppnN1 UMFERD Borp DAGSETNING

# LEIKMADPUR HLUTVERK | BOLTAADGERD PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B EP Lok ATHUGASEMDIR

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

TD: PBATK A: PBDEF A: PBATK B: PBDEF B: Boltavinningar:
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C - LEIKTURNA- OG PB-SKRA

Seinni hdlfleikur - ein lina d leikturn

KEeppnN1 UMFERD Borp DAGSETNING

# LEIKMADPUR HLUTVERK | BOLTAADGERD PB PBATK A PBDEF A PBATK B PBDEF B EP Lok ATHUGASEMDIR

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

TD: PBATK A: PBDEF A: PBATK B: PBDEF B: Boltavinningar:
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D - UPPSAFNAD LEIKMANNABLAD

Eitt blad d patttakanda

LEIKMADPUR Keppn1

UMFERD MOTHERJI FYRRI SEINNI UrsLIT PBATK PBDEF REC ATHUGASEMDI
HALFLEIKUR HALFLEIKUR R

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

TD+ - TD- N

PBATK - PBDEF -

\'2l - REC -
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E - UMFERDARBLAD

Samtimastjorn borda

KEPPNI UMFERD Byrjun 1 ByRJUN 2

Borp LEIKMADUR A LEIKMADUR B URsLIT SIGURVEGARI Vipmip SKYRsLA OK

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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F - HEILDARSTADA

Uppfert eftir hverja umferd

Keppn1 UMFERD

# LEIKMADUR L S J T STIG TD+ TD- PBATK PBDEF \Al REC

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16
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G - DEILD - 8 LEIKMENN

Allir gegn éllum

1 2

3 4

5 6

7 8

UMFERD 1 UMFERD 2

e S | e T
2 - 7 8 - 6
3 - 6 2 - 5
4 - 5 3 - 4
UMFERD 3 UMFERD 4

- - 6 i - 5
7 - 5 6 - 4
8 - 4 7 - 3
2 - 3 8 - 2
UMFERD 5 UMFERD 6

T -4 i - 3
5 - 3 4 - 2
6 - 2 5 - 8
7 - 8 6 - 7
UMFERD 7

T -2

3 - 8

4 - 7
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H - BEIN UTSLATTARKEPPNI - 4

Undanurslit, urslit og sigurvegari

UNDANURSLIT URrsLiT SIGURVEGARI
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I- BEIN UTSLATTARKEPPNI - 8

Fjordungsurslit, undantirslit, urslit og sigurvegari

FIORDPUNGSURSLIT UNDANURSLIT URsLIT SIGURVEGARI
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J - BEIN UTSLATTARKEPPNI - 16

Sextan lida urslit og fjérdungstirslit

SEXTAN LIPA URSLIT FIJORDUNGSURSLIT
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J.2 - BEIN UTSLATTARKEPPNI - 16

Undanurslit, urslit og sigurvegari

UNDANURSLIT URrsLiT SIGURVEGARI
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K - FLYTIVISUN VIDP BORDID

Uppfletting medan d leik stendur

PB KLUKKUR
RAUNTIMAKLUKKA — 40 miniitur i hvorum halfleik. Heldur afram

ATviK PB b6 boltinn sé kyrr, EP safnist eda leikrod sé ihugud.

Boltahafi fzerist um 1 eda 2 reiti +1PB LEIKTURNKLUKKA — bradabirgdastadall 60 s fyrir adgerdafasa. betta
er regla gegn tofum, ekki pridji melikvardi & stig. Skipuleggjandi getur
fyrir keppni akvedid 90 eda 120 s, alltaf eins fyrir alla.

Fullgilt Hand-off til endanlegs méttakanda +1PB
FINAL DRIVE

Nyr boltahafi feerist eftir Hand-off +1 PB til vidbotar

o Eftir ad leikturninum sem hoéfst fyrir 40:00 lykur mé boltahafi
Stutt eda long sending +1PB adeins lysa yfir Final Drive med ad minnsta kosti 2 EP og ad
minnsta kosti 1 Leikmannaspil & hendi.
. L . e A0 hamarki 20 min til vidbdtar & Rauntimaklukku.
bvingad Fumble sem breytir stjérn/boltahaldi +1PB
¢ Fyrsti nyi leikturn Final Drive tilheyrir alltaf DEF.
¢ Bradabirgdamork: 180 s & leikturn. Enginn fastur fjoldi
Na boltahaldi 4 lausum bolta +1PB leikturna er dkvedinn; heildarmérkin 20 min réda.
Varnar-endurstilling eftir boltavinning +1 PB til vidbétar IjRSLIT
PBATK / PBDEF

2-0/1-0 — snertimork - 1-1 — laegra PBATK - 0-0 — harra VJ
begar PB tilheyrir s6kn pjalfara feer sa pjélfari +1 PBATK og métherjinn +1 = PBDEF - PBATK.
PBDEF. Badir leikmenn geta safnad badum teljurum i sama hélfleik pvi

boltahald getur skipt um hendur oft.

BOLTAVINNING

FRAMHALD — DEF heldur stddu og bolta, verdur ATK og métherjinn verdur
DEF. Boltavinningurinn telst PBATK hja peim sem vann boltann og PBDEF hja
moétherjanum; sidan heldur venjuleg vixlun afram.

VARNAR-ENDURSTILLING — DEF afsalar sér boltahaldi sjalfviljugt, snyr
aftur 1 upphafsuppstillingu og helst DEF. Motherjinn verdur ATK aftur. EP
beggja haldast par sem halfleikurinn heldur &fram. Boltavinning + endurstilling
gefur DEF 2 PBDEF og ATK 2 PBATK.



