EBBUR STADARREGLUR  dirmonveriur

Vallarmork Regla 19
e Vallarmarkarhlutir eru hvitar stikur og girdingar umhverfis vollinn sem teljast varanlega fastar. Leika parf
bolta eins og hann liggur eda kaupa lausn fra peim, eitt vitahogg skv. Reglu 19.
e Afmorkud svaedi innan vallar p.m.t. afingaflatir og sefingasvaedi, klubbhus asamt stétt vid pad og bilastaedi
eru utan vallar.

Vitasvaedi (merkt med raudum stikum og linum nema annad sé tekid fram)
e Raud vitasvaedi eru allt hraun vid 3. 4. 7. 8. 15. 16 og 17. holu. Mork vitasvaedisins eru hvorki merkt med stikum
eda linu en er einu feti utan hraunjadarins, par sem boltinn fér sidast yfir mérkin.
e Aholum 2 og 5 eru tjarnir skilgreindar sem raud vitasvaedi og merkt med raudum linum.
e Aholum 5 og 12 eru raud vitasveedi merkt med raudum stikum sem eru hreyfanlegar hindranir.

Slegid i rafmagnslinu Regla 14.6.
o Ef bolti er sleginn i rafmagnslinu skal hoggid endurtekid vitislaust fra peim stad sem upphaflega hoggid var slegi

Fallreitir (FR)
e  Aftan vid fl6tina 4 6. holu er fallreitur sem vidbdtarkostur vegna lausnar fra pjonustuvegi.
e A 15. holu er fallreitur 4 fremsta teigsvaedi sem skylt er ad nota ef tekin er lausn fra raudu vitasvaedi par.

Grund i adgerd Regla 16.1. (Oedlilegar vallaradstzedur)
e  Blaar stikur og linur afmarka grund i adgerd. Leika ma innan svaedisins en veitt er vitislaus lausn Ur grund i adgerd.
e  Blaar stikur med hvitum toppi og/eda hvit lina afmarka grund i adgerd padan sem leikur er dheimill.
e Omerkt skemmd svaedi sem liggja upp ad vegum og stigum med manngerdu yfirbordi teljast samfelldar 6edlilegar
vallaradstaedur pegar lausn er tekin samkvaemt reglu 16.1

Samskeyti og jadrar skorinna graspakna
e Bolti 4 almenna svaedinu. Leikmadurinn ma taka lausn samkveemt reglu 16.1b.
e  Bolti & fl6tinni. Leikmadurinn ma taka lausn samkveemt reglu 16.1d. P4 er truflun ekki fyrir hendi ef
samskeytin trufla einungis st6du leikmannsins.
o  Oll samskeyti innan sama svaedis tyrfingar teljast sdmu samskeytin pegar lausn er tekin. Petta merkir ad ef
leikmadur hefur truflun fra einhverjum samskeytanna eftir ad hafa 1atid boltann falla verdur leikmadurinn ad fara
ad eins og fram kemur i reglu 14.3¢(2), jafnvel pétt boltinn liggi innan einnar kylfulengdar fra vidmidunarstadnum.

Hreyfanlegar hindranir Regla 15.2
e  raudar stikur
e  Blaar stikur og blair stikur med hvitum toppi
e  Graenar stikur og kadlar eru hreyfnalegar hindranir.

Ohreyfanlegar hindranir Regla 16.1
e  Hledslustodvaskyli og slatturébatar
e  Fjarleegdarmerkingar, stikur sem marka vitasvaedi, bekkir, boltapvottastandar og ruslafétur, auglysingaflogg og skilti.
e  Ofanibornir vegir og stigar. (sja einnig grund i adgerd hér ad ofan)
e  Jardfastir steinar 4 snoggslegnu sveedi
e  Raesi og malarsvaedi milli 10. og 11. brautar
e  bad telst 6hreyfanleg hindrun ef vékvunarbidnadur er innan tveggja kylfulengda fra flot og bolti leikmanns
er innan tveggja kylfulengda fra vokvunarbunadi.

Vidbatarlausn ef bolti er tyndur eda utaf
Bolti fer ut fyrir vallarmork a stad ,, A“

Kylfingur getur farid allt ad 2 kylfulengdir inn & snégglegid sveedi 4 braut
4 mots vid stadinn par sem boltinn fér utaf merkt ,B“ (ekki naer holu).
Eda lata boltann falla 4 skyggda svaedinu fjeer holu ,,C“.

Lausnir ,B“ og ,C“: Tvd hogg.
Eftir sem adur getur kylfingur endurtekid hoggid padan sem sidasta
hogg var slegid.  Eitt hogg

Vallarmérk

Ad 60ru leyti skal leika samkvamt golfreglum “Rules of golf as approved by R&A Limited and The United States
Golf Association”. Viti fyrir brot & stadarreglu: Tvo hogg i hoggleik og holutap i holukeppni

Leidbeinandi viomid vegna leikhrada! Klukkur stadsettar vid 6. og 15. teig eru stilltar pannig ad paer syni
rastima hdpsins pegar pangad er komid ef leikur er skv. azetlun og fravik ef einhver eru.




SBBUR STADARREGLUR  dirroavertun

MYND #2 17.1d: LAUSN VEGNA BOLTA i RAUDU VIiTASVEDI

X Stadur par sem bolti
for inn i vitasvaedio

® Vidmiounarstadir

(O Lausnarsvadi

pegar vitad er eda nanast 6ruggt ad bolti er i raudu vitasvaedi og leikmadurinn vill taka
lausn hefur hann prja kosti, gegn einu vitahdggi:

(1) Leikmadurinn ma taka fjarleegdarlausn (sja atridi (1) @ mynd #1 17.1d).

(2) Leikmadurinn ma taka aftur-a-linu lausn (sja atridi (2) @ mynd #1 17.1d).

(3) Leikmadurinn ma taka hlidarlausn (eingdngu i raudum vitasveedum).
Vidmidunarstadurinn fyrir hlidarlausn er stadur X.

Simanumer i golfskala 585-0050



