Aherslur démaranefndar KKi 2011 - 2012 @

Framkoma: Dodmgaesla er erfitt starf. Démaranefnd telur dasaettanlegt ad démarar purfi ad pola
moétmeeli og athugasemdir i pvi meeli sem verid hefur undanfarin ar af halfu leikmanna og pjalfara.
Démarar gera mistok og lidin skulu gera radd fyrir moétleeti { undirbuningi sinum og stefnt skal ad
motmeelalausum leik.

Auk pessa ad fylgja reglunum um taeknivillur skulu démarar meta hvort ekki sé rétt ad deema
taeknivillur a leikmenn og pjalfara pegar peir :

e Lata danaegju sina i ljés pannig ad allir sjai, t.d. med handahreyfingum, svipbrigdum eda med
bvi ad hlaupa eda ganga i burtu.

Bidja um taekni-, brottrekstrar- eda éipréttamannslegar villur 8 métherja sina.

Ganga efa hlaupa akvedid ad ddomaranum til ad mdétmaela akvordun hans.

Jafnvel nota einfaldar upphrdépanir 8 bord vid “ertu ekki ad grinast?”

Ganga of langt i magni samskipta. bad er ekki edlilegt ad démarar purfi stodugt ad vera i
samskiptum vié sama adilann.

AQ sjalfsogdu leysir petta ekki démarana undan peim skyldum ad eiga géd og kurteisisleg samskipti
vid patttakendur leiksins. Ekki er aetlast til pess ad patttakendur leiksins geti ekki tekid patt af
innlifun eda synt tilfinningar en bregdast skal hart vid siendurteknum métmaelum og tudi.

Hagnadarreglan: bvert 8 pad sem margir halda er hagnadarreglan hornsteinn gédrar domgaeslu. Ef
brotlegur adili hagnast ekki a broti sinu eda lidid sem brotid var gegn verdur ekki fyrir 6hagraedi hefur
ekkert brot i raun att sér stad.

Skrin: Gera skal rika krofu um ad sa sem setur upp hindrun (skrin) sé kyrrstaedur, med bada feetur &
golfi og innan sins sylinders. (grein 33.7 i leikreglum)

Svindl: Ad reyna ad ,fiska“ villur @ andstaedinga sina med pvi ad lata lita Ut fyrir ad 8logleg snerting
hafi att sér stad eda gera meira Ur snertingu en efni standa til er svindl og ber ad refsa fyrir.
Snertingar eru hluti leiksins og pad er hlutverk leikmanna ad reyna ad standa i faeturnar. Démarar
skulu refsa peim sem ykja snertingar jafnvel p6 4 peim hafi verid brotid.

Leikbrot: Taka skal hart 4 pvi pegar leikmenn taka aukaskref i upphafi knattraks (“spdla af stad“) sem
og ad hreyfa stodfoétinn i hreyfingum ndlaegt kérfunni. b3 skal hart tekid a pvi pegar leikmenn
hagnast 4 pvi ad ,,s6pa” knettinum p.e. ad lata knottinn stédvast augnablik i hendi leikmanns |
knattraki pegar hann beitir hrada- eda stefnubreytingu til ad komast framhja varnarleikmanni

Leikmannaskipti: Démarar skulu fylgja eftir ad leikmannaskipti fari fram skv. leikreglum. Varamenn
skulu dska leikmannaskipta en ekki pjalfarar og varamenn skulu ekki koma inn a véllinn fyrr en
ddémarar hafa gefid peim leyfi med handabendingu. Komi varamenn inna an pess ad hafa fengid til
bess leyfi skal domari senda pa undantekningalaust Utaf aftur og lata leikmannaskiptin fara rétt fram.

Samskipti utan vallar: Fulltruar lida purfa sampykki fomanns démaranefndar til ad hafa samband vid
ddémara ad fyrrabragdi & keppnistimabilinu nema til ad stadfesta ferdatilhogun eda greidslur
reikninga.

Godur endir: Eitt mikilveegasta atridid fyrir démara er ad tryggja dnaegjulegan endi i leikjum:

o Edlileg nidurstada leiksins midad vid hvernig atvik préudust

e Faar eda engar uppakomur vardandi ritarabord

Engir skrytnir démar — dkvardanir oftast fyrirsjdanlegar (edlilegar)

Lid ganga af velli satt - helst viljug til ad pakka andsteedingum og démurum fyrir leikinn
Leikjum vel stjérnad & pann hatt ad 6hdéfleg framkoma leikmanna og pjalfara er ekki aberandi
Ddémarar hafi géda tilfinningu fyrir leiknum og deemi pad sem er rétt fyrir leikinn.



