MINNIBOLTI

Er einstakur og skemmtilegur leikur sem gefur drengjum og stilkum tekifaeri 4 ad kynnast
korfuknattleiksiprottinni. patttaka i minnibolta er fyrsta skrefid ad langtima patttoku i kdrfuknattleik.

Er byggdur a traustum uppeldisgildum sem gefur bérnum faeri 4 ad auki likamlegan, andlegan,
félagslega og vitsmunalegan proska sinn.

Gefur drengjum og stulknum teekifeeri a ad reyna med sér a margvislegna hatt og uppfyllir mismunandi
krofur hvers og eins. Keppni er bérnunum mikilveeg og pau hafa gaman af henni. Ahersla & sigur ztti
b6 aldrei ad vera adalstridid heldur ad hver og einn einstaklingur bzti haefni sina og getu.

Studlar ad vinattu, anagju, heidarleika, virdingu og umhyggju fyrir 6orum péatttakendum, leikménnum,
pjalfurum, démurum, maétsstjorum og foreldrum.

A [slandi hafa verid settar nokkrar sérreglur sem getid er um par sem pad a vid i hverri grein fyrir sig.
PJALFARAR OG LEIDBEINENDUR

Sérhver pjalfari eda leidbeinandi i minnibolta atti ad pekkja, skilja og fara eftir grundvallarmarkmidum
og anda minniboltans.

Hann atti ad skuldbinda sig til ad sérhafa sig a pessu svida. b.a.s. ad vinna med bérnum. pvi fylgir
mikil abyrgd, en pad getur einnig verid mjog gefandi og skemmtilegt.

pjalfari sem tekur tillit til likamlegs og andlegs proska og breytinga barnanna, getur hjalpad peim ad na
hamarks arangri i feerni og taekni.

Med pvi ad hugsa fyrst um bérnin sjalf og vera jakvadur, getur pjalfarinn hjalpad peim ad na arangri
og fullnaegt pérfum peirra. Med samvinnu vio adra fullordna getur pjalfarinn skapad adstedur fyrir
aframhaldandi gledi og anagju. Med pvi ad leggja meiri aherslu & dugnad vid &fingar, framfarir og
lidsanda, en pad ad sigra, studlar pjalfarinn ad aga, réttletiskennd og ipréttamannslegri framkomu. Og
med pvi ad laga reglur og binad ad pérfum barnanna getur pjalfarinn gefid peim innsyn i nyjan heim
fullan af spennandi méguleikum.

Alpjédasambdnd og framkvemdaadilar méta eru hvattir til pess ad lata einskis ofreistad til pess ad
tryggja jakveed viohorf og géda framkomu ad halfu pjalfara. bjalfarar attu ad vera mjog gdoar
fyrirmyndir leikmanna sinna og attu aldrei ad gagnryna domara eda métsstjérnendur eda hafa eftir
ovideigandi ummeeli.

DOMARAR

Sérhverjum démara i minnibolta er skylt ad umgangast leikmenn af vinsemd, frekar en sem strangur
refsandi domari.

Doémarar mega gjarnan sja i gegnum fingur sér og sleppa domum sem hafa litil sem engin ahrif & gang
leiksins eda skapa lidinu hans augljost hagreedi. Syna parf byrjendum mikid umburdarlyndi.

Fraedilega séd er minnibolti leikur an snertingar. bratt fyrir pad er naudsynlegt ad dema adeins villu &
snertingu par sem maétherjinn verdur fyrir beinu 6hagreedi. Pad er bérnum naudsynlegt ad vel sé ad
6llum adblnadi peirra stadid (par med talinni ddmgaeslu) & fyrstu arum keppni peirra, en pa taka pau
hvad mestum framférum.

Naudsynlegt er ad leikurinn gangi hratt fyrir sig og ekki fari of mikill timi i parfa leikibrot eda i
framkveemd vitaskota eda démarakasta.

LEIKREGLUR i MINNIBOLTA
REGLA1 LEIKURINN

1. grein Minnibolti



Minnibolti er leikur fyrir stréka og stelpur 12 &ra og yngri byggdur & korfuknattleik.

Sérislenskt akvaedi: A Islandi midast minnibolti vid 11 &ara og yngri en leikmenn & islandsmoti mega
verda & 12 ra & arinu (eftir aramot).

2. grein Skilgreining

Tilgangur leiksins er ad koma knettinum i kdrfu andsteedinganna og né knettinum af andsteedingunum
og koma i veg fyrir ad peir skori korfu.

REGLA 2 STARDPIR OG BUNAPUR

3. grein Steerd vallarins

Leikvéllurinn skal vera rétthyrnt slétt svaedi med horou yfirbordi an nokkurra hindrana.

Steero vallarins & ad vera 28x15 metrar.

Heimilt er ad nota velli sem eru minni, pé pannig ad rétt hlutféll haldist milli lengdar og breiddar t.d.
26x14 m, 24x13 m, 22x12 m, og 20x11 m.

4. grein Linur

Linur minniboltavallarins skulu vera i samraemi vid peer teikningar sem hér fylgja meo.
Allar linur skulu vera eins og & venjulegum kérfuboltavelli nema:

a) Vitalinan skal vera 4 metra fra kdrfuspjaldinu.
b) Engin priggja stiga lina & ad vera & vellinum.

Allar linur skulu vera 5 sentimetra breidar, skyrar og vel synilegar.
5. grein Korfuspjold

Korfuspjoldin tvd skulu vera ar sléttum hardvidi eda 6ru samberilegu efni. Breidd spjaldsins skal vera
1,20 m. og hadin 0,90 m. Merkingar & spjaldinu skulu vera samkvaemt medfylgjandi teikningu.

6. grein Karfur

Korfur samanstanda af hringjum og netum. Hvor karfa skal vera i 2,60 m. had fra gélfi og ad 6dru leiti
uppsett samkvamt medfylgjandi teikningu.

7. grein Knottur

Knotturinn skal vera hnéttéttur. Yfirbord hans skal gert dr ledri, gimii eda gerfiefni. Ummal knattarins
skal ekki vera minna en 68 sentimetrar og ekki meira en 73 sentimetrar. byngd knattarins skal vera
450-500 gr.

8. grein Teekjabunadur

Eftirfarandi teekjabunadur skal vera til stadar:

a) Leikklukka.

b) Vidurkennd leikskyrsla.

c) Villuspjold, merkt 1-5, til ad syna fjolda persénuvillna hvers leikmanns.

d) Skeidklukka sem notud skla til timatdku a leikhléum.

e) Taeki sem gefur fra sér haveert hljodmerki.

REGLA 3 STARFSMENN OG SKYLDUR PEIRRA

9. grein Domarar



Tveir domarar skulu deema leiki i minnibolta i samrami vid leikreglurnar. Badir eru peir abyrgir fyrir
pvi a0 dema villur og leikbrot, deema eda deema af kérfur eda vitaskot og veita refsingar i samrami vid
leikreglurnar.

10. grein Ritari

Ritari er abyrgur fyrir leikskyrslunni. Hann skal halda samfellda skra yfir skorud stig og skal skra
skoradar korfur og heppnud vitaskot.

Hann skal skré persénuvillur i samraemi vid bendingar démara og lyftir villuspjoldum til ad gefa til
kynna villufjélda vidkomandi leikmanns.

11. grein Timavérour

Timavorour er abyrgur fyrir leiktimanum og ad gefa merki pegar hverri lotu likur.
REGLA 4 LEIKMENN, VARAMENN OG PJALFARAR

12. grein Lidin

Hvert lid samanstendur af minnst 10 lidsménnum. 5 leikmenn og 5 varamenn.
Lidsmadur telst vera vera leikmadur pegar hann er & leikvelli og er heimilt ad leika. Ad 6drum kosti er
hann varamadur.

Sérislenskt akveedi: i hverjum leik verdur ad nota 10 leikmenn, annars er hann tapadur. Métanefnd
KKI er po heimilt ad veita félagi fyrirfram undanpagu fra lagmarksfjélda leikmanna ef vandkvedi eru
vid ad manna lid vegna fedar idkenda. Skal pad gert samkvaemt rokstuddri umsokn félags.

13. grein pjalfarar

pjalfarinn er foringi lidsins.
Hann gefur leikménnum rad fra hlidarlinunni og er abyrgur fyrir innaskiptingum.
Fyrirlioi skal vera pjalfara til adstodar, en hann kemur Ur hépi leikmanna.

14. grein Buningar

Leikmenn hvers lids skulu vera & einlitum bdningum. Baningarnir skulu vera nimeradir ad framan og
aftan . Lid skulu nota nimer fra 4 til 15.

REGLA 5 TIMAAKVEDI
15. grein Leiktimi

Hver leikur samanstendur af tveimur 20 mindtna halfleikjum med 10 minatna hléi & milli. Hvorum

héalfleik skal skipt i tvaer tiu mindtna lotur med tveggja mindtna hléi & milli.

Timavordur stjornar timatékunni og stddvar klukkuna adeins:

1) begar villa er framin.

2) begar knetti er haldid p.e. pegar einn eda fleiri leikmenn Ur sitt hvoru lidi hafa pad fast tak &
knettinum med annari eda badum héndum ad hvorugur leikmanna getur nad valdi &
honum nema med pvi ad sina éparfa horku.

3) 1 lok hverrar lotu.

4) begar tekid er leikhlé.

5) begar leikmadur feer sinu 5. personuvillu og verdur ad fara af leikvelli.

6) Pegar leikmadur verdur fyrir meidslum.

7) begar domari gefur fyrirmali par um.

Eftir ad leikklukka hefur verid stédvud skal timavorour setja hana af stad a ny pegar pegar knétturinn

snertir fyrsta leikmann inn a vellinum.

1) 1 domarakasti pegar knettinum er blakad af 68rum hvorum leikmanninum.

2) Eftir innkast fra hlidar eda endalinu.

3) Eftir misheppnad vitaskot.



16. grein Upphaf leiks

Hver lota skal hefjast med domarakasti i migjuhring. Knettinum skal kastad upp milli tveggja tveggja
métherja. | sidari halfleik skulu lidin skipta um kérfu. Leikklukkan fer i gang pegar annar hvor
leikmannanna stertir knéttinn eftir domarakastid.

17. grein Doémarakast

Démararkast er pegar domari kastar knettinum l160rétt upp milli tveggja métherja i einum af
hringjunum premur.

Annar hvor eda badir leikmennirnir sem taka patt i ddmarakastinu mega blaka knettinum, en adeins
eftir ad knétturinn hefur ndd haestu stédu.

Allir adrir leikmenn skulu vera utan vid hringinn par til ddmarakastid hefur farid fram.
Ef leikmenn brjéta pessar reglur skal métherjum afhentur knétturinn til innkasts, nema leikmenn Ur
badum lidum brjoti af sér. Pa skal démarakastid endurtekio.

Démari skal dema démarakast pegar:

i) knetti er haldid p.e. pegar tveir eda fleiri leikmenn Ur sitt hvoru lidinu hafa pad fast taka &
knettinum med annari eda badum héndum.

i) knétturinn fer Ut af eftir ad motherjar snertu knéttinn sidast samtimis.

iii) démari er ekki viss um hver snerti knéttinn sidast.

iv) domarar eru ekki sammala um hver snerti knéttinn sidast.

V) knétturinn festist i uppistdédum kérfunnar.

vi) knétturinn fer fyrir slysni upp um kérfuhringinn.

vii) demd er tvivilla.

pegar deemt er démarakast skal pad framkvemd i nesta hring. Démari kastar knettinum upp milli
tveggja métherja.

18. grein Karfa - Hvenar skorud og gildi hennar

Karfa er skorud pegar knottur sem er i leik fer i gegnum kérfuna ofan fra og stéovar par augnablik eda
fer beint i gegn.

Karfa skorud af leikvelli gildir tvo stig en karfa skorudu Ur vitaskoti gildir eitt stig.

Eftir skorada korfu eda heppnad sidara vitaskot skulu métherjarnir hefja leik med innkasti fra endalinu
innan 5 sekdndna.

19. grein Jafntefli

Ef jafntefli er ad lokinni fjérdu lotu skulu pau drslit standa og ekki framlengt.

20. grein Hvener leik er lokid

Leikur endar vid hljédmerki timavardar sem gefur til kynna lok leiktima.

REGLA 6 LEIKAKVZEDI

21. grein Innaskiptingar

Hver leikmadur skal leika tvaer lotur, nema pegar leikmadur kemur inné fyrir leikmann sem hefur
meidst, fengid 5 villur eda verid vikid af leikvelli.

Hver leikmadur skal pvi vera t af sem varamadur i hinar tveer loturnar, nema pegar leikmadur kemur
innd fyrir leikmann sem hefur meidst, fengid 5 villur eda verid vikid af leikvelli. Jafnvel undir slikum
kringumstaedum skal hver leikmadur vera varamadur i ad minnsta kosti eina heila lotu.



Sérislenskt akvaedi: A Islandi skal hver leikmadur leika ad minnska kosti eina lotu. Hver leikmadur skal
einnig hvila eina heila lotu. Ef leikmadur meidist eda er vikio af leikvelli, skal varamadur sa er kemur {
stadinn, einnig hvila heila lotu.

22. grein Hvernig leika ma knetti

I minnibolta er knettinum leikid med héndunum. bad mé senda, skjota og rekja knottinn i allar attir svo
lengi sem pad brytur ekki & baga vid leikreglurnar.

pad er leikbrot ad hlaupa med knéttinn, sparka honum eda kyla hann med krepptum hnefa.
Ad snerta knott med feeti 6viljandi er ekki leikbrot.

REGLA 7 LEIKBROT
23. grein Leikbrot

Leikbrot er brot & leikreglunum. begar leikbrot er framid skal démarinn pegar stédva leikinn og
afhenda lidi andstaedinganna knottinn til innkasts utan vid vollinn.

24. grein Innkast

Leikmadur skal taka innkast sem naest peim stad sem leikbrotid eda villan atti sér stad samkvaemt
bendingu démara.

Leikmadurinn sem tekur innkastid hefur 5 sekdndur, fra pvi hann feer knéttinn afhendan, til ad senda
knéttinn & annan leikmann innd vellinum.

Pegar innkast er tekid ma enginn annar leikmadur & vellinum fara Gt fyrir eda yfir hlidarlinuna eda
endalinuna par sem innkastio er tekid. Ad 6drum kosti skal innkastid endurtekio.

Doémari verdur ad afhenda knéttinn til leiks pegar innkast er tekid nema eftir skorada korfu eda sidara
vitaskot.

25. grein Stadsetning leikmanns

Stadsetning leikmanns (inna, Utaf) fer eftir pvi hvar hann snertir géIfid eda ef hann er i loftinu, hvar
hann snerti gdlfio sidast.

26. grein Leikmadur at af

Leikmadur er utan vallar pegar einhver hluti likama hans snertir Gtlinu, g6Ifid eda hlut utan eda ofan
atlina.

Knotturinn er utan vallar pegar hann snertir leikmann sem er utan leikvallar, gélfid eda einhvern hlut
fyrir ofan eda utan Gtlina eda uppistdour eda bakhlid kdrfuspjaldsins.

Brot a reglu pessari er leikbrot. Andstaedingarnir fa pa knéttinn afhentan til innkasts.

Ef domari er ekki viss um hvada leikmadur snerti kndttinn sidast adur en hann var (r leik skal hann
dema domarakast.

27. grein Snaningsfotur

Leikmadur sem faer knéttinn i kyrrstddu eda pegar hann er ad lenda & l16glegan hatt ma nota
snaningsfét.

Snuningsfotur er pegar leikmadur med knéttinn stigur eitt eda fleiri skref i hvada att sem er med sama
faeti, & medan hinn féturinn (sntningsféturinn) er kyrr og snertir avalt golfid.

28. grein Hreyfingar leikmanns med knéttinn

Leikmadur sem heldur & knettinum ma hreyfa sig til allra tta innan nidangreindra takmarkana:




a) Leikmadur sem i kyrrstddu feer kndttinn ma nota hvorn fétinn sem er sem sndningsfét.
b) Leikmadur sem er & ferd begar hann feer knéttinn eda er ad ljuka knattraki ma stédva eda

senda fra sér knottinn. Hann mé pé ekki snerta gélfid nema einu sinni med hvorum feeti.
c) Leikmadur sem i kyrrst6du faer knéttinn eda stddvar med kndttinn & 16glegan hatt:

- ma lyfta sndningsfeetinum eda stokkva upp, pegar hann reynir korfuskot eda sendir
knottinn fra sér. Knotturinn verdur b6 ad hafa yfirgefid hendi af knettinum adur en
annar eda badir fetur snerta gélfid aftur.

- Ma ekki lyfta sndningsfeeti vio upphaf knattraks adur en knétturinn yfirgefur hendi
hans.

Brot & reglu pessari er leikbrot. Métherjar fa pba knéttinn afhentan til innkasts.

29. grein Knattrak

Vilji leikmadur hreyfa sig med kndttinn getur hann hafid knattrak. b.e. rakid kndttinn med annari hendi
i golfio.

Leikmadur ma ekki:

- Rekja knéttinn med badum héndum samtimis.

- Lata knéttinn stédvast i annari eda badum héndum og halda sidan knattraki afram.
30. grein Vald & knetti
Leikmadur hefur vald & knettinum pegar:

- Hann heldur & knettinum.

- Hann rekur knéttinn.

Lid hefur vald & knetti pegar leikmadur lidsins hefur vald & knettinum og pegar knéttur er sendur milli
samherja.

31. grein priggja sekindna regla

A medan lid hefur vald & knettinum skal leikmadur ekki vera lengur en prjar sekandur i senn inn i
vitateig métherjanna.

Brot & reglu pessari er leikbrot og skal knétturinn afhentur andsteedingunum til innkasts.
32. grein Fimm sekindna regla

Leikmadur sem er med knéttinn og er vel gatt af varnarmanni (eitt venjulegt skref eda neer) skal senda
knottinn, rekja hann eda skjéta innan fimm sekdndna.

Brot & reglu pessari er leikbrot og skal knétturinn afhentur andsteedingunum til innkasts.

33. grein Knetti snuid til varnarvallar

Leikmadur lids sem hefur vald a knetti a soknarvelli ma ekki verda valdur ad pvi ad knéttur fari &
varnarvoll lidsins. Brot & reglu pessari er leikbrot og skal knétturinn afhentur andsteedingunum til
innkasts fra midpunkti hlioarlinu.

Midlina telst vera hluti af varnarvelli.

Sérislenskt akvaedi: I minnibolta karla er einungis heimilt ad leika madur & mann vérn, en 4 eigin
soknarhelmingi mé ekki leika vérn. (Ekki er heimilt ad halda knetti & eigin varnarvelli og tefja

framgang leiksins).

34. grein Leikmadur i skottilraun



Leikmadur telst vera ad reyna korfuskot pegar hann, ad mati démarans, hefur skottilraun og pangad til
badir fetur leikmannsins snerta golfid & ny.

REGLA 8 PERSONUVILLUR

35. grein Villur

Villa er brot & reglum pegar um er ad raeda snertingu vid métherja eda 6ipréttamannslega hegoun.
36. grein Vitaskot

Vitaskot er teekifeaeri sem veitt er leikmanni til ad skora eitt stig med pvi ad kasta knettinum fra stad
beint aftan vid vitalinu. Skal leikmadurinn sem brotid var & taka vitaskot(in).

Pegar leikmanni er visad af leikvelli fyrir siendurtekna 6ipréttamannslega framkomu ma hvada
leikmadur andsteedinganna sem er framkveema vitaskotin.

37. grein Personuvilla

Personuvilla er leikmannavilla sem felur i sér snertingu vid motherja. Leikmadur skal ekki hindra,
halda, rydja, bregda eda skrina motherja med Utréttum handlegg, 6xI, mjéom, hné eda fati eda med pvi
ao fetta likama sinn i 6edlilega stédu, né skal hann nota grofar adferdir.

Ef snerting & sér stad og hdn verdur til pess ad maétherjinn verdur fyrir 6hagraedi sem ekki samrymist
leikreglunum skal démarinn deema personuvillu & pann leikmann sem valdur var ad snertingunni.
snertingunni.

Ef villan er framin gegn leikmanni sem ekki er i skottilraun skal leik framhaldid med innkasti af pvi
lidi brotid var framid gegn.

Ef villan er framin gegn leikmanni sem er i skottilraun skal veita tvd vitaskot ef skottilraunin heppnast
ekki.

Ef skottilraunin heppnast skal ekki veita vitaskot. Andstedingarnir fa knéttinn til innkasts fra endalinu.
38. grein Oipréttamannsleg villa

Oipréttamannsleg villa er personuvilla par sem brotid er ad mati domara framid af asetningi. Haegt er
ad visa leikmanni sem gerir sig sekan um endurteknar oiprottamannslegar villur af leikvelli.

Veita skal peim leikmanni sem brotid var & tvd vitaskot, nema leikmadurinn hafi verid i heppnadri
skottilraun.

Ef skottilraun heppnast og eftir vitaskotin, hvort sem pau heppnudust eda ekki, skal einhver ar lidi
vitaskyttunnar taka innkast fra hlidarlinu vid midlinu.

39. grein Tvivilla

Tvivilla kallast pad pegar tveir métherjar brjéta hvor gegn 6drum & sama tima.
Skré skal persénuvillu gegn hinum brotlegu leikm&nnum. Engin vitaskot skulu veitt.

Leiknum skal framhaldid eins og hér segir:
- Efskorud var gild karla i sému mund, skal knétturinn afhentur, pvi lidi sem ekki
skoradi, til innkasts vid endalinu.
- Efannad lidid hafdi vald a knettinum eda atti tilkall til hans, skal pad lid fa knéttinn
til innkasts.
Ef hvorugt 1id hefur vald & knettinum eda & tilkall til hans skal leiknum framhaldin med démarakasti.

REGLA9 TAKNIVILLUR



40. grein Oipréttamannsleg framkoma

Leikmenn i minnibolta &ttu valt ad syna af sér ipréttamannslega framkomu og vera samvinnupyadir.

Ef leikmadur fer ekki eftir tilmaelum démara eda synir af sér 6ipréttamannslega framkomu sem ekki
felur i sér snertingu, &tti démari ad veiti leikmanni advorun.

Ef leikmadur synir af sér 6iprottamannslega framkomu eftir ad hafa fengid advérun skal deemd & hann
teeknivilla.

Vidurlég: Villa er skrad og tvo vitaskot veitt. Ad loknum vitskotunum feer lid motherja hins brotlega
innkast fra hlidarlinu.

REGLA 10 ALMENN AKVZDI
41. grein Framkveemd vitaskota

Skotmadurinn skal hafa lokid vitaskotinu innan fimm sekindna fra peim tima sem démari réttir honum
knéttinn.

Medan & vitaskotunum stendur méa vitaskyttan ekki snerta vitalinuna né svaedid handan hennar.

Vid vitaskot mega fimm leikmenn taka sér stddu i merktum svedum, vitateigssvaedum & hlidarlinum
vitateigs.

a) Tveir leikmenn varnarlidsins mega taka sér stéou i svaedunum nast korfunni

b) Leikmenn skulu taka sér stodu til skiptis & vitateigssveedunum.

LEIKMENNIRNIR [ VITATEIGSSVADUNUM

a) Mega ekki vera i sveedum sem peim er ekki heimilt ad vera i.

b) Mega ekki fara inni vitateiginn, inna hlutlausa sveedio eda af
vitateigssvaedinu fyrr en knétturinn hefur yfirgefid hendi/hendur
vitaskyttunnar.

c) Ma ekki snerta knéttinn & leid hans i kérfuna fyrr en hann hefur snert
hringinn eda augljést er ad hann muni ekki snerta hann.

beir leikmenn sem eru ekKi i vitateigssveedunum skulu vera fyrir aftan framlengda vitalinu par til
botinn snertir hringinn eda vitaskotum likur.

Ef knétturinn snertir ekki hringinn i misheppnudu sidara vitaskoti skal lidi andsteedinganna afhentur
knétturinn til innkasts.

Hvorki leikmenn sdknar né varnarlids mega snetra knéttinn fyrr en knétturinn snertir hringinn.
42. grein Fimm villur leikmanns

Leikmadur sem faer deemdar & sig fimm villur verdur ad yfirgefa leikvdllinn sjalfkrafa i framhaldi af
pvi. Varamadur ma taka st6du hans.



