Astralskur fotbolti — Aussie Rules

Vollur og bolti:  Astralskur fotbolti er spiladur & sporoskjulaga velli med sporoskjulaga bolta.
Fjorir stélpar vid hvorn enda vallarins mynda maorkin.

Leiktimi: Leiknum er skipt i fjora 25 mindtna leikhluta (quarters). Hlé er tekid a milli leikhluta.
Leikhléd milli 2. og 3. leikhluta er lengst og kallast halfleikur (half-time)

Lidin: Fjoldi leikmanna & vellinum er mismunandi eftir [b5ndum og aldri leikmanna. |
heimalandinu, Astraliu eru 18 leikmen a vellinum fra hvoru lidi. | Evropu og i Ameriku er
algengast ad 9 leikmen fra hvoru lidi séu a vellinum i einu.

Domarakast: Leikurinn hefst & pvi ad boltinn er gefinn upp midjunni likt og i kérfubolta. Einn
leikmadur fra hvoru lidi stekkur upp eftir boltanum. Pessir leikmenn kallast "ruckmen”. beir reyna
yfirleitt ad koma boltanum til eins priggja samherja sem eru innan midjusvaedisins (ferningurinn &
myndinni), en mega einnig gripa boltann eda senda hann Gt fyrir ferninginn. bessi adferd er
einnig notud pegar démari stodvar leikinn an pess ad deema 6dru hvoru lidinu boltann. petta
getur t.d. gerst ef tveir eda fleiri leikmenn berjast um boltann og hafa hendur a honum, an pess
ad heegt sé ad segja ad einn peirra hafi vald a honum.

Sendingar: Leyfilegt er ad hlaupa med boltann allt ad 10m, en parf leikmadur ad senda boltann
fra sér eda lata hann snerta jordina. Leikmenn geta valid milli tveggja adferda vid ad senda
boltann til annars leikmanns:

Spark: Leikmadurinn getur sparkad boltanum til annars leikmanns. Ef boltinn er gripinn eftir ad
honum er sparkad meira en 15m feer s leikmadur sem gripur boltann aukaspyrnu. betta er
kallad "markering”.

Slag (handball): Leikmadurinn getur =
slegid boltanum til samherja med
krepptum hnefa. bessi adferd er notud
til ad flytja boltann styttri vegalengdir,
sérstklega pegar sott er ad
leikmanninum. pPessi adferd er einnig
notud til ad flytja boltann hratt afram i
gegnum vorn andsteedinganna, en pa
vinna tveir eda fleiri leikmenn saman
um ad leika a varnarmennina, likt og i
prihyrningaspili i fotbolta.
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Markering: Pegar boltinn er gripinn eftir
ao hafa verid sparkad meira en 15m feer
s& sem gripur aukaspyrnu sem kallast
"markering”. Einu gildir hvort pad var
sambherji eda moétherji sem sparkar.
Markeringin er valfrjals, p.e. démarinn
flautar en leikmadurinn raedur hvort
hann nytir sér eda leikur afram med
boltann. Nyti leikmadurinn sér
markeringuna ma hann sparka éareittur
aftan vid pann stad par sem hann greip
boltann. Métherji ma standa & peim stad

og stendur gjarnan med hendur & lofti
likt og varnarmenn i handbolta. Vollurinn i astrélskum fétbolta med stéduheitum &
Leiki leikmadurinn afram flautar ensku. Grau sveaedin syna varnar- og séknarsvaedi.

domarinn og kallar "Spila afram!”

Rover  puck rover

half-back flank

half-back flank

Center-half back

Back flank Back flank
Full back




Stigagjof: Heegt er ad skora 6 stig med pvi ad - -
sparka boltanum i bilid & milli stélpanna tveggja i
midju markinu. betta er kallad mark (goal). Pegar
mark er skorad er boltinn gefinn upp & midjunni

eins og i upphafi leiks Fari boltinn i annad ytri . .
bilanna gefur pad 1 stig (point). Algengt er ad
hvort lid um sig skori a bilinu 80-120 stig i leik.

Ef boltinn er sleginn yfir marklinuna, hann er 1 6 1
snertur adur en hann fer yfir hana eda ef boltinn I_Sti — I_Sti — I_Sti —
snertir markstongina faest sémuleidis adeins 1 9 g g

stig. b6 feest ekkert stig ef boltinn snertir adra
hvora ystu stanganna.
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Pegar skotid er ad marki reyna varnarmenn pvi

sitt itrasta til ad snerta boltann til ad laekka Markteigur
stigatdluna sem andsteedingarnir fa. Ef mjog hart
er sott ad varnarmdnnum velja peir stundum ad
skora sjélfsmark. P& fa andsteedingarnir stig en lid varnarmannsins feer Gtspark og heldur
boltanum.

Pegar 1 stig er skorad feer "heimalidid” utspark.

Teekling (tackle): Taekling er pad kallad pegar leikmadur tekur i eda utanum motherja og
stédvar hann, fellir til jardar og kemur i veg fyrir ad hann losi sig vid boltann. bad er heimilt ad
teekla leikmann sem er med boltann, nema hann hafi &dur fengid "markeringu” eda aukaspyrnu.
Taeklingin parf ad hitta leikmanninn fyrir nedan axlarhaed og fyrir ofan hné. Oheimilt er ad teekla
aftanfra pannig ad leikmadurinn falli fram fyrir sig, en ef sa sem teeklar togar leikmanninn aftur a
bak eda ut a hlid telst teeklingin 16gleg.

Logleg teekling gefur peim leikmanni sem teekladi aukaspyrnu eftir sému reglum og markeringin.
Ef teeklingin er of ha, of Iag eda 06l6gleg af 6drum orsokum faer s& sem vard fyrir henni vard
aukaspyrnuna. Ef leikmadur er taekladur eftir ad hann neer ad sparka til samherja sem neer ad
"markera” er aukaspyrnan deemd 10 metrum naer marki en markeringin atti sér stad.

Anlaup (bump): Pad er leyfilegt ad hlaupa & leikmann
sem er innan 5m fra boltanum. Petta er til deemis notad i
barattu um boltan pegar hann liggur a jordinni eda til ad
vernda samhera fra pvi ad verda fyrir teeklingu maétherja.
Pegar hlaupid er & moétherja & ad halda handleggnum pétt
ad sér og setja upphandlegginn fyrir sig. Annars & madur &
heettu ad fa a sig aukaspyrnu.

"Shepheard”: Pbegar leikmadur hleypur med boltann geta
samherjar hans laupid med og varid hann fyrir métherjum
sem ad honum saekja. "Verjandinn” hleypur pa med
armana Utrétta arma til ad gera sig eins breidan og haegt
er. Hann parf ad einbeita sér ad leikmanninum med
boltann, snda ad honum og halda sig innan 5m fra honum,
pvi annars a hann a heettu ad vera deemdur fyrir ad teekla
leikmann sem ekki er med boltann.

Innkast: Ef boltinn fer Ut fyrir vallarlinuna er honum kastad
inn & vollinn. Linudémari (eda i sumum tilfellum einn
leikmannanna) kastar pa boltanum aftur fyrir sig i hAum
boga i att ad midjunni. Leikmenn stilla sér upp likt og um
doémarakast veeri ad reeda og berjast um boltann.




