17. Reegel
Nurgalook




Marksonad

* Protseduur

* Rikkumised ja karistused
* Video
 Kordamisklsimused




Nurgalook

* Nurgalook maaratakse, kui pall Gletab kas maas voi 6hus
taielikult otsajoone ja viimasena puudutab palli kaitsva
voistkonna mangija ning seejuures ei ole |[66dud varavat 10.
reegli jargi.

e Otse nurgaldogist voib lGua varava, kuid ainult
vastasvoistkonnale. Kui pall lGlGakse nurgaldogist otse oma
varavasse, maaratakse vastasvoistkonnale nurgalook.



Protseduur

Pall peab olema asetatud selle nurgaalasse, mis on lahemal
kohale, kus pall tletas otsajoone.

Palli peab olema liikumatult ja seda peab [66ma riindava
voistkonna mangija.

Pall on mangus, kui seda lulakse ja see selgelt liigub. Pall ei
pea valjuma nurgakaarest.

* Nurgalippu ei tohi liigutada.

e Vastasmangijad peavad olema vahemalt 9,15 meetri (10 jardi)
kaugusel nurgakaarest, kuni pall on mangus.



Rikkumised ja karistused

e Kui pall on mangus ja l106ja puudutab palli uuesti enne, kui pall
on puutunud monda teist mangijat maaratakse
vastasvoistkonnale vabalodk. Kui |66ja sooritab kdega mangu
rikkumise siis:

v’ maéaratakse vastasvéistkonnale karistuslook
v’ maédratakse vastasvdistkonnale penalti, kui rikkumine tehti

|60ja karistusalas, valja arvatud olukorras kui rikkujaks oli
varavavaht. Sellisel juhul maaratakse vastasvoistkonnale

vabalook.



Tolgendused ja soovitused

Kui nurgaldoki korrektselt sooritav mangija [66b palli tahtlikult
vastu vastasmangijat kavatsusega palli uuesti mangida, kuid
mitte hooletult, hoolimatult voi Glemaarast jdudu kasutades,
peab kohtunik lubama mangul jatkuda.

lga muu kaesoleva rikkumise puhul [GlUakse 1606k uuesti.
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