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UNDANFARI

pad hafa verid ger8ar umtalsverdar breytingar 4 innihaldi pessarar utgafu a
Futsal-knattspyrnulégunum midad vid utgafuna 2008. Ordalag laganna
hefur verid endurskodad og gaumgeeft til pess ad styrkja og
endurskipuleggja innihald peirra med pad ad markmidi ad auka samraemi
peirra, einfalda pau og skyra. Mest daberandi breytingin hvad petta vardar
er ad nu hefur ,Akvérdunum Alpjédanefndar” dr sidustu Gtgafu annad
hvort verid baett inni sjalfan texta peirra lagagreina sem paer 4dur tengdust
eda ad peer birtast nu i peim kafla laganna sem kallast ,, Tulkun Futsal-
knattspyrnulaganna og leidbeiningar til ddmara”. Med pessum nyja og
breytta titli vill FIFA Futsal og Strandknattspyrnunefndin undirstrika ad
jafnvel p6 innihald pessa kafla sé aetlad til studnings vid sjalf Futsal-
knattspyrnulogin, pa beri skilyrdislaust ad framfylgja akvaedum hans.

bessu til vidbotar hefur ymsum grundvallaratridum, sem adur voru i raun
Oskrifud 16g iprottarinnar, an pess po6 ad peirra gaetti sérstaklega innan
Futsal-knattspyrnulaganna, verid baett vid pessa utgafu til aréttingar.

Ad lokum minnir FIFA Futsal og Strandknattspyrnunefndin medlima- og
alfusambond & ad pad er peirra skylda, samkvaeemt [6gum FIFA, ad tryggja
ad Futsal-knattspyrnulégunum sé framfylgt nakvaeemlega og stéduglega a
Ollum stigum keppni.



ABENDINGAR UM FUTSAL-KNATTSPYRNULOGIN

Fravik

Med sampykki viskomandi knattspyrnusambanda og ad pvi tilskyldu ad
ekki sé hvikad fra meginreglum pessara knattspyrnulaga, ma gera fravik fra
I6gunum vegna leikja fyrir leikmenn yngri en 16 ara, vegna futsal-
knattspyrnu kvenna, vegna futsal-knattspyrnu eldri leikmanna (eldri en 35
ara) og vegna fatladra leikmanna.

Eftirfarandi breytingar eru leyfdar:

e steerd leikvallar

e staerd, pyngd og efni knattar

. breidd milli marksulna og haed fra jordu undir pversla

. leiktimi

e leikmannaskipti

Frekari fravik eru adeins heimil med sampykki ddmarasvids FIFA og FIFA
Fustal undirnefndar.

Karlar og konur

Tilvisanir i karlkyni i Futsal-knattspyrnulégunum, pegar fjallad er um
démaranna, timavord, leikmenn, forradamenn og starfsmenn, eru til
einféldunar og eiga vid badi karla og konur.

Breytingar

i lj6si umtalsverdra breytinga & byggingu laganna, hefur pad verid dkvedid
ad notast ekki vid linu til ad takna breytingar i pessari utgafu.

Futsal-knattspyrnulégin 4 islensku

Futsal-knattspyrnulogin & islensku:

Ad pessari pydingu vann Andri Vigfusson, samkvaemt enskri Utgafu FIFA 2010. Studst
var vid pydingu Andra Vigflussonar, Birkis Sveinssonar og borvaldar Ingimundarsonar
4 Futsal-knattspyrnulégunum fra 2008 og utgafu Knattspyrnulaganna 2010 a
islensku, unna af Gylfa pér Orrasyni.

Hefti petta ma ekki afrita med neinum haetti, hvorki med ljésmyndun, prentun,
hljédritun né med rafreenum haetti eda 4 nokkurn annan sambaerilegan hatt, ad
hluta eda i heild, an leyfis Knattspyrnusambands islands.
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Yfirbord leikvallarins

Leikir 2ettu ad vera leiknir a fl6tu, sléttu og ohrjufu yfirbordi, maelt er med
notkun parkets eda gerviefna, samkvamt motareglum. Fordast skal notkun
steypu og malbiks.

Gervigrasvellir eru leyfdir i undantekningartilfellum og pa einungis {
innanlandskeppnum.

Merking leikvallar

Leikvollurinn verdur ad vera rétthyrndur og merktur med linum. Linurnar
tilheyra peim svaedum sem paer afmarka og verda ad vera vel
adgreinanlegar fra lit leikvallarins.

Tveer lengri Utlinurnar nefnast hlidarlinur, en tvaer paer styttri marklinur.

Midlina, sem snertir midpunkt beggja hlidarlina, skiptir leikvellinum i tvo
helminga.

Midjumerki er synt @ midri midlinu. Hringur med 3 m radius er merktur
umhverfis pad.

Setja skal merki utan leikvallar 5 m fra hornboganum, hornrétt @ marklinur,
til ad tryggja ad pessi fjarlaegd sé virt pegar hornspyrna er tekin. Breidd
merkisins er 8 cm.

Tvo auka merki, hvort um sig 5 m til haegri og til vinstri vid ytra vitamerkid,
skal merkja a leikvollinn til ad gefa til kynna lagmarks fjarlaegd sem & ad
virda pegar spyrna er tekin fra ytra vitamerkinu. Breidd merkisins er 8 cm.
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Steerd

Lengd hlidarlinanna verdur ad vera lengri en lengd marklinanna.

Allar linur verda ad vera 8 cm breidar.

Fyrir adra leiki en landsleiki er stzerd leikvallar eftirfarandi:

Lengd (hlidarlina): minnst 25m
mest 42 m
Breidd (marklina): minnst 16m
mest 25m

Fyrir landsleiki er steerd leikvallar eftirfarandi:

Lengd (hlidarlina): minnst 38 m
mest 42 m
Breidd (marklina): minnst 20 m
mest 25m
Vitateigur

Tveer imyndadar 6 m linur eru dregnar fra ytri hlid hvorrar markstangar
hornrétt @ marklinu; 4 enda hvorrar imyndunarlinu er dregin kvarthringur i
att ad nalaegustu hlidarlinu, hver med 6 m radius fra ytri hlid markstangar.
Efti hluti kvarthringjanna er tengdur 3,16 m linu sem liggur samhlida
marklinu @ milli markstanga. Svaedid sem afmarkast af pessum linum og
marklinunni er vitateigurinn.

Innan hvors vitateigs er sett vitamerki 6 m fra midju milli markstanga og
jafn langt fra peim.
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Ytra vitamerki

Ytra vitamerki er dregid 10 m fra midju milli markstanga og jafn langt fra
peim.

Hornbogi

Kvarthringur med 25 cm radius fra hverju horni er dreginn innan leikvallar.

Mork

Mark skal sett @ midju hvorrar marklinu.

Mark er gert Ur tveimur |6dréttum markstongum, jafn langt fra hornunum,
og laréttri pversla sem tengir paer saman ad ofan. Markstangir og pversla
verda ad vera Ur tré, malmi eda 6dru vidurkenndu efni. Logun peirra verdur
ad vera ferhyrnd, rétthyrnd, sivol eda sporoskjulaga og af peim ma ekki
stafa haetta fyrir leikmenn.

Lengd (innanmal) milli markstanga er 3 m og haed fra nedri brin pverslar til
gblfs er 2 m.

Markstangirnar tveer og pverslain skulu vera somu breiddar og pykktar, 8
cm. Marknetin verda ad vera buin til ir hampi, striga, naelon eda 6dru
vidurkenndu efni og eru fest vid markstangirnar og pverslanna aftan vid
morkin med gédum studningi. bau verda ad vera med fullnaegjandi
studningi og ekki trufla markvérdinn.

leikvollurinn.

Morkin verda ad vera fest vid golfid 4 pann hatt ad pau geti ekki oltid.
Faeranleg mork ma einungis nota ef pau uppfylla pessi skilyrdi.
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Skiptisvaedi leikmanna

Skiptisvaedi leikmanna eru svaedin a hlidarlinunni fyrir framan
varamannabekki lidanna. Tilgangi peirra er lyst i 3. grein.

. bau eru stadsett beint fyrir framan bodvanginn og eru 5 m ad lengd.
pau eru merkt @ badum endum med 80 cm langri linu sem er hornrétt
a hlidarlinuna, 40 cm sem eru dregnir inn a leikvollinn og 40 cm fyrir
utan leikvollinn, og er 8 cm breid.

. Svaedinu fyrir framan timavardarbordid, 5 m inn 4 hvorn helming, er
haldid audu.

e Skiptisvaedi lids er stadsett a varnarhelmingi pess lids og er skipt um
skiptisvaedi fyrir seinni halfleik og halfleika framlengingar, komi til
hennar.
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Leikvollur

Staerdir leikvallar
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Vitateigur

Mark
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Skiptisveedi og bodvangur

Technical area

Akvérdun 1
Bodvangurinn verdur ad standast paer kréfur sem finna md i peim kafla
laganna sem ber heitid ,,Bodvangurinn”.
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Eiginleikar og mal

Knétturinn er:

. hnottéttur

e gerdur Ur ledri eda 60ru sampykktu efni

¢ med ummal ekki meira en 64 cm og ekki minna en 62 cm

. ad pyngd ekki meiri en 440 g og ekki minni en 400 g vid upphaf leiks

e med prysting 0,6-0,9 loftpyngd (600-900 g/cms) vid sjavarmal

e knotturinn ma ekki skoppa minna en 50 cm né haerra en 65 cm i fyrsta
endurkasti pegar honum er sleppt ur 2 m haed

Skipt um galladan knott

Ef kn6tturinn springur eda verdur énothafur 4 medan leik stendur, skal

leikurinn stodvadur:

e skal leikurinn hafinn ad nyju med pvi ad lata nyjan knott falla & peim
stad par sem sa fyrri vard énothafur, nema pad hafi verid innan
vitateigs, en pa skal annar af ddomurunum lata varaknéttinn falla a
vitateigslinunni naest peim stad sem upphaflegi knétturinn var pegar
leikurinn var st6dvadur.

e skal leikurinn hafinn ad nyju med endurtekningu spyrnunnar ef
knétturinn springur eda verdur 6nothafur vid framkveemd beinnar
aukaspyrnu an varnarveggs, spyrnu fra fra ytra vitamerki eda
vitaspyrnu og snertir ekki markstangir, pversla eda leikmann og engin
onnur brot eru framin

Ef knotturinn springur eda verdur énothaefur pegar hann er ekki i leik vid
upphafsspyrnu, markkast, hornspyrnu, aukaspyrnu, vitaspyrnu eda
innspyrnu:

e skal leikurinn hafinn ad nyju i samraemi vid Futsal-knattspyrnulogin

Ekki ma skipta um knott 8 medan leik stendur nema med leyfi démaranna.
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Merki a knéttum

Til vidbétar krofum 2. greinar eru einungis peir knettir sampykktir til
notkunar i opinberum métaleikjum a vegum FIFA og alfusambandanna sem
bera eina af eftirfarandi adletrunum:

. opinbera ,,FIFA APPROVED” taknid
. opinbera ,FIFA INSPECTED“ taknid
. ,INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD“ taknid

IMS

£
e, : INTERNATIONAL
OJ

o MATCHBALL
STANDARD.

Slikt takn a knetti gefur til kynna ad hann hafi verid préfadur opinberlega
og reynst vera i samraemi vid sérstakar taeknilegar kréfur, sem eru
mismunandi fyrir hvert takn, og til vidbdtar peim l[dgmarkskrofum sem
fram eru settar i 2. grein. Skra yfir vidbotarkrofur, sem eru sérstakar fyrir
hvert takn, verdur ad hljdta sampykki Alpjédanefndarinnar. Stofnanir sem
framkvaema profanirnar eru hadar vidurkenningu FIFA.

Medlimasambdénd geta einnig gert pa krofu ad i métum a peirra vegum séu
notadir knettir aletradir med einhverju pessara priggja takna.

Auglysingar

i opinberum métaleikjum & vegum FIFA, 4lfusambanda og medlima-
sambanda eru engar vidskiptaauglysingar leyfdar a4 knettinum nema merki
keppninnar, framkveemdaadila hennar og vidurkennt vorumerki
framleidandans. Métareglur geta takmarkad steerd og fjolda slikra merkja.
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Leikmenn

Leikur fer fram milli tveggja lida, i hvoru peirra um sig eru ekki fleiri en
fimm leikmenn og skal einn peirra vera markvordur.

Leikur getur ekki hafist ef annad hvort 1idid er skipad feerri leikkmonnum en
premur. Leik skal slitid ef annad hvort 1idid hefur feerri en prja leikmenn a
leikvellinum.

Opinber mot

Nota ma hid mesta sjo varamenn i 6llum leikjum sem leiknir eru i
opinberum maétum 4 vegum FIFA, dlfusambanda eda medlimasambanda.

Fjoldi innaskiptinga i leik er 6takmarkadur.

Adrir leikir

i leikjum A-landslida md nota tiu varamenn hid mesta.

i 6llum 68rum leikjum ma nota fleiri varamenn ad pvi tilskyldu ad:
e vidkomandi lid nai samkomulagi um hamarksfjélda peirra

e ddmararnir séu latnir vita 4dur en leikur hefst

Ef domararnir eru ekki latnir vita, eda samkomulag naest ekki adur en leikur
hefst, er ekki heimilt ad nota fleiri en tiu varamenn.

Allir leikir

i 6llum leikjum skulu néfn leikmanna og varamanna tilkynnt démurunum
aour en leikur hefst. Sérhver varamadur sem ekki hefur verid nefndur 4
peirri stundu i tilkynningu til ddmara ma ekki taka patt i leiknum.
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Leikmannaskipti

Innaskiptingu ma framkvaema a hvada tima sem er, hvort sem knétturinn

er i leik eda ekki. begar varamadur kemur i stad leikmanns, skal eftirfarandi

skilyrda geett:

leikmadurinn yfirgefur leikvollinn vid skiptisvaedi sins lids, sja pd
undantekningar i Futsal-knattspyrnulégunum

varamadurinn kemur einungis inn & leikvollinn eftir ad leikmadurinn
sem hann skiptir vid hefur yfirgefid leikvollinn

varamadurinn kemur inn & leikvollinn i gegnum skiptisvaedid
innaskiptingunni er lokid pegar varamadurinn hefur komid inn a
leikvollinn i gegnum skiptisvaedid

fra peirri stundu verdur varamadurinn leikmadur og leikmadurinn sem
hann skiptir vid verdur leikmadur sem skipt hefur verid utaf
leikmadurinn sem skipt hefur verid Gtaf ma taka frekari patt i leiknum
allir varamenn luta valdsvidi dédmaranna, hvort sem peir koma inn 3 til
ad leika eda ekki

ef leiktimi er framlengdur til ad leyfa toku vitaspyrnu, spyrnu fra ytra
vitamerki eda beinnar aukaspyrnu an varnarveggs, ma einungis skipta
um markvord lidsins til varnar

Skipt um markvoérd

hvada varamadur sem er ma skipta vid markvordinn an pess ad
tilkynna ddmurunum um pad eda bida eftir stodvun 4 leik

hvada leikmadur sem er ma skipta um stédu vid eigin markvord
leikmadurinn sem skiptir um stodu vid eigin markvord verdur ad gera
pad pegar leikur hefur verid stédvadur og verdur ad lata ddmaranna
vita adur en skiptin fara fram

leikmadur eda varamadur sem skiptir um stodu vid eigin markvérd
verdur ad vera i markvardartreyju med sinu nimeri 4 bakinu
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Brot og refsiakvaedi

Ef varamadur kemur inn a leikvollinn adur en leikmadurinn sem skipta a

utaf hefur yfirgefid leikvollinn eda kemur inn a leikvollinn fra 66rum stad

en skiptisvaedi eigins lids:

e stodva dodmararnir leikinn (pd ekki strax geti peir beitt hagnadi)

. aminna démararnir varamanninn fyrir ad brjota gegn
leikmannaskiptunum og skipa honum ad yfirgefa leikvollinn

Stodvi ddmararnir leikinn, skal leikurinn hafinn ad nyju med ébeinni
aukaspyrnu métherjanna fra peim stad sem knotturinn var pegar leikurinn
var stodvadur (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu). Hafi sami varamadur
eda lid hans einnig framid annad brot, skal leikur hafinn ad nyju i samraemi
vid hluta laganna sem nefnist , Tulkun Futsal-knattspyrnulaganna og
leidbeiningar til démara“ (grein 3).

Ef leikmadur sem skipta a utaf yfirgefur leikvollinn af astaeedum sem ekki

eru tilgreindar i Futsal-knattspyrnulégunum og a 6drum stad en skiptisvaedi

eigins lids:

e stodva dédmararnir leikinn (pd ekki strax geti peir beitt hagnadi)

. aminna démararnir leikmanninn fyrir ad brjota gegn
leikmannaskiptunum

Stodvi ddmararnir leikinn, skal leikurinn hafinn ad nyju med ébeinni
aukaspyrnu métherjanna fra peim stad sem knotturinn var pegar leikurinn
var stodvadur (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu).

Ef 6nnur brot eru framin & pessari lagagrein:

e skulu vidkomandi leikmenn dminntir

e skal leikurinn hafinn ad nyju med ébeinni aukaspyrnu moétherjanna fra
beim stad sem knotturinn var pegar leikurinn var stodvadur (sja grein
13 — stadsetning aukaspyrnu). Vid sérstakar adstaedur skal leikurinn
hafinn ad nyju i samraemi vid hluta laganna sem nefnist ,, Tulkun
Futsal-knattspyrnulaganna og leidbeiningar til domara“ (grein 3).
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Leikmonnum og varamonnum vikid af leikvelli

i stad leikmanns sem visad hefur verid af leikvelli 48ur en leikur hefst ma
einungis koma einn hinna tilnefndu varamanna.

Enginn md koma i stad tilnefnds varamanns sem vikid hefur verid af
leikvelli hvort heldur a8ur en leikur hefst eda eftir ad hann er hafinn.

Varamadur ma koma i stad leikmanns sem visad hefur verid af leikvelli

pegar tveer heilar mindtur eru lidnar fra brottvisun lidsfélaga, med pvi

skilyrdi ad hann hafi heimild timavardar eda varadémara

(adstodardémararnir), nema mark sé skorad adur en sa timi rennur Ut, en

pa gildir eftirfarandi:

o efleikid er fimm 4 moti fjérum og fjiolmennara 1idid skorar, pa ma lidid
med einungis fjéra leikmenn baeta fimmta leikmanninum vid

e ef baedilid leika med premur eda fjérum leikménnum og mark er
skorad, halda badi lid sinum leikmannafjélda

. ef leikid er fimm & maoti premur eda fjérir 4 méti premur og
fjiolmennara idid skorar, ma lidid med premur leikmdnnum einungis
baeta vid einum leikmanni

. ef fdmennara lidid skorar, heldur leikurinn afram an breytinga a fjolda
leikmanna
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Til 6ryggis

Leikmadur ma ekki nota bunad eda klaedast neinu pvi sem er haettulegt

honum sjalfum eda 6drum leikmdnnum (p.m.t. hvers kyns skartgripir).

Lagmarks bunadur

Lagmarks skyldubunadur leikmanns samanstendur af eftirfarandi

adskildum hlutum:

peysu eda skyrtu — ef klaedst er naerskyrtu skal litur erma vera i sama
meginlit og ermi peysunnar eda skyrtunnar

stuttbuxum — ef klaedst er undirbuxum skulu paer vera i sama meginlit
og stuttbuxurnar. Markverdi er heimilt ad vera i siGbuxum.

sokkum

legghlifum

skdm — strigaskér eda afinga- eda iprottaskor ur mjuku ledri med sola
ar gummii eda svipudu efni

Legghlifar

Litir

skulu huldar algjorlega med sokkunum
skulu gerdar ar gimmii, plasti eda alika sampykktu efni
skulu veita hzfilega vorn gegn meidslum

Lidin tvo skulu klaedast litum sem adgreina pau fra hvort 6dru og
einnig fra ddmurunum og adstodardomurunum

Hvor markvordur um sig skal klaedast litum sem adgreina hann fra
60rum leikmonnum, démurunum og adstodardémurunum
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Brot og refsiakvaedi

Ef brot eru framin a pessari lagagrein:

e parf ekki ad stodva leik

e skulu dédmarar skipa hinum brotlega leikmanni ad yfirgefa leikvollinn
til ad lagfeera bunad sinn, naest pegar knotturinn er ur leik, nema hann
hafi pa pegar lagfaert bunadinn

e skal leikmadur, sem latinn er yfirgefa leikvollinn til ad lagfeera bdnad
sinn, ekki koma aftur inn @ nema med leyfi démaranna eda
varadémarans

e skulu démararnir, annad hvort sjalfir eda i gegnum varadémarann,
adgeeta hvort bunadurinn sé i lagi 4dur en leikmanninum er leyft ad
koma afturinn a

. ma leikmadurinn, hafi honum ekki verid skipt utaf, einungis koma
aftur inn a leikvollinn pegar knétturinn er ar leik eda undir eftirliti
varadémarans

Leikmadur sem hefur verid latinn yfirgefa leikvollinn vegna brots a pessari
grein og ekki verid skipt utaf og kemur aftur inn & leikvéllinn an leyfis

démaranna skal aminntur.

Leikur hafinn ad nyju

Stodvi ddmararnir leikinn til ad veita aminningu:

e erleikurinn hafinn ad nyju med ébeinni aukaspyrnu sem tekin skal af
leikmanni motherjanna fra peim stad par sem knotturinn var pegar
démararnir st6dvudu leikinn (sja grein 13- stadsetning aukaspyrnu)

Auglysingar a bunadi

Leikmenn mega ekki lata naerskyrtur sjast sem a eru slagord eda
auglysingar. Yfirlysingar af pélitiskum, trdarlegum eda personulegum toga
mega ekki sjast a lagmarks skyldubunadi leikmanna.

Leikmanni, sem fer Gr peysu sinni eda skyrtu til ad lata slagord eda
auglysingar sjast, verdur refsad af motshaldara. Lidi leikmanns, sem ber
yfirlysingar af pélitiskum, trdarlegum eda persdénulegum toga 4 lagmarks
skyldubunadi sinum, verdur refstad af motshaldara eda af Alpjéda
knattspyrnusambandinu (FIFA).
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Valdsvid domaranna

Ollum leikjum er stjérnad af tveimur démurum, démara og démara 2, sem
hafa full réttindi til ad framfylgja Futsal-knattspyrnulégunum i sambandi
vid leikinn sem peir hafa verid skipadir til ad deema.

Vold og skyldur

Démararnir:

e framfylgja Futsal-knattspyrnuldgunum

e stjorna leiknum i samvinnu vid adstodardéomaranna, par sem vid a

e sjaum ad allir knettir sem notadir eru standist krofur 2. greinar

e sjaum ad bunadur leikmanna standist krofur 4. greinar

e halda skyrslu um leikinn

e stodva leikinn eftir peirra eigin mati vegna hvers kyns brota a Futsal-
knattspyrnulégunum

e stodva leikinn vegna hvers kyns utanadkomandi truflana

e stodva leikinn ef leikmadur er alvarlega meiddur ad peirra démi og sja
um ad hann sé faerdur af leikvelli. Leikmadurinn ma einungis koma
aftur inn a leikvollinn eftir ad leikur er hafinn ad nyju

. lata leikinn halda afram par til knotturinn er ur leik ef leikmadur er
adeins litillega meiddur ad peirra domi

e sjaum ad leikmadur med blaedandi sar fari af leikvelli. Leikmadurinn
ma einungis koma aftur inn 3 eftir ad hafa fengid merki fra
démurunum, sem verda ad fullvissa sig, sjalfir eda i gegnum
varadémarann, um ad blaedingin sé haett

e |ata leikinn halda afram, pegar lidid sem brotid hefur verid a hefur af
bvi hagnad, og refsa fyrir upphaflega leikbrotid, ef hinn zetladi
hagnadur fylgir pa ekki i kjolfarid

e refsa fyrir alvarlegra leikbrotid pegar leikmadur brytur af sér med
meira en einum haetti samtimis

. refsa fyrir alvarlegri évideigandi hegdunina ef leikmadur gerist sekur
um fleiri en eina évideigandi hegdun samtimis
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gripa til agarefsinga gegn leikmonnum sem gerast sekir um
aminningarverd leikbrot og leikbrot sem leida til brottvisunar.
Démurunum er ekki skylt ad gripa til slikra agarefsinga pegar i stad en
verda ad gera pad naest pegar knoétturinn fer Ur leik

gripa til adgerda gegn forrd@amonnum lids sem ekki haga sér med
abyrgum hzetti og geta ad eigin mati visad peim fra leikvellinum og
naesta umhverfi hans

sja um ad enginn komi inn & leikvollinn sem ekki hefur til pess heimild
gefa til kynna hvenaer hefja megi leikinn ad nyju eftir ad hann hefur
verid stodvadur

gefa bendingar sem lyst er i peim kafla laganna sem heitir ,,Bendingar
doémara og adstodardémara“

stadsetja sig a leikvellinum sem lyst er i kafla sem heitir
,Stadsetningar med knott i leik” sem er hluti af , Talkun Futsal-
knattspyrnulaganna og leidbeiningar til ddmara“

senda vidkomandi yfirvéldum leikskyrslu, sem hefur ad geyma
upplysingar um hvers kyns agarefsingar sem leikmanni og/eda
forradamanni lids voru beittir, svo og um onnur atvik sem attu sér
stad fyrir leik, medan a leik st6d eda eftir leik

Démarinn:

er timavordur og varadémari i peim atvikum par sem
adstodarddmarar eru ekki til stadar

frestar eda slitur leiknum eftir hans eigin mati vegna hvers kyns brota
a Futsal-knattspyrnulégunum

frestar eda slitur leiknum vegna hvers kyns utanadkomandi truflana

Démari 2:

kemur i stad domarans ef hann meidist eda verdur dleikfaer
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Akvardanir démaranna

Urskurdir démaranna vardandi atvik leiksins, p.m.t. hvort mark sé skorad
eda ekki og urslit leiksins, eru endanlegir.

Doémararnir geta pvi adeins breytt Urskurdi sinum komist peir ad raun um
ad hann sé rangur eda fara ad eigin mati eftir radleggingu adstodardémara,
enda hafi peir ekki hafid leik ad nyju eda slitid leiknum.

Akvardanir démarans rada yfir akvardanir démara 2 ef badir gefa til kynna
leikbrot og 6samkomulag er peirra a milli.

Hafi démari 2 eda adstodarddmari otilhlydileg afskipti af leiknum eda hegdi
sér a ovideigandi hatt, skal ddmarinn leysa hann fra hlutverki sinu, gera
radstafanir fyrir skiptingu 8 honum og gefa videigandi yfirvoldum skyrslu
um malid.

Abyrgd démaranna

Démararnir (eda adstodarddmari par sem vid a) verda ekki gerdir abyrgir

fyrir:

. meidslum sem leikmadur, forradamadur eda ahorfandi verdur fyrir

e eignatjoni af nokkru tagi

. 00ru tjoni sem einstaklingur, félag, fyrirtaeki, samband eda annar adili
verdur fyrir, sem verdur vegna eda kann ad verda vegna einhverrar
akvordunar sem peir kunna ad taka samkvaemt Futsal-
knattspyrnulégunum eda med hlidsjén af edlilegum starfshattum vid
ad standa fyrir, taka patt i og stjérna leik

Slik akvordun kann ad vera:

. akvordun um ad astand leikvallar eda umhverfi hans eda vedur sé
med peim hzetti ad heimila eda heimila ekki ad leikur fari fram

. akvordun um ad slita leik af hvada dstaedu sem er

. akvordun um hvort utbunadur leikvallar sé vid heefi, sem og
knétturinn
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. akvordun um ad stodva eda stodva ekki leik vegna truflana ahorfenda
eda hvers kyns vandamala 4 dhorfendasveedum

e 3akvordun um ad stodva eda stédva ekki leik til ad leyfa ad meiddur
leikmadur sé feerdur af leikvelli til medferdar

e 3akvordun um ad dska eftir ad meiddur leikmadur sé feerdur af leikvelli
til medferdar

. akvordun um ad leyfa eda leyfa ekki leikmanni ad kleedast vissum
buningi eda bunadi

. akvordun um (sé pad 4 peirra valdsvidi) ad leyfa eda leyfa ekki neinum
(p.m.t. forrd@amonnum lids eda leikvanga, 6ryggisvordum,
ljiogsmyndurum eda 68rum starfsmonnum fjélmidla) ad vera i naesta
nagrenni leikvallarins

e sérhver 6nnur akvordun sem peir kunna ad taka samkvaemt Futsal-
knattspyrnulégunum eda i samraemi vid hlutverk peirra samkveemt
adkvaedum reglna eda reglugerda FIFA, alfusambands,
medlimasambands eda deildar, sem um leikinn gilda

Alpjodlegir leikir

i alpjédlegum leikjum skal vera démari 2.

Vara adstodardémari

i métum eda keppnum par sem vara adstodardémari er tilnefndur, skulu
hans hlutverk og skyldur vera i samraemi vid leidbeiningarnar sem fylgja
pessari utgafu.
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Valdsvid adstodardomaranna

Skipa ma tvo adstodardomara (varadémara og timavord) sem verda ad
gegna sinum skyldum i samraemi vid Futsal-knattspyrnulogin. beir eru
stadsettir fyrir utan leikvollinn vid midlinuna og smu megin og
skiptisvaedin eru. Timavordurinn situr vid timavardarbordid, 8 medan
varadémarinn ma sinna sinum skyldum hvort sem er sitjandi eda
standandi.

Timavordurinn og varaddmarinn eru Utbunir hentugum timameeli og
naudsynlegum Utbunadi til ad halda skyrslu um uppséfnud leikbrot, sem
lagt er til af pvi sambandi eda félagi par sem leikurinn fer fram.

bpeim er Uthlutad timavardarbord til ad geta sinnt skyldum sinum rétt.

Vold og skyldur

Varadémarinn:

e adstodar domaranna og timavordinn

. heldur skyrslu um pa leikmenn sem taka patt i leiknum

e hefur umsjén med skiptingu @ knéttum ad beidni domaranna

e skodar bunad varamanna adur en peir fara inn a leikvollinn

e skrdir nidur numer markaskorara

e |eetur timavordinn vita af beidni um lids leikhlé pegar forradamadur
lids bidur um pad (sja grein 7 — Leiktiminn)

e gefur skyldubundna leikhlés-bendingu pegar timavordurinn hefur
gefid hljodmerki, til ad gefa ddmurunum og lidunum til kynna ad
leikhlé hafi verid veitt

. heldur skyrslu um leikhlés beidnir

e heldur skyrslu um uppséfnud leikbrot hvors lids i hvorum halfleik, sem
démararnir gefa til kynna



6. GREIN - ADSTODARDOMARARNIR 25

gefur skyldubundna bendingu pegar annad lidid hefur framid fimm
uppsofnud leikbrot i halfleik

setur synilegt skilti 4 timavardarbordid til ad gefa til kynna ad 1id hafi
framid fimm uppsofnud leikbrot i einum halfleik

skrair n6fn og numer peirra leikmanna sem eru dminntir eda er vikid
af leikvelli

afhendir i byrjun hvors halfleiks forradaménnum hvors lids spjald sem
beir geta notad til ad bidja um leikhlé og safnar peim aftur vid enda
hvors halfleiks, hafi ekki verid bedid um leikhlé

FIFA

For the Game, For the World.,

TIME-OUT
TEMP MORT
TIEMPO MUERTO
AUSZEIT

afhendir forradamanni hvors lids spjald sem gefur til kynna hvenaer
varamadur getur komid inn a i stad leikmanns sem vikid hefur verid af
leikvelli

FIFA

For the Game, For the Warld,

THE SLBSTITUTE PLAYER WILL BE ABLE TO ENTER THE FIELD OF
PLAY, WHEN THERE ARE - MINUTE(S) AND ___ SECONINS) ON THE
CHRONOMETER LEFT TO END THE ___ PERICD

LE JOUEUR SUBSTITUT POURRA ENTRER DANS LE TERRAIN DE JEU
QUAND LE CHRONOME THE INDIQUERA ___ MINUTE(S) ET _
SECONDE(S) _ POUR FINIR LA ___ PERODE

EL JUGADOR SUSTITUTO PODRA ENTRAR EM EL TERRENO DE JUEGO
CUANDO EL CRONOMETRO ESTE EN EL MINUTO ___ Y SEGUNDOS ___
PARAFRNALIZAR EL ___ PEFRIODO

DER ERSATZPIELER KANN DAS SPIELFELD BETRETEN, WENM ALUF DER
ZEITMESSUNG NOCH _ MINUTE(N) LIND ___ SEKUNDE {N) FEHLEN,
UM DIE ___ PERIODE 71 BEENDEN
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fylgist med inndkomu leikmanns sem hefur yfirgefid leikvollinn til ad
lagfaera banad sinn, undir eftirliti ddmaranna

fylgist med innakomu leikmanns sem hefur yfirgefid leikvollinn vegna
hvers kyns meidsla, undir eftirliti ddmaranna

gefur domurunum til kynna pegar augljés mistok eiga sér stad vid
aminningu eda brottrekstur leikmanns eda ef alvarlegt leikbrot hefur
att sér stad utan sjonsvids démaranna. | 6llum tilfellum skulu
démararnir akvar6a um mal tengd leiknum.

fylgist med framkomu peirra sem eru innan bodvangs, séu einhverijir
par, og peirra sem eru 4 varamannabekkjum og upplysir ddmaranna
um hvers konar évideigandi hegdun

heldur skyrslu yfir stodvanir leiktima i leiknum vegna utanadkomandi
truflana og astaedur peirra

aflar allra annarra upplysinga tengdum leiknum

stadsetur sig a leikvellinum sem lyst er i kafla sem heitir
,Stadsetningar med knott ar leik” sem er hluti af , Talkun Futsal-
knattspyrnulaganna og leidbeiningar til domara“ (grein 5 —
Démararnir), pegar honum ber ad gera pad

kemur i stad domara 2 ef démarinn eda démari 2 meidist eda verdur
Oleikhaefur

Timavoérdurinn:

sér um ad lengd leiksins fylgi akvaedum 7. greinar med pvi ad:

—  setja timamaelinn af stad pegar upphafsspyrna hefur verid tekin
rétt

—  stodva timameelinn pegar knétturinn er ur leik

—  setja timann aftur af stad eftir rétta framkvaemd innspyrnu,
markkasts, hornspyrnu, aukaspyrnu, vitaspyrnu, spyrnu fra ytra
vitamerki eda pegar knotturinn hefur verid latinn falla

skrair mork, uppsofnud leikbrot og leikhluta a vallarklukkunni, ef

mogulegt er

gefur til kynna beidni lids um leikhlé med flauti eda annars konar

hljodmerki frabrugdnu pvi sem démararnir nota, eftir ad

varadémarinn hefur 1atid hann vita

hefur umsjon med einnar minutu leikhléunum
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e  gefurtil kynna enda einnar minutu leikhlés med flauti eda annars
konar hljédmerki frabrugdnu pvi sem démararnir nota

e gefur til kynna fimmta uppsafnada leikbrot lids med flauti eda annars
konar hljodmerki frabrugdnu pvi sem déomararnir nota, eftir ad
varadémarinn hefur 1atid hann vita

. hefur umsjon med tveggja minutna virka refsitima leikmanns

e gefurtil kynna pegar leiktimi fyrri halfleiks, seinni halfleiks, fyrri og
seinni halfleiks framlengingar, komi til peirra, med flauti eda annars
konar hljodmerki frabrugdnu pvi sem déomararnir nota

e stadsetur sig 4 leikvellinum sem lyst er i kafla sem heitir
,Stadsetningar med knott dr leik” sem er hluti af , Talkun Futsal-
knattspyrnulaganna og leidbeiningar til ddmara“ (grein 5 —
Ddémararnir), pegar honum ber ad gera pad

e ef varaddémari er ekki til stadar, skal timavordurinn einnig sja um
sérstakar skyldur varadomarans

e aflar allra annarra upplysinga tengdum leiknum

Alpjodlegir leikir

i alpjédlegum leikjum er neaervera varadémara og timavardar skyldubundin.

i alpjédlegum leikjum verdur timamaelirinn ad innihalda allar naudsynlegar
adgerdir (nakveem timamaeling, timamaelar fyrir tveggja mindtna
brottvisanir fyrir fjéra leikmenn samtimis og skjair fyrir uppséfnud leikbrot
beggija lida i hvorum halfleik).



28 7. GREIN - LEIKTIMINN

Leikhlutar

Leikurinn stendur yfir i tvo jafna 20 minutna halfleiki, nema gagnkvaemt
samkomulag sé um annad mili démaranna og beggja lidanna. Samkomulag
um ad breyta lengd halfleikjanna verdur ad gera adur en leikur hefst og
verdur ad vera i samraemi vid moétareglur.

Ad ljuka leikhlutunum

Timavoérdurinn gefur til kynna lok hvors halfleiks med hljédmerki eda flauti.

Eftir ad hafa heyrt flaut eda hljédmerki timavardarins, gefur annar hvor

démarinn lok leikhlutans til kynna med flautu sinni, med eftirfarandi i huga:

. ef taka parf eda endurtaka spyrnu fra ytra vitamerki eda beinnar
aukaspyrnu, fra og med sjotta uppsafnada leikbroti, skal leiktiminn
lengdur i lok leikhlutans par til spyrnunni er lokid

e  eftaka parf eda endurtaka vitaspyrnu, skal leiktiminn lengdur i lok
leikhlutans par til vitaspyrnunni er lokid

Hafi knettinum verid spyrnt i att ad 68ru hvoru markinu, verda démararnir

ad bida nidurstédu spyrnunnar adur en timavordurinn ma gefa flaut eda

hljédmerki. Leikhlutanum lykur pegar:

. knotturinn fer rakleitt i markid og mark er skorad

e knotturinn yfirgefur mork leikvallarins

. knotturinn snertir markvord, markstangir, pversla eda golf, fer yfir
marklinuna og mark er skorad

. markvordurinn til varnar stédvar knéttinn eda hann endurkastast af
marksténgunum eda pversla og fer ekki yfir marklinuna

Hafi engin brot verid framin sem leida til endurtéku beinnar aukaspyrnu

eda vitaspyrnu, eda, 8 medan knotturinn var i loftinu, annad af lidunum

fremur ekki leikbrot sem leidir til beinnar aukaspyrnu, fra og med sjotta

uppsafnada leikbroti, eda vitaspyrnu, endar leikhlutanum pegar:

. knétturinn snertir annan leikmann en markvordinn eftir ad honum
hefur verid spyrnt ad marki andstadinganna
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Leikhlé

Lidin eiga rétt 4 ad bidja um einnar minutu leikhlé i hvorum halfleik.

Eftirfarandi skilyrdi gilda:

forradamonnum lida er heimilt ad bidja varadémarann, eda
timavordinn ef varadomari er ekki til stadar, um einnar minutu leikhlé
med spjaldi sem peir fa

timavordurinn veitir leikhléid pegar lidid sem bidur um leikhléid hefur
yfirrad yfir knettinum og hann er ar leik, med notkun flautu eda
hljodmerkis oliku pvi sem démararnir nota

4 medan leikhlé stendur, geta leikmennirnir verid innan eda utan
leikvallar. Til ad fa sér drykk verda leikmennirnir ad yfirgefa leikvéllinn
a medan leikhlé stendur verda varamenn ad vera utan leikvallar

a medan leikhlé stendur mega forradamenn ekki gefa leidbeiningar
inn 4 leikvellinum

innaskiptingar ma einungis framkvaema eftir hljédmerki eda flaut sem
gefur til kynna lok leikhlés

lid sem oskar ekki eftir leikhléi i fyrri halfleik @ samt sem adur einungis
rétt a einu leikhléi i seinni halfleik

séu varaddmari né timavordur ekki til stadar, ma forradamadur lids
bidja ddmaranna um leikhlé

pad eru ekki leikhlé i framlengingu, ef framlengt er
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Leikhlé i halfleik

Leikmenn eiga rétt a leikhléi, pegar leikur er halfnadur.

Leikhlé i halfleik skal ekki vara lengur en i 15 mindtur.

Métareglur skulu kveda & um lengd leikhlés i halfleik.

Lengd leikhlés i halfleik ma einungis breyta med sampykki domarans.

Leikur sem hefur verid slitid

Leikur, sem slitid hefur verid, skal leikinn ad nyju, nema moétareglur kvedi 4
um annad.
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Undirbdningur

Varpad er hlutkesti og pad lid sem vinnur hlutkestid akvedur ad hvoru
markinu pad saekir i fyrri halfleik.

Hitt lidid tekur upphafsspyrnu til ad hefja leikinn.
Lidid sem vinnur hlutkestid tekur upphafsspyrnu til ad hefja sidari halfleik.
i seinni halfleik skipta lidin um vallarhelming og saekja ad gagnstaedu marki.

Upphafsspyrna

Upphafsspyrna er adferd til ad hefja leikinn eda hefja hann ad nyju:
e vid upphaf leiksins

e eftir ad mark hefur verid skorad

e vid upphaf seinni halfleiks

e vid upphaf hvors leikhluta i framlengingu, ef framlengt er

Mark verdur ekki skorad rakleitt tr upphafsspyrnu.

Framkvaemd

. allir leikmenn skulu vera 4 eigin vallarhelmingi

e motherjar lidsins sem tekur upphafsspyrnuna skulu vera ad minnsta
kosti 3 m fra knettinum, par til hann er kominn i leik

. knotturinn verdur ad vera kyrrstaedur @ midjumerki

e domarinn gefur merki

. knotturinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hann
hreyfist fram & vid

Eftir ad lid skorar mark, ad pvi gefnu ad leikhlutanum hafi ekki lokid, skal
hitt 1idid taka upphafsspyrnu.
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Brot og refsidkvaedi

Ef spyrnandinn snertir knéttinn aftur (nema med hondum) adur en

knétturinn hefur snert annan leikmann:

e skal lidi métherjanna deemd 6bein aukaspyrna, sem tekin skal fra peim
stad sem knétturinn var pegar brotid var framid (sja grein 13 —
stadsetning aukaspyrnu)

Ef spyrnandinn handleikur knéttinn viljandi eftir ad knotturinn er kominn i

leik, a0ur en hann hefur snert annan leikmann:

e skal lidi métherjanna deemd 6bein aukaspyrna, sem tekin skal fra peim
stad sem knétturinn var pegar brotid var framid (sja grein 13 —
stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad med uppsofnudu leikbroti

Ef onnur brot eru framin 4 framkveemd upphafsspyrnu:
e skal upphafsspyrnan endurtekin og er ekki haegt ad veita hagnad

Ad lata knottinn falla

Ef domararnir purfa ad stodva leik um stundarsakir, medan knétturinn er
enn i leik, af 63rum astaedum en getid er um annars stadar i Futsal-
knattspyrnulégunum, er leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata knéttinn
falla. Leikurinn er einnig hafinn ad nyju med pvi ad lata knottinn falla pegar
pess er getid i Futsal-knattspyrnulégunum.

Framkvaemd

Démarinn eda démari 2 leetur knoéttinn falla @ peim stad sem hann var
pegar leikur var stodvadur, nema hann hafi verid innan vitateigs, en pa ber
60rum af ddmurunum ad lata knéttinn falla a vitateigslinunni, naest peim
stad sem knétturinn var pegar leikur var stodvadur.

Leikur er hafinn ad nyju pegar knotturinn snertir gélfid innan marka
vallarins. Ef knotturinn fer Gt fyrir leikvollinn eftir ad hafa snert golfid, an
pess ad leikmadur snerti hann eftir ad hann er kominn i leik, er knétturinn
latinn falla & ny @ sama stad og i fyrra skiptid.
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Brot og refsiakvaedi

Knoétturinn er latinn falla 4 ny @ sama stad og hann var latinn falla fyrst:
e ef leikmadur snertir kndttinn 48ur en hann snertir golf

. ef dnnur brot eru framin adur en knétturinn snertir golf
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Knottur ur leik

Knotturinn er ur leik pegar:

. hann hefur allur farid yfir marklinu eda hlidarlinu, hvort heldur med
golfi eda & lofti

. démararnir hafa stodvad leikinn

. hann hefir loftid

Knottur i leik

Knotturinn er annars alltaf i leik, par med talid pegar:

. hann hrekkur af marksténg eda pversla og er afram inni a leikvellinum

. hann hrekkur af 68rum hvorum démaranum pegar peir eru inni a
leikvellinum

Innanhussleikvollur

Lagmarkslofthaed er 4 m og skal sett sem skilyrdi i motareglur.

Ef knotturinn haefir loftid pegar hann er i leik, skal leikurinn hafinn ad nyju
med innspyrnu motherja pess leikmanns sem snerti knottinn sidast.
Innspyrnan skal tekin af hlidarlinunni naest peim stad sem knoétturinn haefdi
loftid (sja grein 15 — stadsetning innspyrnu).
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Skorad mark

Mark er skorad, pegar allur knétturinn fer yfir marklinuna, milli markstanga
og undir pversla, ad pvi tilskyldu ad 1idid sem skoradi markid hafi ekki a6ur
brotid Futsal-knattspyrnulogin.

Mark er ekki deemt ef markvordur séknarlidsins kastar eda snertir knottinn
viljandi med hendi eda handlegg innan eigin vitateigs og er sidasti
leikmadurinn sem snertir knottinn. Leikurinn skal hafinn med markkasti
métherjanna.

Ef ddmararnir atta sig 4, eftir ad mark er skorad og leikur hefur ekki verid
hafinn ad nyju, ad lidid sem skoradi markid spilar med auka leikmanni eda
framkvaemt innaskiptingu vitlaust, verda peir ad deema markid af og hefja
leikinn ad nyju med ébeinni aukaspyrnu motherja brotlega leikmannsins
fra hvada stad sem er innan vitateigsins. Hafi upphafsspyrnan pegar verid
framkvaemd, skulu peir taka adgerdir gegn brotlega leikmanninum
samkvaemt grein 3, en markid telst gilt. DOmararnir tilkynna atvikid til
videigandi yfirvalda. Hafi markid verid skorad af hinu lidinu, verda peir ad
leyfa pad.

Sigurvegari

pad lid sem skorar fleiri mork i leik telst vera sigurvegari. Skori baedi lid jafn
morg mork eda ef ekkert mark er skorad, eru urslit leiksins jafntefli.

Métareglur

begar pess er krafist i motareglum ad fenginn sé sigurvegari i leik sem
endar med jafntefli, eda pegar samanlogd urslit heima og heiman eru jofn,
ma eingongu beita eftirfarandi adferdum til ad akvarda sigurvegara:

e reglunni um mork 4 ativelli

e  framlengingu

e vitaspyrnukeppni

bpessum adferdum er lyst i peim kafla sem ber heitid ,, Adferdir til ad akveda
sigurvegara“.
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pad er ekki rangstada i futsal.
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Leikbrot og évideigandi hegdun eru brot & Futsal-knattspyrnulégunum og
er refsad fyrir med eftirfarandi haetti:

Leikbrot

Fyrir leikbrot er refsad med beinni eda dbeinni aukaspyrnu eda vitaspyrnu.

Leikbrot sem refsad er med beinni aukaspyrnu

Bein aukaspyrna er deemd lidi métherjanna ef leikmadur fremur eitthvert
eftirfarandi sjo leikbrota 4 pann hatt ad démararnir telji pad ogeetilegt,
galeysislegt eda gert a of harkalegan hatt:

e  sparkar eda gerir tilraun til ad sparka i métherja

. bregdur moétherja

e stekkur @ métherja

. raeedst a motherja

e slaer eda gerir tilraun til ad sla motherja

e hrindir métherja

e teklar motherja

Bein aukaspyrna er einnig deemd lidi métherjanna ef leikmadur fremur
eitthvert eftirfarandi priggja leikbrota:

. heldur métherja

e hraekir ad mdtherja

. handleikur knéttinn viljandi (nema markvérdur innan eigin vitateigs)

Bein aukaspyrna skal tekin fra brotstad (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu).

Oll ofangreind leikbrot teljast til uppsafnadra leikbrota.



38 12. GREIN - LEIKBROT OG OVIDEIGANDI HEGDUN

Leikbrot sem refsad er med vitaspyrnu

Vitaspyrna er deemd ef leikmadur fremur eitthvert fyrrgreindra tiu
leikbrota innan eigin vitateigs, an tillits til pess hvar knétturinn er, enda sé
hann i leik.

Leikbrot sem refsad er med 6beinni aukaspyrnu

Obein aukaspyrna er deemd lidi métherjanna ef markvordur fremur

eitthvert eftirfarandi fjogurra leikbrota:

. hefur vald 4 knettinum annad hvort med hondunum eda fétunum &
eigin vallarhelmingi i meira en 4 sekindur

. eftir ad hafa sent knottinn fra sér, snertir hann knottinn aftur eftir ad
samherji hefur spyrnt knettinum viljandi til hans an pess ad knotturinn
hafi verid snertur eda honum leikid af métherja

e snertir knéttinn med hondunum innan eigin vitateigs eftir ad samherji
hefur spyrnt knettinum viljandi til hans

e snertir knéttinn med hondunum eftir ad hafa fengid hann beint ur
innspyrnu sem samheriji tekur

Obein aukaspyrna er einnig deemd lidi métherjanna ef leikmadur ad mati

démaranna:

e leikur med haskalegum haetti

. hindrar for métherja

. hindrar markvérdinn i ad losa sig vid knottinn Ur héndum sinum

e fremur gegn samherja eitthvert peirra niu leikbrota sem refsad er med
beinni aukaspyrnu pegar brotid er gegn motherja

. fremur eitthvert annad leikbrot, sem ekki hefur adur verid nefnt i 12.
grein, sem stodva skal leik fyrir til ad aminna eda visa leikmanni af
leikvelli

Obein aukaspyrna er tekin fra brotstad (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu).
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Ovideigandi hegdun

Fyrir 6videigandi hegdun er refsad med dminningu eda brottvisun.

Agarefsingar

Gula spjaldid er notad til pess ad gefa til kynna ad leikmadur eda
varamadur hafi verid aminntur.

Rauda spjaldid er notad til pess ad gefa til kynna ad leikmanni eda
varamanni hafi verid visad af leikvelli.

Einungis leikmanni eda varamanni ma syna rauda eda gula spjaldid.
Videigandi spjald er synt opinberlega og adeins a leikvellinum eftir ad leikur
hefur hafist. Annars skulu domararnir greina leikménnum og
forrd@amonnum lids munnlega fra peim agarefsingum sem gripid er til.

Doémararnir hafa vald til ad gripa til agarefsinga fra peirri stundu sem peir
koma & svaedid par sem leikvollurinn er fyrir upphaf leiks og par til peir
yfirgefa svaedid.

Leikmadur sem gerist sekur um aminningar- eda brottvisunarvert leikbrot,
innan leikvallar sem utan, hvort sem hann brytur gegn métherja, samherija,
démurunum, eda sérhverjum 63rum, er beittur agarefsingu i samraemi vid
edli brotsins.

Aminningarverd leikbrot

Leikmadur skal aminntur og synt gult spjald ef hann fremur eitthvert
eftirfarandi sjo leikbrota:

e Obipréttamannslega framkomu

. moétmaeli med ordum eda latedi

. brytur Futsal-knattspyrnulogin hvad eftir annad

e tefur ad leikur geti hafist ad nyju
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e virdir ekki tilskilda fjarlaegd, pegar hefja skal leik ad nyju med
hornspyrnu, aukaspyrnu eda innspyrnu (leikmadur sem er til varnar)

e kemurinn a eda kemur aftur inn & leikvollinn an leyfis ddmaranna eda
brytur gegn framkvaemd innaskiptingar

e ferviljandi af leikvelli an leyfis démaranna

Varamadur er aminntur ef hann fremur eitthvert eftirfarandi fjégurra

leikbrota:

. Gipréttamannslega framkomu

e motmeeli med ordum eda latbragdi

e tefur ad leikur geti hafist ad nyju

. kemur inn a leikvollinn med pvi ad brjota gegn framkvaemd
inndaskiptingar

Leikbrot sem leida til brottvisunar

Leikmanni eda varamanni skal visad af leikvelli og synt rautt spjald ef hann

fremur eitthvert eftirfarandi sjo leikbrota:

e alvarlega grofan leik

. ofsalega framkomu

. hraekir ad moétherja eda hverjum 66rum sem er

e hefur af lidi métherjanna mark eda augljést marktaekifaeri med pvi ad
handleika knottinn viljandi (4 ekki vid um markvord innan eigin
vitateigs)

e hefur augljést marktaekifaeri af métherja, sem er a leid ad marki
leikmannsins, med leikbroti sem refsad er fyrir med aukaspyrnu eda
vitaspyrnu

¢ notar serandi, médgandi eda svivirdilegt or6bragd og/eda latbragd

. hlytur adra @minningu i sama leiknum

Varamanni er visad af leikvelli og synt rautt spjald ef hann fremur
eftirfarandi leikbrot:
. hefur af lidi métherjanna mark eda augljost markteaekifeeri

Leikmadur eda varamadur sem visad hefur verdi af leikvelli, verdur ad fara
fra naesta nagrenni leikvallar og bodvangs.



13. GREIN - AUKASPYRNUR 41

Tvenns konar aukaspyrnur

Aukaspyrnur eru annad hvort beinar eda ébeinar.

Bein aukaspyrna

Bending

Annar af démurunum gefur beina aukaspyrnu til kynna med pvi ad halda

60rum handleggnum laréttum i pa att sem aukaspyrnan skal tekin. Hann

bendir sidan til gélfs med hinum handleggnum til ad gera pad ljost fyrir

varadémaranum og timaverdinum ad brotid telji sem uppsafnad leikbrot.

Knétturinn fer i markid

ef knetti er spyrnt rakleitt i mark moétherjanna Ur beinni aukaspyrnu,
er mark skorad

ef knetti er spyrnt rakleitt i eigid mark ur beinni aukaspyrnu, skal lidi
métherjanna deemd hornspyrna

Upps6fnud leikbrot

eru pau sem refsad er fyrir med beinni aukaspyrnu eda vitaspyrnu og
tilgreind eru i 12. grein

uppsofnud leikbrot framin af hvoru lidi i hvorum halfleik eru skrad a
leikskyrsluna

démararnir mega lata leik halda afram med pvi ad veita hagnad ef
varnarlidid hefur ekki pegar framid fimm uppsafnanleg leikbrot og
soknarlidid verdur ekki af marki eda augljosu marktaekifaeri

ef hagnadi er beitt, verda domararnir ad nota tilskilda bendingu til ad
gefa timaverdinum og varadémaranum til kynna ad um uppsafnad
leikbrot hafi verid ad raeda, um leid og knotturinn fer ar leik

fari leikur i framlengingu, gilda uppsofnud leikbrot ur seinni halfleik
venjulegs leiktima afram at framlenginguna
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Obein aukaspyrna

Bending

Ddémararnir gefa ébeina aukaspyrnu til kynna med pvi ad rétta handlegg
upp fyrir hofud. beir halda handleggnum pannig uppi par til spyrnan hefur
verid tekin og knotturinn hefur snert annan leikmann eda farid ur leik.

Knétturinn fer i markid

Mark verdur pvi adeins skorad ad knotturinn snerti annan leikmann adur

en knétturinn fer i mark:

. ef knetti er spyrnt rakleitt i mark moétherjanna Ur ébeinni aukaspyrnu,
skal deemt markkast

e ef knetti er spyrnt rakleitt i eigid mark ur ébeinni aukaspyrnu, skal lidi
motherjanna deemd hornspyrna

Framkvemd

Hvort sem um er ad reeda beinar eda ébeinar aukaspyrnur, verdur
knotturinn ad vera kyrrstaedur pegar spyrnan er tekin.

Bein aukaspyrna fra sjotta uppsafnada leikbroti hvors lids

e Leikmadurinn sem tekur aukaspyrnuna verdur ad spyrna knettinum {
peim tilgangi ad skora mark og ma ekki senda knéttinn til samherja

e pegar aukaspyrnan hefur verid tekin, ma enginn leikmadur snerta
knottinn fyrr en hann hefur snert markvordinn sem er til varnar,
kastast af markstong eda pversla eda farid utaf leikvellinum

e Ef leikmadur fremur sjotta uppsafnada leikbrot sins lids a
vallarhelmingi mdétherjanna eda vallarhelmingi sins lids & milli midlinu
og imyndadrar linu sem liggur i gegnum ytra vitamerkid, samhlida
marklinunni, skal aukaspyrnan tekin fra ytra vitamerkinu. Stadsetning
ytra vitamerkisins er tilgreind i 1. grein. Aukaspyrnan skal tekin {
samraemi vid pann hluta atgafunnar sem heitir ,,Stadsetning
aukaspyrnu”.
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Ef leikmadur fremur sjotta uppsafnada leikbrot sins lids a eigin
vallarhelmingi, @ milli imyndudu 10 m linunnar og marklinunnar, en
fyrir utan vitateiginn, ma lidid sem saekir rada hvort aukaspyrnan er
tekin fra ytra vitamerkinu eda fra brotstad

Frd sjotta uppsafnada leikbroti skal baett vid leiktimann til ad haegt sé
ad taka beina aukaspyrnu i lok hvors halfleiks eda i lok hvors leikhluta
framlengingar

Stadsetning aukaspyrnu

Aukaspyrna utan vitateigs

Allir métherjar skulu vera ad minnsta kosti 5 m fra knettinum, par til
hann er kominn i leik

Knétturinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hann
hreyfist

Aukaspyrnan skal tekin fra brotstad eda fra peim stad sem knétturinn
var pegar brotid atti sér stad (eftir edli brotsins) eda fra ytra
vitamerkinu

Bein eda obein aukaspyrna innan vitateigs deemd lidinu sem er til varnar

Allir métherjar skulu vera ad minnsta kosti 5 m fra knettinum, par til
hann er kominn i leik

Allir métherjar skulu vera utan vitateigs, par til knétturinn er kominn i
leik

Knoétturinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt rakleitt ut
fyrir vitateiginn

Taka ma aukaspyrnu, sem daemd er innan vitateigs, fra hvada stad
sem er innan hans
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Bein aukaspyrna fra sjotta uppsafnada leikbroti i hvorum hdlfleik

Leikmenn lidsins til varnar mega ekki mynda varnarvegg

Spyrnandinn skal vera vel audgreindur

Markvordurinn verdur ad halda sig innan eigin vitateigs og ad minnsta
kosti 5 m fra knettinum

Allir adrir leikmenn & leikvellinum halda sig fyrir aftan imyndada linu
sem liggur i gegnum knoéttinn og samsida marklinunni og fyrir utan
vitateig, ad minnsta kosti 5 m fra knettinum. Enginn leikmadur ma
fara yfir pessa imyndudu linu fyrr en knotturinn er kominn i leik

Obein aukaspyrna daemd lidinu sem saekir

Allir métherjar skulu vera ad minnsta kosti 5 m fra knettinum, par til
hann er kominn i leik

Knétturinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hann
hreyfist

Taka skal 6beina aukaspyrnu, sem deemd er innan vitateigs, fra
vitateigslinu @ peim stad sem naestur er brotstad
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Brot og refsiakvaedi

Ef motherji er naer knettinum en tilskilid er, pegar aukaspyrna er tekin:

e skal spyrnan endurtekin og brotlegi leikmadurinn dminntur, nema
haegt sé ad beita hagnadi eda annad leikbrot framid sem refsad er
fyrir med vitaspyrnu. Ef refsa ma fyrir leikbrotid med aukaspyrnu,
adkveda domararnir hvort refsa eigi fyrir upphaflega leikbrotid eda pvi
sem framid er i kjolfarid. Ef refsa ma fyrir seinna leikbrotid med
vitaspyrnu eda beinni aukaspyrnu, er uppsafnad leikbrot skrad a
brotlega lidid

Ef knettinum er ekki spyrnt rakleitt ut ur vitateignum, pegar aukaspyrna er
tekin innan eigin vitateigs af lidinu sem er til varnar:
e skal spyrnan endurtekin

Ef 1idid sem tekur aukaspyrnu tekur meira en fjérar sekindur til pess:

e skulu démararnir deema lidi métherjanna ébeina aukaspyrnu, sem
taka skal fra peim stad sem leikurinn atti ad hefjast ad nyju (sja grein
13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef spyrnandi beinnar aukaspyrnu, fra sjotta uppsafnada leikbroti, tekur ekki

spyrnuna i peim tilgangi ad skora mark:

e skulu démararnir deema lidi métherjanna ébeina aukaspyrnu, sem
taka skal fra peim stad sem leikurinn atti ad hefjast ad nyju

Ef bein aukaspyrna, fra sjotta uppsafnada leikbroti, er framkvaemd af

samherja leikmannsins sem tilgreindur hefur verid sem spyrnandinn:

. stédva dodmararnir leikinn, dminna leikmanninn fyrir
Gipréttamannslega framkomu og hefja leikinn ad nyju med ébeinni
aukaspyrnu moétherjanna fra peim stad sem leikmadurinn spyrnti
knettinum
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Aukaspyrna tekin af 6drum leikmanni en markverdinum

Ef spyrnandinn snertir knéttinn aftur (nema med hondum), eftir ad hann er

kominn i leik, a8ur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

e skal lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef spyrnandinn handleikur knéttinn viljandi, eftir ad hann er kominn i leik,

aour en knoétturinn hefur snert annan leikmann:

e skal ligi métherjanna deemd bein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad
med uppsofnudu leikbroti

e skal vitaspyrna deemd, ef brotid atti sér stad innan eigin vitateigs
spyrnandans og lidi hans refsad med uppsofnudu leikbroti

Aukaspyrna tekin af markverdinum

Ef markvordurinn snertir knottinn aftur (nema med hondum), eftir ad hann

er kominn i leik, adur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

e skal ligi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef markvordurinn handleikur knottinn viljandi, eftir ad hann er kominn i

leik, a0ur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

e skal lidi motherjanna deemd bein aukaspyrna, ef brotid atti sér stad
utan vitateig markvardarins, og skal spyrnan tekin fra brotstad (sja
grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad med
uppsofnudu leikbroti

e skal lidi métherjanna deemd 6bein aukaspyrna, ef brotid atti sér stad
innan vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin fra brotstad (sja
grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)
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Ef domararnir hafa gefid merki um ad taka beina aukaspyrnu, fra sjétta

uppsafnada leikbroti, og adur en knétturinn er kominn i leik:

Leikmadur lidsins sem tekur spyrnuna brytur Futsal-knattspyrnuldgin,

nema spyrnandinn noti meira en fjérar sekdndur:

e leyfa domararnir toku spyrnunnar

. ef knotturinn fer i markid er spyrnan endurtekin

. ef knotturinn fer ekki i markid, stodva déomararnir leikinn og leikurinn
hefst ad nyju med ébeinni aukaspyrnu til handa lidinu sem er til
varnar sem tekin skal fra brotstad (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu)

Leikmadur lidsins sem er til varnar brytur Futsal-knattspyrnulogin:
. leyfa ddmararnir téku spyrnunnar

e ef knotturinn fer i markid er mark skorad

e ef knotturinn fer ekki i markid er spyrnan endurtekin

Einn eda fleiri leikmenn lidsins sem er til varnar og einn eda fleiri leikmenn
lidsins sem sakir brjéta Futsal-knattspyrnulogin:
e skal spyrnan endurtekin

Ef, hafi bein aukaspyrna, fra sjotta uppsafnada leikbroti, verid tekin:

spyrnandinn spyrnir ekki knettinum fram a vid i peim tilgangi ad skora

mark:

e stodva domararnir leikinn og leikurinn hefst ad nyju med dbeinni
aukaspyrnu til handa lidinu sem er til varnar sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

spyrnandinn snertir knottinn aftur (nema med hondum) adur en knétturinn

hefur snert annan leikmann:

. er lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)
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annar leikmadur en spyrnandinn snertir knéttinn (nema med hondum),

adur en hann hefur snert markvordinn til varnar, hrokkid af annarri

markstonginni eda pverslanni eda farid ut fyrir leikvollinn:

e skal lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

leikmadur handleikur knéttinn viljandi:

e skal lidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad
med uppsofnudu leikbroti

e skal vitaspyrna deemd, ef brotid er framid af leikmanni lidsins til
varnar innan eigin vitateigs, fyrir utan markvérdinn sem er til varnar
(sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad med
uppsoéfnudu leikbroti

knétturinn er snertur af einhverju(m) utanadkomandi 4 leid knattarins
fram & vid:
e erspyrnan endurtekin

knétturinn hrekkur af markverdi, pversla eda markstongum aftur at a

leikvollinn og er pa snertur af einhverju(m) utanadkomandi:

e stddva ddmararnir leikinn

. leikurinn er hafinn ad nyju med pvi ad lata knottinn falla & peim stad,
par sem hann snerti hid utanadkomandi, nema ad snertingin hafi att
sér stad innan vitateigs, en pa leetur annar af ddmurunum knéttinn
falla 4 vitateigslinunni naest peim stad sem knotturinn var pegar
leikurinn var st6dvadur

knétturinn springur eda verdur 6leikhafur i leik og hefur ekki snert
markstangirnar, pverslanna eda annan leikmann:
e erspyrnan endurtekin



14. GREIN - VITASPYRNA 49

Vitaspyrna er deemd a pad lid, sem fremur innan eigin vitateigs og pegar

knéttur er i leik, eitt hinna tiu leikbrota sem bein aukaspyrna er deemd a.

Mark ma skora rakleitt ur vitaspyrnu.

Baett skal vid leiktimann til ad lata taka vitaspyrnu i lok hvors halfleiks og i
lok hvors leikhluta i framlengingu.

Stadsetning knattarins og leikmanna

Knétturinn:
o skal latinn vera a vitamerkinu

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna:
e skal vera audgreindur

Markvordurinn sem er til varnar:
e skal nGa ad spyrnandanum og vera a eigin marklinu, milli marksulna,
par til knettinum hefur verid spyrnt

Adrir leikmenn en spyrnandinn skulu vera:
* innan leikvallarins

e utan vitateigsins

e aftar en vitamerkid

e ad minnsta kosti 5 m fra vitamerkinu

Framkvaemd

. Eftir ad leikmennirnir hafa tekid sér stodu i samraemi vid pessa
lagagrein, gefur annar af ddmurunum merki um ad taka megi
vitaspyrnuna

. Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal spyrna knettinum fram a
vid

e Knotturinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hann
hreyfist fram & vid



50 14. GREIN - VITASPYRNA

begar vitaspyrna er tekin i venjulegum leiktima, eda pegar leiktimi hefur

verid lengdur eftir fyrri halfleik eda vid lok leiks eda vid lok framlengingar,

til pess ad lata taka eda endurtaka vitaspyrnu, skal mark teljast skorad, ef

knotturinn snertir, 4dur en hann fer & milli markstanganna og undir

pverslanna:

. adra hvora eda badar markstangirnar og/eda pverslanna og/eda
markvordinn

Ddémararnir akveda hvenzer vitaspyrnu er lokid.

Brot og refsiakvaedi

Ef leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna spyrnir knettinum ekki fram 3 vid:

e stodva ddmararnir leikinn og leikurinn hefst ad nyju med dbeinni
aukaspyrnu til handa lidinu sem er til varnar, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef vitaspyrna er framkvaemd af samherja leikmannsins sem tilgreindur

hefur verid sem spyrnandinn:

. stédva ddmararnir leikinn, dminna leikmanninn fyrir
Gipréttamannslega framkomu og leikurinn hefst ad nyju med ébeinni
aukaspyrnu til handa lidinu sem er til varnar, sem tekin skal fra
vitamerkinu (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef domararnir hafa gefid merki um ad taka megi vitaspyrnu og eitthvad

af eftirtéldu a sér stad, aéur en knétturinn er kominn i leik:

leikmadur sama lids og leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna brytur Futsal-

knattspyrnulégin:

. leyfa ddmararnir téku spyrnunnar

e ef knotturinn fer i markid er spyrnan endurtekin

. ef knotturinn fer ekki i markid stodva domararnir leikinn og leikurinn
hefst ad nyju med ébeinni aukaspyrnu til handa lidinu sem er til
varnar sem tekin skal fra brotstad (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu)
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leikmadur lidsins til varnar brytur Futsal-knattspyrnulogin:
e leyfa domararnir toku spyrnunnar

. ef knétturinn fer i markid er mark skorad

. ef knotturinn fer ekki i markid er spyrnan endurtekin

einn eda fleiri leikmenn lidsins til varnar og einn eda fleiri leikmenn lidsins
sem sakir brjota Futsal-knattspyrnulégin:
. er spyrnan endurtekin

Ef, eftir ad vitaspyrnan hefur verid tekin:

spyrnandinn snertir knottinn aftur (nema med hondum) adur en knétturinn

hefur snert annan leikmann:

e erlidi métherjanna deemd débein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

spyrnandinn handleikur knottinn viljandi a8ur en knétturinn hefur snert

annan leikmann:

. er lidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad
med uppsoéfnudu leikbroti

knétturinn er snertur af einhverju(m) utanadkomandi 4 leid knattarins
fram & vid:
. er spyrnan endurtekin

knotturinn hrekkur af markverdi, pversla eda markstongunum aftur ut a

leikvollinn og er pa snertur af einhverju(m) utanadkomandi:

e stddva ddmararnir leikinn

. leikurinn er hafinn ad nyju med pvi ad lata knottinn falla & peim stad,
par sem hann snerti hid utanadkomandi, nema ad snertingin hafi att
sér stad innan vitateigs, en pa leetur annar af ddmurunum knéttinn
falla a vitateigslinunni naest peim stad sem knotturinn var pegar
leikurinn var stodvadur

knotturinn springur eda verdur déleikhaefur i leik og hefur ekki snert
markstangirnar, pverslanna eda annan leikmann:
e erspyrnan endurtekin
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Innspyrna er adferd til ad hefja leik ad nyju.

Innspyrna er deemd motherjum pess leikmanns sem sidast snertir knottinn
adur en hann fer allur yfir hlidarlinuna, hvort heldur med gélfi eda 4 lofti,
eda hefir loft.

Mark verdur ekki skorad beint ur innspyrnu.

Stadsetning leikmanna

Métherjarnir verda ad:

e vera 4 leikvellinum

e vera ad minnsta kosti 5 m fra peim stad a hlidarlinunni sem
innspyrnan er tekin

Framkvemd

pad er ein tegund framkvaemdar:
. innspyrna

Stadsetning innspyrnunnar

begar spyrnandinn losar sig vid knottinn skal hann:

e hafa hluta af 68rum faeti & hlidarlinunni eda & golfinu utan vallar

e spyrna knettinum, sem verdur ad vera kyrrstaedur, annad hvort 4
stadnum sem hann yfirgaf leikvollinn, eda & gélfinu fyrir utan
leikvollinn, ekki lengra en 25 cm fra peim stad

. losar sig vid knéttinn innan fjogurra sekundna fra pvi hann er tilbdinn
til pess

Knotturinn er i leik um leid og hann kemur inn & leikvéllinn.
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Brot og refsidkvaedi

Ef motherji er naer knettinum en leyfilegt er pegar innspyrna er tekin:

e erinnspyrnan endurtekin af sama lidi og brotlegi leikmadurinn er
aminntur, nema haegt sé ad beita hagnadi eda ef leikbrot sem refsa
ma med aukaspyrnu eda vitaspyrnu er framid af moétherjum
leikmannsins sem tekur innspyrnuna

Ef métherji truflar eda hindrar spyrnandann a éheidarlegan hatt:
e er hann aminntur fyrir éipréttamannslega framkomu

Fyrir 61l 6nnur brot a framkvaemd innspyrnunnar:
. er innspyrnan tekin af leikmanni ur lidi métherjanna

Innspyrna tekin af 68rum leikmanni en markver@inum

Ef spyrnandinn snertir knéttinn aftur (nema med hondum) eftir ad hann er

kominn i leik, a8ur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

e erlidi métherjanna daemd débein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef spyrnandinn handleikur knéttinn viljandi, eftir ad hann er kominn i leik,

adur en knéttturinn hefur snert annan leikmann:

. er lidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad
med uppsofnudu leikbroti

. er vitaspyrna deemd, ef brotid atti sér stad innan vitateigs
spyrnandans og lidi hans refsad med uppsoéfnudu leikbroti
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Innspyrna tekin af markverdinum

Ef markvordurinn snertir knottinn aftur (nema med hondum), eftir ad hann

er kominn i leik, adur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

. er li6i métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef markvordurinn handleikur knottinn viljandi, eftir ad hann er kominn i

leik, 40ur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

e erlidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, ef brotid var utan
vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin fra brotstad (sja grein
13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad med upps6fnudu
leikbroti

. er lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, ef brotid var innan
vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin a vitateigslinunni, nzaest
peim stad sem brotid var framid (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu)
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Markkast er adferd til ad hefja leik ad nyju.

Markkast er deemt pegar knétturinn fer allur yfir marklinuna, hvort heldur
med golfi eda a lofti, eftir ad hafa sidast snert leikmann lidsins sem saekir,
og mark er ekki skorad i samraemi vid 10. grein laganna.

Mark verdur ekki skorad beint Gr markkasti.

Stadsetning leikmanna

Métherjar skulu vera:
e innan leikvallarins og utan vitateigs lidsins sem tekur markkastid par til
knétturinn er kominn i leik

Framkvaemd

e Knettinum er kastad i leik fra hvada stad sem er innan vitateigsins af
markverdi lidsins sem er til varnar

. Markvordur lidsins til sem er til varnar skal koma knettinum i leik
innan fjégurra sekdndna fra pvi hann er tilbdinn til pess

. Knoétturinn er kominn i leik pegar honum hefur verid kastad rakleitt Ut
ur vitateignum af markverdi lidsins sem er til varnar

Brot og refsiakvaedi

Ef knettinum er ekki kastad rakleitt Ut ur vitateignum Ur markkasti:

e er markkastid endurtekid, en fjogurra sekindna talningin er ekki
endursett og heldur afram um leid og markvordurinn er tilbdinn til
pess ad endurtaka kastid

Ef markvordurinn snertir knottinn aftur (nema med hondum) eftir ad hann

er kominn i leik, 4dur en knotturinn hefur snert métherja (nema hann hafi

Ovart snert annan leikmann i lidi hans):

e erlidi métherjanna daemd débein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)
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Ef markvordurinn handleikur knottinn viljandi, eftir ad hann er kominn i

leik, a0ur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

e erlidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, ef brotid var utan
vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin fra brotstad (sja grein
13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad med uppséfnudu
leikbroti

. er lidi métherjanna daemd dbein aukaspyrna, ef brotid var innan
vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin a vitateigslinunni, naest
peim stad sem brotid var framid (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu)

Ef markkast er ekki framkvaemt innan fjogurra sekindna:

. er lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal a
vitateigslinunni, naest peim stad sem brotid var framid (sja grein 13 —
stadsetning aukaspyrnu)

Ef markkast er framkvaemt med séknarleikmenn innan vitateigs:
. er markkastid endurtekid ef einhver séknarleikmannanna snertir
knéttinn eda hindrar ad kastid sé tekid almennilega

Ef 6nnur brot eru framin & pessari grein:

. er markkastid endurrtekid. Ef brotid er framid af lidinu sem tekur
kastid, er fjogurra sekundna talningin ekki endursett og heldur afram
um leid og markvordurinn er tilbudinn til pess ad endurtaka kastid
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Hornspyrna er adferd til ad hefja leik ad nyju.

Hornspyrna er deemd pegar allur knétturinn fer yfir marklinuna, hvort
heldur med golfi eda a lofti, eftir ad hafa sidast snert leikmann lidsins sem
er til varnar, og mark er ekki skorad i samraemi vid 10. grein laganna.

Skora ma mark rakleitt Gr hornspyrnu, en eingéngu i mark métherjanna.

Stadsetning knattarins og leikmanna

Knétturinn skal vera:
e innan hornbogans sem er nzaer peim stad sem knotturinn for yfir
marklinuna

Métherjar skulu vera:
e innan leikvallarins, ad minnsta kosti 5 m fra hornboganum par til

knotturinn er kominn i leik

Framkvemd

Leikmadur lidsins sem saekir skal spyrna knettinum

Lidid sem tekur spyrnuna verdur ad losa sig vid knottinn innan fjogurra
sekindna fra pvi pbad er tilbuid til pess

Knotturinn er kominn i leik pegar honum er spyrnt og hann hreyfist

Brot og refsiakvaedi

Ef métherji er naer knettinum en leyfilegt er pegar hornspyrna er tekin:

. er hornspyrnan endurtekin af sama lidi og brotlegi leikmadurinn er
aminntur, nema haegt sé ad beita hagnadi eda ef leikbrot sem refsa
ma med aukaspyrnu eda vitaspyrnu er framid af lidinu sem er til
varnar
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Ef métherji truflar eda hindrar pann sem tekur hornspyrnuna a
Oheidarlegan hatt:
e er hann aminntur fyrir éipréttamannslega framkomu

Ef hornspyrna er ekki framkvaemd innan fjégurra sekindna:
e erlidi métherjanna deemt markkast

Fyrir 61l 6nnur brot & framkvaemdinni eda stadsetningu knattarins:

. er spyrnan endurtekin. Ef brotid er framid af lidinu sem tekur
spyrnuna, er fjidgurra sekindna talningin ekki endursett og heldur
afram um leid og spyrnandinn er tilbuinn til pess ad endurtaka
spyrnuna

Hornspyrna tekin af 68rum leikmanni en markver@inum

Ef spyrnandi snertir knottinn aftur (nema med hondum), eftir ad hann er

kominn i leik, a8ur en knotturinn snertir annan leikmann:

e erlidi métherjanna daemd débein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)

Ef spyrnandi handleikur knottinn viljandi, eftir ad hann er kominn i leik,

adur en knétturinn snertir annan leikmann:

. er lidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad
med uppsofnudu leikbroti

. er vitaspyrna deemd, ef brotid atti sér stad innan vitateigs
spyrnandans og lidi hans refsad med uppsoéfnudu leikbroti

Hornspyrna tekin af markverdinum

Ef markvordurinn snertir knottinn aftur (nema med hondum) eftir ad hann

er kominn i leik, adur en knotturinn hefur snert métherja:

. er lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, sem tekin skal fra
brotstad (sja grein 13 — stadsetning aukaspyrnu)
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Ef markvordurinn handleikur knottinn viljandi, eftir ad hann er kominn i
leik, a0ur en knotturinn hefur snert annan leikmann:

er lidi métherjanna deemd bein aukaspyrna, ef brotid var utan
vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin fra brotstad (sja grein
13 — stadsetning aukaspyrnu) og lidi hans refsad med uppséfnudu
leikbroti

er lidi métherjanna deemd dbein aukaspyrna, ef brotid var innan
vitateigs markvardarins, og skal spyrnan tekin a vitateigslinunni, naest
beim stad sem brotid var framid (sja grein 13 — stadsetning
aukaspyrnu)
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Mork a utivelli, framlenging og vitaspyrnukeppni eru peer prjar adferdir
sem nota ma til ad dkveda sigurvegara pegar pess er krafist i moétareglum
ad fenginn sé sigurvegari i leik sem endar med jafntefli. Framlenging og
vitaspyrnukeppni eru ekki hluti af leiknum.

Mérk & ativelli

Métareglur mega kveda @ um, pegar lid leika hvort gegn 6dru heima og
heiman, ad mork skorud a utivelli séu talin tvofalt, ef samanlégd markatala
er j6fn eftir seinni leikinn.

Framlenging

Métareglur mega kveda @ um ad leiknir skuli til viGbotar tveir jafnir
leikhlutar, sem hvor um sig skal ekki vara lengur en i 5 minGtur. Akvaedi 8.
greinar eiga hér vid.

Vitaspyrnukeppni

Motareglur mega kveda a um ad vitaspyrnukeppni fari fram i samraemi vid
eftirfarandi framkvaemd.

Framkvemd

e Domarinn velur markid fyrir vitaspyrnukeppnina

. Doémarinn varpar hlutkesti og 1idid sem vinnur hlutkestid akvedur
hvort pad taki fyrstu eda adra spyrnuna

. Doémarinn, démari 2, varadémarinn og timavordurinn halda skra um
spyrnurnar sem teknar eru

e Badilidin taka fimm spyrnur, med fyrirvara um skilyrdin sem fara hér
a eftir

. Lidin skiptast a ad taka spyrnurnar

. Hafi annad lidid, adur en baedi lid hafa tekid fimm spyrnur, skorad
fleiri mork en hitt lidid getur skorad, po pad lyki vid allar fimm spyrnur
sinar, eru ekki teknar fleiri spyrnur
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Hafi baedi lid skorad jafn morg mork eda engin mork verid skorud,
begar pbau hafa baedi tekid fimm spyrnur, skal spyrnum haldid afram i
somu rod par til annad 1idid hefur skorad marki meira en hitt ar jafn
maorgum spyrnum

Allir leikmenn og varamenn eru l6gmeetir til ad taka vitaspyrnurnar
Hvada logmaetur leikmadur sem er ma skipta vid eigin markvord i
vitaspyrnukeppni

Hver spyrna um sig er tekin af nyjum leikmanni og allir I6gmaetir
leikmenn verda ad taka spyrnu adur en nokkur leikmadur faer ad taka
adra spyrnu

Loégmeetur leikmadur ma hvenar sem er skipta um stodu vid
markvord i vitaspyrnukeppni, ad pvi gefnu ad démarinn sé latinn vita
og ad bunadur leikmannsins sé réttur

Adeins l6gmeetir leikmenn, ad medtdldum markvérdunum,
démurunum og varadémaranum, mega vera a leikvellinum i
vitaspyrnukeppni

Allir leikmenn skulu vera & hinum helmingi leikvallarins asamt
varadémaranum, nema leikmadurinn sem tekur spyrnuna og
markverdirnir tveir

Markvordurinn sem er samherji spyrnandans skal vera a leikvellinum,
a gagnstaedri hlid vid skiptisvaedin, i linu vid vitamerkid og ad minnsta
kosti 5 m fra pvi

Videigandi greinar Futsal-knattspyrnulaganna og dkvardanir
démaranefndar FIFA eiga vid i vitaspyrnukeppni, nema annars sé getid
Ef 1id lykur leik med fleiri leikmonnum en métherjar peirra, ad
varamonnum medtéldum, fyrir upphaf vitaspyrnukeppni, skal pad
feekka leikmonnum sinum til jafns vid métherjanna og skal fyrirlidinn
lata démarann vita um n6fn og numer peirra leikmanna sem faekkad
erum

Ef 1id parf ad faekka i lidi sinu til jafns vid motherjanna, ma pad utiloka
markverdina sem l6gmaeta leikmenn til toku vitaspyrna

Markvordur sem hefur verid utilokadur sem spyrnandi til ad jafna
leikmannafjolda sins lids til jafns vid mdtherjanna, t.d. sem er
stadsettur innan bodvangs, ma skipta vid markvord sins lids hvenaer
sem er
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o Adur en vitaspyrnukeppni hefst skal ddmarinn sja um ad jafn margir
leikmenn Gr badum lidum séu & hinum helmingi leikvallarins og skulu
peir taka spyrnurnar
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Bodvangurinn er dkvedid svaedi fyrir forradamenn lida og varamenn.

Jafnvel pé steerdir og stadsetningar bodvanga geti verid mismunandi & milli

ipbrottahusa, eru eftirtalin atridi sett fram sem almennar leidbeiningar:

. bodvangurinn samsvarar lengd svadisins med seetunum ad
vidbaettum einum metra vid hvorn enda og naer fram ad 75 cm fra
hlidarlinu

. meelt er med pvi ad bodvangurinn sé merktur til afmorkunar

e motareglur skulu kveda 4 um fjolda peirra, sem leyft er ad vera a
bodvangi

e tilgreina skal fyrir leik hverjir mega vera a bodvangi i samraemi vid
métareglur

. adeins einn adili i einu ma koma leikraenum leidbeiningum a framfaeri
og ma vera standandi

e pjalfarinn og adrir forrd@amenn lidsins skulu halda sig innan marka
hans, nema i sérstokum tilvikum, t.d. pegar sjukrapjalfari eda laeknir
fer inn a leikvollinn med leyfi ddomaranna til ad meta meidsli
leikmanns

. pjalfarinn og adrir sem eru & bodvangi skulu koma fram a abyrgan hatt
og fordast ad hindra a nokkurn hatt hreyfingar og hlaupaleidir
leikmannanna og démaranna
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e varamennirnir og prekpjalfarinn mega hita upp 4 medan leik stendur a
svaedi aetludu til pess, svo framarlega sem peir hindra ekki hreyfingar
leikmanna og démara og peir komi fram a dbyrgan hatt
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Vara adstodardémarinn:

e erskipadur samkvaemt mdtareglum og tekur vid starfi varadémarans
ef annar af démurunum getur ekki haldid afram ad daema leikinn.
Hann adstodar ddmaranna hvenaer sem porf krefur

. adstodar, samkvaemt fyrirmaelum démaranna, vid 6ll umsjonarstorf
fyrir leik, medan 4 leik stendur og ad leik loknum

. ad leik loknum, sendir hann skyrslu til viokomandi yfirvalda um hvers
kyns dvideigandi hegdun og dnnur atvik, sem hafa att sér stad par sem
démararnir sja ekki til. Hann skal lata ddmaranna vita um slikar
skyrslur

e skrdir 6ll atvik sem gerast fyrir leik, medan & leik stendur og ad leik
loknum

e hefur a sér skeidklukku til vara, komi til pess ad hennar purfi vegna
hvada atvika sem kunna ad koma upp

. er stadsettur 4 hentugum stad, en po ekki hja adstodardémurunum
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Démararnir skulu gefa peer bendingar sem fara hér a eftir, med pad i huga
ad pad eru bendingar sem einungis annar démarinn gefur og ein bending
sem badir démararnir gefa samtimis.

Adstodarddmararnir skulu gefa bendingarnar fyrir leikhlé og fimmta
uppsafnada leikbrotid.

Bendingar sem adeins annar af domurunum gefur

Upphafsspyrna/leikur hafinn ad nyju

Bein aukaspyrna/vitaspyrna
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Innspyrna (1) Innspyrna (2)

Hornspyrna (1) Hornspyrna (2)

Markkast (1) Markkast (2)
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Leikhlé

i

Fjégurra sekundna talning (1) Fjégurra sekindna talning (2)

Fimmta uppsafnada leikbrot
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f}ﬂﬁ

Hagnadur eftir uppsafnad leikbrot

I

Hagnadur eftir dnnur leikbrot

i

Uppsafnad leikbrot eftir ad Uppsafnad leikbrot eftir ad
hagnadi hefur verid beitt (1) hagnadi hefur verid beitt (2)

69
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Uppsafnad leikbrot eftir ad Uppsafnad leikbrot eftir ad
hagnadi hefur verid beitt (3) hagnadi hefur verid beitt (4)

Y

=

[

Aminning (gult spjald) Brottvisun (rautt spjald)

Obein aukaspyrna
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Numer leikmanns — 1 Ndmer leikmanns — 2

Numer leikmanns — 3 Ndmer leikmanns — 4

Numer leikmanns — 5 Numer leikmanns — 6
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Ndmer leikmanns — 7 Numer leikmanns — 8

it

Numer leikmanns — 9 Numer leikmanns — 10

Numer leikmanns — 11 Numer leikmanns — 12
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Numer leikmanns — 13 Ndmer leikmanns — 14

Numer leikmanns — 15 Mark

Sjalfsmark (1) Sjalfsmark (2)



74 BENDINGAR DOMARA OG ADSTODARDOMARA

Bending beggja démara pegar leikur hefst ad nyju

Obein aukaspyrna

Bendingar adstodardémaranna

Leikhlé Fimmta uppsafnada leikbrot



