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Abendingar um FUTSAL-knattspyrnulégin

Fravik

Med sampykki vidkomandi knattspyrnusambands og ad pvi tilskyldu ad ekki sé hvikad fra
meginreglum pessara knattspyrnulaga, ma gera fravik fr4 ldgunum 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:

o steerd leikvallar;

steerd, pyngd og efni knattar;

breidd milli marksulna og heaed fra jordu undir pversla;
leiktimi;

leikmannaskipti.

Frekari fravik eru adeins heimil med sampykki Alpjodanefndarinnar.
Karlar og konur

Tilvisanir { karlkyni i Futsal knattspyrnulégunum, pegar fijallad er um démarana, timavord, leikmenn,
forrhdamenn og starfsmenn, eru til einféldunar og eiga vid beedi karla og konur.

‘ Skyringar

| Futsal-knattspyrnuldgunum eru notud eftirfarandi takn:

* Nema pad falli undir Sérstakar adsteedur , sem taldar eru upp i 8. grein — Upphaf leiks og leikur
hafinn ad nyju.
| Einfold lina taknar nylega lagabreytingu (hér arid 2009).

\ Futsal-knattspyrnul6gin a islensku

Futsal-knattspyrnulégin 2009 & islensku:

Ad pessari pydingu Futsal-knattspyrnulaganna unnu; Andri Vigfasson, Birkir Sveinsson og
porvaldur Ingimundarson, samkvaemt enskri dtgafu FIFA 2008. Studst var vid pydingu Halld6rs B.
Jénssonar fyrrum formanns démaranefndar KSI og Rafns Hjaltalins & knattspyrnulégunum fra arinu
2000 med aoronum breytingum fra alpjédanefnd FIFA 2001-2008.

Hefti petta ma ekki afrita med neinum haetti, hvorki med ljosmyndun, prentun, hljédritun né med
rafreenum haetti eda a nokkurn annan sambezerilegan hatt, ad hluta eda i heild, an leyfis
Knattspyrnusambands Islands.
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1. grein — Leikvollurinn

Steerd
Leikvollurinn skal vera rétthyrndur og skal hlidarlina vera lengri en marklina.

Lengd: minnst 25 m
mest 42m

Breidd: minnst  15m
mest 25m

Millirikjaleikir

Lengd: minnst 38 m

mest 42 m

Breidd: minnst 18 m
mest 22 m

Merking vallar

Leikvollurinn er merktur med linum. Linurnar heyra til peim sveedum, sem paer afmarka. Tveer lengri
atlinurnar nefnast hlidarlinur, en tveer peer styttri marklinur.

Allar linur eru 8 cm breidar.

Midlina skiptir leikvellinum i tvo helminga.

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

Vitateigur er merktur & hvorn enda vallarins sem hér segir:

Kvarthringir, med 6 m radius, eru dregnir med midju vid ytri hlid hverrar markstangar. Kvarthringirnir
eru dregnir frA marklinu ti moéts vido imyndada linu dregna hornrétt & marklinuna vid ytri hlid
markstangarinnar. Efri endi tveggja kvarthringja eru tengdir saman med 3,16 m linu samsida
marklinunni & milli markstanganna.

Bogna linan sem markar ytri mork vitateigsins kallast vitateigslina.

Vitamerki

Vitamerki er dregid 6 m fr& midpunkti milli markstanganna og jafnlangt fra peim.
Ytra vitamerki

Ytra vitamerki er dregid 10 m fr& midpunkti milli markstanganna og jafnlangt fra peim.
Hornbogi

Kvarthringur med 25 cm radius er dreginn i hverju horni innan leikvallarins.

o1



Skiptisveedi leikmanna

Skiptisveedi leikmanna eru stadsett a sému hlid vallarins og varamannabekkir lidanna og eru beint
fyrir framan bekkina. A pessu sveedi fara leikmannaskiptin fram.

e Skiptisveedin eru stadsett beint fyrir framan varamannabekki lidanna og eru 5 m ad lengd. bau
eru merkt & hvorn helming med linu sem er hornrétt & hlidarlinuna, 8 cm breié og 80 cm I6ng, 40
cm inn& vollinn og 40 cm fyrir utan véllinn.

e Ppad er 5 m fjarleegd fr4 naer enda hvors skiptisvaedis ad skurdpunkti hlidar- og midlinu. bessu
lausa svaedi, sem er beint fyrir framan bord timavardarins, skal haldid audu.

Mork

Mork verda ad vera sett a mioju hvorrar marklinu. bPau eru gerd Ur tveimur I6dréttum marksténgum,
jafnlangt fra hornunum, og laréttri pversla sem tengir paer saman ad ofan.

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

Markstangirnar tveer og pverslain skulu vera sdmu breiddar og pykktar, 8 cm. net, bain til Gr hampi,
striga eda naelon, eru fest vid stangirnar og pverslana aftan vid mérkin. Nedri hlutinn er studdur med
bognum sténgum eda 6drum hlutum sem veita fullnaegjandi studning.

Dypt marksins, skilgreind sem fjarleegdin fra innri hlid stanganna aleidis at fyrir leikvollinn, er a.m.k.
80 cm. efst og 100 cm. vid golfio.

Til 6ryggis

Morkin skulu fest vid jordu pannig ad pau geti ekki oltid. Morkin mega vera feeranleg svo fremi sem
pau séu fest tryggilega.
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Yfirbord leikvallarins

Yfirbord leikvallarins er slétt og flatt en ekki hrjift. Maelt er med notkun parkets eda gerviefna.
Fordast skal notkun steypu og malbiks.

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1.

4.

Ef marklina meelist einungis 15 — 16 m skal radius kvarthrings maelast 4 m. | pessum
tilvikum er vitamerkio ekki lengur stadsett a vitateigslinu heldur verdur vitamerkid enn 6 m.
fr& midpunkti milli markstanganna og jafnlangt fra peim.

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

Tvo vidbétarmerki, hvort i 5 m fjarleegd sitt hvoru megin vid ytra vitamerki, skulu sett a
leikvéllinn til ad tryggja ad rétt fijarlaegd sé virt vid framkvaemd vitaspyrnu a ytra vitamerki.
Breidd merkisins er 6 cm.

Varamannabekkir lidanna eru stadsettir fyrir aftan hlidarlinuna, vid hlidina & auda svaedinu
fyrir framan bord timavardarins.




2. grein — Knotturinn

Eiginleikar og mal

Knétturinn er:

e hnottottur;

gerdur Ur ledri eda 68ru hentugu efni;

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

ad pyngd ekki minni en 400 g og ekki meiri en 440 g vid upphaf leiks;
med prysting 0,4 — 0,6 loftpyngd (400 — 600 g/cm?) vid sjavarmal.

Skipt um galladan knott

Ef knotturinn springur eda verdur dnothaefur medan & leik stendur:

e Skal leikurinn stédvadur.

e Skal leikurinn hafinn ad nyju med pvi ad lata nyjan knétt falla & peim stad, par sem sé fyrri vard
onotheefur*.

Ef knotturinn springur eda verdur 6nothaefur, pegar hann er ekki i leik vid upphafsspyrnu,

markspyrnu, hornspyrnu, aukaspyrnu, vitaspyrnu eda innspark:

e Skal leikurinn hafinn ad nyju eins og atlad var.

Ekki ma skipta um knott & medan leik stendur nema med leyfi démarans.
Akvardarnir Alpjodanefndarinnar

1. Utanhussknettir eru ekki leyfair i alpjodlegum maétaleikjum.

2. Knétturinn m& ekki skoppa minna en 50 cm né haerra en 65 cm i fyrsta endurkasti pegar
honum er sleppt Ur 2 m haed.

I métaleikjum ma einungis nota knetti sem standast teeknilegar lagmarkskréfur i 2. grein.

I motaleikjum FIFA og i métaleikjum & vegum alfusambandanna eru einungis peir knettir sampykktir
til notkunar, sem bera eina af eftirfarandi premur aletrunum:




- hid opinbera “FIFA APPROVED” takn,

eda

- hid opinbera “FIFA INSPECTED” tkn,

eda

- tilvisunina “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD”.

Slik aletrun & knetti gefur til kynna, ad hann hafi verid profadur opinberlega og reynst vera i
samraemi vio sérstakar teeknilegar krofur, sem eru mismunandi fyrir hverja tegund og til vidbétar
lagmarkskréfum sem fram eru settar i 2. grein. Skra yfir vidbotarkrofur, sem eru sérstakar fyrir
hverja tegund, verdur ad hljota sampykki Alpjédanefndarinnar. Stofnanir sem framkveema
profanirnar eru hadar vidurkenningu FIFA.

Knattspyrnusambénd geta krafist pess i métum sinum ad notadir verdi knettir med einhverri
pessarra priggja aletrana.

I 6llum 683rum kappleikjum skal knétturinn standast krofur 2. greinar.

I atvikum par sem knattspyrnusamband leggur & notkun knatta sem bera taknin FIFA APPROVED
eda FIFA INSPECTED i eigin métaleikjum, skal knattspyrnusambandid einnig leyfa notkun knatta
sem bera 6hadu merkinguna “INTERNATIONAL MATCHBALL STANDARD".

I métaleikjum FIFA og i motaleikjum & vegum alfusambanda og knattspyrnusambanda eru engar
vioskiptaauglysingar leyfdar & knettinum, nema merki keppninnar, framkveemdaadila hennar og
viourkennt vorumerki framleidandans. Métareglur geta takmarkad steerd og fiélda slikra merkja.




3. grein — Fjoldi leikmanna

Leikmenn

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

Leikmannaskipti

Varamenn mega vera notadir i 6llum leikjum sem leiknir eru eftir reglum i métum & vegum FIFA,
alfusambanda eda knattspyrnusambanda.

Nota ma sj6 varamenn hid mesta i leik.
Fjoldi innaskiptinga i leik er 6takmarkadur.

Leikmadur sem farid hefur af velli m& koma aftur inn & leikvollinn sem varamadur fyrir annan

leikmann. Innaskipting er framkveemd 6had pvi hvort knétturinn sé i eda ur leik og eftirfarandi

akvaedum sé framfylgt:

o Leikmadurinn sem kemur af leikvelli skal fara af velli vid skiptisvaedi sins lids.

e Varamadurinn sem kemur innd leikvollinn skal einnig fara inn & vollinn vid skiptisvaedi sins lids,
pé ekki fyrr en leikmadurinn sem ataf fer er allur kominn at fyrir hlidarlinuna.

e Leikmadur & varamannabekk heyrir undir valdsvié domaranna 6had pvi hvort leikmadurinn komi
inn & vollinn.

¢ Innéaskiptingunni er lokid pegar varamadurinn kemur inn & leikvollinn og verdur fra peirri stundu
patttakandi i leiknum og leikmadurinn sem hann leysir af haettir sinni patttoku i leiknum.

Markvordur mé skipta um stodu vid hvada leikmann sem er.
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Brot og refsiakveedi

Ef, & medan skiptingu stendur, varamadur kemur inn & leikvdllinn &dur en leikmadurinn sem

yfirgefur leikvollinn er alveg kominn af leikvellinum:

e Skal leikurinn stédvadur.

e Peim leikmanni sem skipta & Gtaf er bent & ad yfirgefa leikvollinn.

e Varamadurinn er &minntur, synt gult spjald og gert ad yfirgefa leikvdllinn til ad klara framkvaemd
leikmannaskiptanna.

e Skal leikur hafinn ad nyju med 6beinni aukaspyrnu fra peim stad er knoétturinn var pegar leikur
var stédvadur*.
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Ef, & medan skipting fer fram, varamadur fer inn & leikvoéllinn eda leikmadur sem skipta & Gtaf fer af
leikvellinum & 68rum stad en a skiptisveedinu:

Skal leikurinn stédvadur
Brotlegi leikmadurinn er aminntur, honum synt gult spjald og gert ad yfirgefa leikvéllinn til ad
klara framkveemd leikmannaskiptanna.

Skal leikur hafinn ad nyju med 6ébeinni aukaspyrnu sem tekin skal af leikmanni métherjanna fra

peim stad, par sem knétturinn var stadsettur pegar leikurinn var stddvadur*.

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1.

2.

Vid upphaf leiks verda beaedi lid ad vera skipud fimm leikménnum.

Ef, T pvi tilfelli ad leikmdnnum sé vikid af leikvelli, feerri en prir leikmenn (ad medtdldum
markmanni) eru eftir i 60ru lidinu & leikvellinum, skal leiknum slitio.

Forrddamadur lidss mé koma leikreenum leidbeiningum & framfaeri til leikmanna & medan leik
stendur. Hinsvegar mega forradamenn og adrir starfsmenn lids ekki trufla eda hindra hreyfingar
og hlaupaleidir leikmanna og démara, peir skulu stadsetja sig innan bodvangs, par sem peim
ber ad vera, og skulu avallt koma fram med abyrgum haetti.

Bodvangur & sér i lagi vio um leiki sem spiladir eru i ipréttanGsum med sér sveaedi fyrir
starfsmenn lids og varamenn. bar sem bodvangur getur verid mismunandi & milli ipréttahdsa,
t.d. hvad vardar steerd, gilda eftirfarandi atridi sem leidarvisir:

Bodvangur neer 1 m Ut fr4 hvorri hlid varamannabekkja og naer allt ad 75 cm ad hlidarlinu
vallarins.

Meelt er med ad bodvangur sé afmarkadur, t.d. med linum.

Fjoldi adila sem heimilt er ad vera innan bodvangs hverju sinni er skilgreindur i métareglum.
Adilar innan bodvangsins skulu skilgreindir fyrir upphaf leiks i samraemi vid métareglur.

Adeins einum adila i einu er heimilt ad gefa tilskipanir til leikmanna hverju sinni og verdur
viokomandi ad snla aftur & sinn stad ad pvi loknu.

bjalfarinn og adrir starfsmenn lids verda ad halda sig innan bodvangs, nema vido sérstakar
aosteedur, til deemis pegar laekni eda sjukrapjalfara er heimilud innkoma & leikvéllinn, af
démurnum, til ad hlia ad meiddum leikmanni.

bjalfarinn og adrir adilar innan bodvangs skulu koma fram med abyrgum haetti.
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4. grein — Bunadur leikmanna

Til 6ryggis

Leikmadur mé ekki nota bunad eda klaedast neinu pvi, sem heetta geeti stafad af fyrir hann sjélfan
eda adra leikmenn, par med taldir hvers kyns skartgripir.

Lagmarksbunadur

Lagmarks skyldubtinadur leikmanns samanstendur af eftirfarandi adskildum hlutum:

e peysa eda skyrta — ef klaedst er naerskyrtu innan undir, skulu ermar naerskyrtunnar vera i sama
meginlit og keppnisskyrtunnar;

o stuttbuxur — ef kleedst er undirbuxum innan undir skulu paer vera i sama meginlit og
stuttbuxurnar;

e sokkar;
legghlifar;
skor — einu gerdirnar sem leyfdar eru eru strigaskor eda ipréttaskér ar mjuku ledri med séla ar
gummii eda svipudu efni.

Legghlifar

e skulu huldar algjorlega med sokkunum;
e skulu gerdar ar hentugu efni (gummi, plast eda alika efni);
e skulu veita heefilega vérn gegn meidsium.

Markveradir

Markverdi er heimilt ad vera i sioum buxum
Hvor markvoérdur um sig skal kleedast litum sem adgreina hann fra 6drum leikménnum og
démurunum.

o Ef atileikmadur skiptir vid markvord, verdur markvardartreyjan sem leikmadurinn klaedist ad vera
merkt med eigin numeri leikmannsins.

Brot og refsiakveedi

Fyrir 6ll brot & pessari grein:

e Brotlega leikmanninum er fyrirskipad af domurunum ad yfirgefa leikvollinn og laga binad sinn
eda f4 pann binad sem vantar. Leikmadurinn ma ekki koma inn & leikvéllinn fyrr en hann hefur
fyrst haft samband vid einn af ddmurunum sem athugar hvort banadurinn sé i lagi.

Leikur hafinn ad nyju

Stddvi ddmararnir leikinn til ad &minna brotlega leikmanninn:
e Skal leikur hafinn ad nyju med ébeinni aukaspyrnu, sem tekin skal af leikmanni métherjanna fra
peim stad, par sem knétturinn var stadsettur pegar domararnir stodvudu leikinn*.

Akvardanir Alpjodanefndar

1. Leikmenn mega ekki lata neerfatnad sjast, sem & eru slagord eda auglysingar. Lagmarks
skyldubtnadur skal ekki bera neinar politiskar, traarlegar eda persénulegar
fullyrdingar/yfirlysingar.

2. Leikmanni, sem fer Ur eda lyftir skyrtu sinni til ad lata slagord eda auglysingar sjast, verdur
refsad af moétshaldara. Lidi leikmanns, hvers lagmars skyldubanadur ber pdlitiskar, traarlegar
eda persoénulegar yfirlysingar eda slagord, verour refsad af motshaldara eda af FIFA.

3. Peysur verda ad vera med ermum.
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5. grein — DOémarinn og domari 2

Valdsvid domarana

Ollum leikjum er stjornad af tveimur démurum, sem hafa full réttindi til ad framfylgja
knattspyrnuldgunum i sambandi vid leikinn, sem peir hafa verid skipadir til ad deema, fra pvi
augnabliki er peir koma & stadinn par sem vollurinn er stadsettur par til peir yfirgefa sveedio.

Réttindi og skyldur

Démararnir:

framfylgja knattspyrnulégunum;

lata leikinn halda afram, pegar 1idid sem brotid hefur verid & hefur af pvi hagnad, og verda ad
refsa fyrir upphaflega leikbrotid, ef hinn eetladi hagnadur fylgir pa ekki i kjélfario;

halda skyrslu um leikinn og senda vidkomandi yfirvéldum leikskyrslu, sem hefur ad geyma
upplysingar um hvers kyns agarefsingar sem leikmenn og/eda forradamenn lids voru beittir, svo
og um dnnur atvik sem attu sér stad fyrir leik, & medan leik st6d eda eftir leik;

gripa til agarefsinga gegn leikménnum sem gerast sekir um Aminningarverd leikbrot og leikbrot
sem leida til brottvisunar;

gripa til adgerda gagnvart forrAdamoénnum lidanna sem gerast sekir um évideigandi hegdun og,
ef parf, visar peim fra leikvellinum og naesta nagrenni, an pess ad syna peim rautt spjald;

sja um ad enginn komi inn & leikvéllinn, sem ekki hefur til pess heimild,;

stddva leikinn, ef leikmadur er alvarlega meiddur ad peirra démi, og sja um ad hann sé faerdur af
leikvelli;

lata leikinn halda &fram par til kndtturinn er ar leik, ef leikmadur er adeins litilega meiddur ad
peirra domi;

sér um ad allir knettir sem notadir eru standist krofur 2. greinar;

refsar fyrir alvarlegra brotid, pegar leikmadur brytur af sér med fleiri en einum haetti samtimis.

Démarinn:

er timavorour i peim atvikum par sem timavordur er ekki til stadar;
stddvar, frestar eda slitur leiknum vegna hvers kyns brota & knattspyrnuldgunum, eda vegna
hvers kyns utanadkomandi truflana, pegar hann telur pad videigandi;
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Akvardanir ddmaranna

Urskurdir domaranna vardandi atvik leiksins, par med talid hvort mark sé skorad eda ekki, eru
endanlegir.

Domarinn og domari 2 geta pvi adeins breytt Urskurdi sinum, komist peir ad raun um ad hann sé
rangur eda peir telji pad naudsynlegt, enda hafi peir ekki hafid leik ad nyju eda slitid honum.

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1. Ef domarinn og domari 2 gefa merki um leikbrot samtimis og 6samkomulag er um hvoru
lidinu skal refsad, reedur 4kvordun domarans urslitum.

2. Baedi domarinn og démari 2 hafa rétt til ad aminna og visa leikmanni af leikvelli, en sé
6samkomulag & milli peirra, reedur dkvérdun domarans arslitum.

3. Hafi démari 2 6tilhlydileg afskipti af leiknum eda hegdi sér & 6videigandi hatt, skal démarinn
leysa hann fra hlutverki sinu, gera radstafanir fyrir skiptingu & démara 2 og gefa videigandi
yfirvdldum skyrslu um malid.

4. Domari 2 er skipadur & gagnsteeda hlid vallarins vido démarann. Hann hefur einnig leyfi til ad
nota flautu.

| 5. Talpjodlegum vidureignum skal vera démari 2.

WHWTT&IK*
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6. grein — Timavordurinn og varadémarinn

Skyldur

Timavordur og varadomari eru tilnefndir. beir sitja fyrir utan leikvollinn vid midjulinuna, sému megin
og skiptisveedin eru.

Timavordurinn og varadémarinn eru Utbanir hentugri klukku (timamaeli) og naudsynlegum atbunadi til
ad gefa til kynna upps6fnud leikbrot, sem lagt er til af pvi sambandi eda félagi par sem leikurinn fer
fram.

Timavordurinn

e sérum ad lengd leiksins fylgi &kveedum 7. greinar med pvi ad:

o setja klukkuna (timameelinn) af stad strax eftir upphafsspyrnu;

o stddva klukkuna (timamaelinn) pegar knétturinn er ar leik;

0 setja timann aftur af stad vid innspyrnu, markkast, hornspyrnu, aukaspyrnu, vitaspyrnu eda
spymu af ytra vitamerki, eftir ad leikur hefur verid stddvadur eda pegar kndtturinn er latinn
falla;

e hefur umsj6n med einnar mindtu leikhléunum;

e hefur umsjén med tveggja minitna virka refsitimanum eftir ad leikmanni hefur verid vikio af
leikvelli;

o gefur til kynna pegar leiktimi fyrri halfleiks, seinni hélfleiks, fyrri og seinni hélfleiks framlengingar
og leikhléa er runninn Gt med flauti eda annars konar hljomburdarmerki frabrugdnu pvi sem
démararnir nota,;

o gefur til kynna beidni lids um leikhlé med flauti eda annars konar hljomburdarmerki frAbrugdnu pvi
sem domararnir nota, eftir ad hafa latid varadémarann vita;

o gefur til kynna med merki pegar fimmta uppsafnada leikbrot er framid af 6dru hvoru lidinu med
flauti eda annars konar hljomburdarmerki frAbrugdnu pvi sem démararnir nota, eftir ad hafa 14tid
varadomarann vita.

BB OE W R RN e
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Varadémarinn

Auk pess ad adstoda timavordinn skal varadémarinn:

e halda skyrslu yfir fyrstu fimm uppsafnanleg leikbrot sem hvort lidid fremur, eftir bendingum
démaranna, i hvorum halfleik og gefur til kynna med merki pegar fimmta uppsafhada leikbrot er
framid af 68ru hvoru lidinu;

¢ halda skyrslu um hversu morg leikhlé hvort 1id & eftir, halda démurunum og lidunum upplystum
samkveemt pvi og gefa til kynna leyfi fyrir leikhléi sem forrhdmenn hvors lids 6ska eftir (7. grein);
halda skyrslu yfir stddvanir leiktima i leiknum og astaedur peirra;
halda skyrslu um pa leikmenn sem taka pétt i leiknum;
skra nidur namer peirra leikmanna sem skora mork;
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skra ndfn og nimer peirra leikmanna sem eru aminntir eda er vikid af leikvelli;

hafa umsjon med skiptingu & knéttum, ad beidni domaranna;

ef naudsyn krefur, kannar Utbinad varamanna adur en peir fara inna leikvollinn;

gefa domurunum merki pegar augljos mistok eiga sér stad vid aminningu eda brottrekstur
leikmanns eda ef alvarlegt leikbrot hefur &tt sér stad utan sjonsvids démaranna. I 6llum tilfellum
skulu démararnir &kvarda um mal tengd leiknum;

fylgjast med framkomu forrddamanna og varamanna a varamannabekkjunum og upplysa
démarana um hvers konar 6videigandi hegdun;

afla allra annarra upplysinga tengdum leiknum.

Hafi varadémarinn 6étilhlydileg afskipti af leiknum eda hegdi sér & 6videigandi hatt, skal domarinn
leysa hann fra hlutverki sinu, gera radstafanir fyrir skiptingu & varadémaranum og gefa videigandi
yfirvdldum skyrslu um malid.

Ef ddmarinn eda démari 2 meidast, kemur varadémarinn i stad démara 2.

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1. ialpjoédlegum vidureignum skal vera timavérdur og varadémari.

2. 1 alpj6dlegum vidureignum skal klukkan (timamaelirinn) sem notud er vera med 6llum peim
adgeroum sem naudsynleg eru (nakveem timameeling, bunad til ad gefa til kynna tveggja
minatna refsingu fyrir fijora leikmenn i einu og vaktara fyrir samansofnud leikbrot fyrir hvort 1id
fyrir sig i hvorum hélfleik leiksins).

3. Ef varadémari er ekki til stadar, skal timavordurinn einnig sja um sérstakar skyldur
varadémarans.
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7. Grein — Leiktiminn

Leikhlutar

Leikurinn stendur i tvo jafna hluta, hvor um sig er 20 minaGtur.

Timavarsla er i umsja timavardar en skyldur hans eru Utlistadar i 6. grein.

Lengd hvors hélfleiks skal framlengja til ad leyfa toku vitaspyrnu, eda beinnar aukaspyrnu hafi
brotlega lidid framid fleiri en fimm uppsafnanleg leikbrot.

Leikhlé

Li® eiga rétt & ad bidja um einnar minutu leikhlé i hvorum hélfleik.
Eftirfarandi skilyrdi gilda fyrir leikhlé:

Forrddamonnum lida er heimilt ad bidja varaddmarann um einnar minatu leikhlé.

Oska ma eftir einnar minatu leikhléi hvenaer sem er en leikhlé er adeins veitt pegar 1idid sem eftir
pvi 6skadi hefur yfirrad yfir knettinum.

Timavordurinn gefur til kynna heimild til leikhlés pegar knétturinn er Ur leik med notkun flautu eda
hverju 6dru hljédmerki frdbrugdnu pvi sem démararmnir nota.

Pegar leikhlé er veitt, verda varamenn ad vera utan leikvallar. Leikmdnnum mé einungis skipta Gt
i lok leikhlés. Forrddamadurinn sem gefur fra sér leidbeiningar mé ekki koma inn & leikvallinn.

Lid sem 6skar ekki eftir leikhléi i fyrri halfleik & samt sem &dur einungis rétt & einu leikhléi i seinni
hélfleik.

Leikhlé i halfleik

Leikhlé i halfleik ma ekki vara lengur en i 15 mindGtur.

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1. Séu varadémari eda timavordur ekki til stadar, ma forrhdamadur lids bidja démarann um
leikhlé.

2. Ef métareglur kveda & um ad framlengja beri leik ad loknum venjulegum leiktima, pa er lidum
ekki heimilt ad bidja um leikhlé i framlengingu.
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8. Grein — Upphaf leiks og leikur hafinn ad nyju

Undirbaningur

Varpad er hlutkesti og pad lid sem vinnur hlutkestid akvedur ad hvoru markinu pad seekir i fyrri
halfleik. Hitt lidio tekur upphafsspyrnu til ad hefja leikinn.

Lioid sem vinnur hlutkestkid tekur upphafsspyrnu til ad hefja seinni 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;

o eftir ad mark hefur verid skorad;

e vid upphaf seinni halfleiks;

e vid upphaf hvors leikhluta i framlengingu, ef framlengt er.

Skora mé rakleitt Gr upphafsspyrnu.

Framkveemd

Allir leikmenn skulu vera a eigin vallarhelmingi.

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

Knétturinn skal vera kyrrstaedur & midjumerki.

Démarinn skal gefa merki.

Knétturinn er kominn i leik, pegar honum hefur verid spyrnt og hann hreyfist fram 4 vid.
Spyrnandinn mé& ekki snerta knéttinn 68ru sinni, fyrr en knétturinn hefur snert annan leikmann.

Eftir ad lid skorar mark, skal hitt lidid taka upphafsspyrnu.

Brot og refsiakveedi

Ef spyrnandinn snertir knéttinn 68ru sinni adur en knétturinn hefur snert annan leikmann:
o skal lioi métherjanna deemd 6bein aukaspyrna, sem tekin skal fra brotstad*.

Fyrir 61l 6nnur brot vid framkveemd upphafsspyrnu skal upphafsspyrnan endurtekin.
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Ad lata knottinn falla

Ad lata kndttinn falla er adferd til ad hefja leik ad nyju eftir st6dvun um stundarsakir, sem verdur
naudsynleg, pegar knottur er i leik, af asteedum sem ekki er getid um annars stadar i
knattspyrnulégunum.

Framkveemd

Annar hvor démarinn leetur knéttinn falla a peim stad sem hann var stadsettur pegar leikur var
stodvadur*.

Leikur er hafinn ad nyju, pegar knétturinn snertir golfid.

Brot og refsiakveedi

Knétturinn er latinn falla & ny:
o efleikmadur snertir knéttinn &8ur en hann snertir golfio;
o ef knotturinn fer ut fyrir leikvollinn eftir ad hafa snert golfid, &n pess ad leikmadur snerti hann.

Sérstakar adstaedur

Sé lidinu sem er til varnar deemd aukaspyrna inn i eigin vitateig, mé taka hana fr4 hvada stad sem er
innan vitateigsins.

Sé lidinu sem saekir deemd Obein aukaspyrna inni i markteig métherjanna, skal hdn tekin fra
vitateigslinu, & peim stad sem er naestur brotstad.

begar knottur er latinn falla til ad hefja leik ad nyju eftir ad hann hefur verid stddvadur um
stundarsakir inni i vitateig, skal pad gert & vitateigslinu, naest peim stad sem kndtturinn var pegar
leikur var stodvadur.
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9. Grein — Knéttur i og ur leik

Knottur ar leik

Knétturinn er Ur leik:

pegar hann hefur farid allur yfir marklinu eda hlidarlinu, hvort heldur med j6réu eda a lofti;
pegar domararnir hafa stédvad leikinn;
pegar hann heefir loftid.

Knottur 1 leik

Knétturinn er annars alltaf i leik, par med talid:

pegar hann hrekkur af markstdng eda pversla og er &fram inni & leikvellinum;
pegar hann hrekkur af 88rum hvorum démaranum pegar peir eru inni & leikvellinum.

Ball in play 5

Ball in play ™ !l

®

Ball in play
* 9 Ball out of play

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1.

Pegar leikid er innanhiss og knétturinn heefir loftid, skal leikur hafinn ad nyju med innspyrnu sem
tekin skal af  leikmanni motherja lidsins er  snert kndttinn sidast.
Innspyrnan skal tekin af hlidarlinu naest peim stad par sem knétturinn haefdi loftio.

Lagmarkslofthaed skal vera 4 m og skal sett sem skilyrdi i motareglur.
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10. Grein — Hvernig mark er skorad

Skorad mark

Nema annad sé tekid fram i pessum I6gum, er mark skorad pegar allur knétturinn fer yfir marklinuna,
a milli markstanganna og undir pversla, nema knettinum hafi verid kastad, hann borinn eda snertur
viljandi med hendi eda handlegg leikmanns séknarlidsins, ad medtdldum markverdi.

Sigurvegari

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

Métareglur

Ef motareglur kveda & um ad sigurvegari skuli fast Ur vidureign, eda ef vidureign i Gtslattarkeppni
endar med jafntefli, m& einungis notast vid eftirfarandi adferdir:

o fjoldi marka skoruéum & utivelli;

o framlenging;

e vitaspyrnukeppni.

Akvardanir Alpjédanefndar

Einungis mé& notast vid peer adferdir sem FIFA kvedur & um i pessum knattspyrnuldgum til ad
akvarda sigurvegara vidureignar eda vidureignar i Gtslattarkeppni pegar métareglur kveda & um slikt.
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11. Grein — Leikbrot og 6videigandi hegdun

Fyrir leikbrot og 6videigandi hegdun er refsad med eftirfarandi heetti:

Bein aukaspyrna

Bein aukaspyrna er deemd lidi métherjanna, ef leikmadur fremur eitthvert eftirfarandi sjo leikbrota &
pann héatt ad domararnir telji pad 6geetilegt, galeysislegt eda gert & of harkalegan hatt:

e sparkar eda gerir tilraun til ad sparka i motherja;

e bregdur eda gerir tilraun til ad bregda métherja, hvort sem er med rennitseklingu eda med pvi ad
beygja sig nidur fyrir framan eda aftan métherja;

stekkur & moétherja;

reedst a motherja;

sleer eda gerir tilraun til ad sla métherja;

teeklar métherija;

hrindir métherja.

Bein aukaspyrna er einnig deemd lidi métherjanna, ef leikmadur fremur eitthvert eftirfarandi fjogurra

leikbrota:

¢ heldur motherja;

e hraekir ad motherja;

e rennir sér (rennitaekling) i tilraun til ad n& knettinum pegar knettinum er leikid af motherja eda
pegar motherjinn gerir tilraun til ad leika knettinum, ad fratdldum markverdi innan eigin vitateigs
ao pvi tilskildu ad hann leiki ekki 6geetilega, galeysislega eda & of harkalegan hétt;

¢ handleikur knéttinn viljandi, nema markvordur innan eigin vitateigs.

Bein aukaspyrna skal tekin fra brotstad.

Oll ofangreind leikbrot teljast til uppsafnadra lei kbrota.
Vitaspyrna

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

Obein aukaspyrna

Obein aukaspyrna er deemd lidi métherjanna, ef markvérdur fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota:

o eftir ad hafa losad sig vid knéttinn, snertir hann knéttinn aftur eftir sendingu frd samherja an pess
ad knotturinn hafi farid yfir midlinuna eda honum hafi verid leikid eda hann snertur af métherja;

e hann snertir eda leikur knettinum med héndum eftir ad samherji hefur spyrnt knettinum viljandi til
hans;

e hann snertir eda leikur knettinum med héndum eftir ad hafa fengid hann beint ar innspyrnu sem
samherji tekur;

e hann snertir eda hefur vald & knettinum annad hvort med hondum eda fotum & eigin
vallarhelmingi i meira en 4 sekdndur.

Obein aukaspyrna er einnig deemd lidi moétherjanna, sem tekin skal af brotstad* ef, ad mati

démaranna, leikmadur:

e leikur med haskalegum haetti;

e hindrar fér métherja pegar ekki er verid ad leika knettinum;

e hindrar markvordinn i ad losa sig vid knottinn Gr hdndum sinum;

o fremur eitthvert annad leikbrot, sem hefur ekki &dur verid nefnt i 11. grein, sem stddva skal leik
fyrir til a8 aminna eda visa leikmanni af leikvelli.

Obein aukaspyrna skal tekin fra brotstad*.
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Agarefsingar

Gul og raud spjold m& einungis syna leikmdénnum og varaménnum.

Ddémararnir hafa heimild til ad kveda upp agarefsingar til leikmanna fra pvi augnabliki er peir koma
inn & leikvdllinn par til peir yfirgefa leikvdllinn eftir lokaflaut.

Aminningarverd leikbrot

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

e gerist sekur um 6éipréttamannslega framkomu;

hefur uppi métmeeli med ordum eda lateedi;

brytur knattspyrnuldgin hvad eftir annag;

tefur ad leikur geti hafist ad nyju;

virdir ekki tilskylda fiarleegd, pegar hefja skal leik ad nyju med hornspyrnu, innspyrnu, aukaspyrnu

eda markkasti;

e kemur inn & eda kemur aftur inn & leikvollinn an leyfis démaranna eda brytur i baga vid
framkvaemd skiptingar;

o fer viljandi af leikvelli &n leyfis ddmaranna.

Varamadur skal &minntur og synt gult spjald, ef hann fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota:
e gerist sekur um 6ipréttamannslega framkomu;

o hefur uppi métmeeli med ordum eda lateedi;

o tefur ad leikur geti hafist ad nyju.

Leikbrot sem leida til brottvisunar

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

eftirfarandi leikbrota:

e gerist sekur um alvarlega gréfan leik;

e gerist sekur um ofsalega framkomu;

e hraekir ad moétherja eda hverjum 6drum sem er;

o hefur af lidi motherja mark eda augljost markteekifeeri med pvi ad handleika knéttinn viljandi (med
undantekningu um markvord innan eigin vitateigs);

o hefur augljést markteekifeeri af motherja, sem er a leid ad marki leikmannsins, med leikbroti sem
refsad er fyrir med aukaspyrnu eda vitaspyrnu;
notar saerandi, médgandi eda svivirdilegt orobragd og/eda latbragd;
hlytur adra &minningu i sama leiknum.

Varamanni skal visad fra leikvangi og synt rautt spjald ef hann fremur eftirfarandi leikbrot:
o hefur af lidi métherja mark eda augljést marktaekifeeri.

Akvardanir Alpjédanefndarinnar

1. Leikmadur, sem vikid hefur verid af leikvelli, m& ekki koma aftur inna i sama leik, né heldur ma
hann vera & varamannabekknum par sem hann verdur ad yfirgefa nagrenni leikvallarins.
Varamadur ma pé koma inn& leikvéllinn eftir tvaer heilar minatur fra brottvisun lidsfélaga, nema
mark sé skorad &dur en sa timi rennur Ut og med pvi skilyrdi ad timavordurinn hafi veitt honum
heimild til ad fara inn& leikvéllinn. Vid pessar adsteedur & eftirfarandi vio:

o ef leikid er fimm a maéti fjorum og fijdlmennara 1idid skorar, p4 méa lidid med einungis fijéra
leikmenn baeta fimmta leikmanninum vid;

o ef baedi lid leika med fijébrum leikmdnnum og mark er skorad, pa halda beaedi lid sinum
leikmannafjolda;

o ef leikid er fimm & moti premur eda fjérir & méti premur og fidlmennara 1idid skorar, pa mé lidid
med premur leikmdnnunum adeins baeta vid einum leikmanni;
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ef baedi lid leika med premur leikkmdénnum og mark er skorad, pa halda baedi lid sinum
leikmannafjolda;

ef famennara lidid skorar p& heldur leikurinn afram an breytinga & fidlda leikmanna.

Med fyrirvara um akveaedi 11. greinar, ma leikmadur senda knéttinn aftur til eigins markvardar
med hofdi, bringu eda hné, o.s.frv. ad pvi tilskyldu ad kndtturinn hafi farid yfir midlinu vallarins
eda verid snertur eda leikid af métherja. Ef hinsvegar, ad mati domaranna, leikmadur neytir
viljandi bragda, & medan knétturinn er i leik, til ad komast i kringum greinina, er leikmadurinn
sekur um éipréttamannslega framkomu. Hann er aminntur, synt gult spjald og 6bein aukaspyrna
er deemd lidi métherjanna sem tekin skal fra brotstad*.

Vi@ slikar adstaedur, skiptir ekki mali hvort markvordurinn i framhaldinu snerti knéttinn med
héndum eda ekki. Brotid er framid pegar leikmadurinn reynir ad fara i kringum beaedi ordanna
hljédann og anda 11. greinar.

Fyrir teeklingu, sem stofnar 6ryggi matherja i heettu, skal refsad eins og um alvarlega gréfan leik
sé ad reeda.

Fyrir alla uppgerd hvar sem er a leikvellinum, sem er til pess atlud ad villa um fyrir ddbmurunum,
skal refsad eins og um 6ipréttamannslega framkomu sé ad reeda.

Leikmadur sem fer ar keppnistreyju pegar hann fagnar marki skal &minntur fyrir
Giprottamannslega framkomu.
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12. Grein — Aukaspyrnur

Tvenns konar aukaspyrnur

Aukaspyrnur eru annad hvort beinar eda 6beinar.

Fyrir baedi beinar eda Obeinar aukaspyrnur, skal knétturinn vera kyrrsteedur pegar spyrnan er tekin
og spyrnandinn mé ekki snerta kndttinn 6dru sinni fyrr en knotturinn hefur snert annan leikmann.
Bein aukaspyrna

Ef knetti er spyrnt rakleitt i mark métherja Ur beinni aukaspyrnu, er mark skorad.

Obein aukaspyrna

Mark verdur adeins skorad ef knotturinn snertir annan leikmann adur en knétturinn fer i markid.

Stadsetning aukaspyrnu

Allir métherjar skulu vera ad minnsta kosti 5 m fr4 knettinum par til knétturinn er kominn i leik.
Knétturinn er kominn i leik, pegar hann hefur verid snertur eda honum hefur verid spyrnt. begar
varnarlid tekur aukaspyrnu innan eigins vitateigs verda allir métherjar ad vera utan vitateigsins.
Knétturinn er i leik um leid og hann yfirgefur vitateiginn.

Brot og refsiakveedi

Ef, pegar aukaspyrna er tekin, métherji er nger knettinum en tilskilio er:
e skal spyrnan endurtekin.

Ef, eftir ad knotturinn er kominn i leik, spyrnandinn snertir knéttinn 8dru sinni &dur en knétturinn
hefur snert annan leikmann:
o skal ligi motherjanna deemd Obein aukaspyrna, sem tekin skal fra brotstad*.

Ef lid notar meira en 4 sekindur til ad taka aukaspyrnu:
e skulu démararnir deema lidi métherjanna 6beina aukaspyrnu sem tekin skal fr brotstad*.

Bendingar domara

Bein aukaspyrna:

e Annar hvor démarinn heldur annarri hendi laréttri, i p4 att sem spyrnan skal tekin. Démarinn
bendir til g6lfs med visifingri hinnar handar til ad lata varadémara, eda pess starfsmann leiksins
vio ritarabordid, vita ad brotid telji til uppsafnadra brota.

Obein aukaspyrna:

e Domararnir gefa 6beina aukaspyrnu til kynna med pvi ad rétta annan handlegginn upp fyrir
hofud. beir halda handleggnum pannig uppi, par til spyrnan hefur verid tekin og knotturinn hefur
snert annan leikmann eda farid ur leik.
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13. Grein — Uppsofnud brot

Uppsofnud brot

Eru pau sem refsad er fyrir med beinni aukaspyrnu og tilgreind eru i 11. grein.

Fimm fyrstu upps6fnudu brotin i hvorum halfleik eru skrad & leikskyrslu leiksins.

Domararnir mega lata leik halda &fram med pvi ad veita hagnad ef varnarlidid hefur ekki framid
fimm uppsafnanleg leikbrot og séknarlidid ekki raent augljosu markteekifeeri.

begar hagnadi er beitt, verda domararnir ad nota tilskylda bendingu til ad gefa timaverdi og
varadémara til kynna ad um uppsafnanlegt brot hafi verid ad reeda, um leid og knoétturinn er ar
leik.

Ef leikur fer i framlengingu, gilda uppsdfhud brot ar seinni halfleik venjulegs leiktima afram.
Ollum uppsafnanlegum leikbrot lids i framlengingu er beett vid fjdlda slikra brota Gr seinni halfleik
venjulegs leiktima.

Stadsetning aukaspyrnunnar

Fyrir fyrstu fimm uppsafnanleg brot skrdd a hvort lid i hvorum hélfleik:

Leikmenn mdtherjanna mega mynda varnarvegg.
Allir métherjar skulu vera ad minnsta kosti 5 m. fra knettinum uns hann er kominn i leik.
Skora mé rakleitt i mark moétherja Gr pessari spyrnu.

T m———
ih‘ﬂﬂ?ﬁm

1 rirs

' O

Byrjad a sjotta uppsafnada broti skrad & annad hvort lidid i 6drum hvorum halfleiknum:

Leikmenn métherjanna mega ekki mynda varnarvegg.

Fram skal koma greinilega hver spyrnandinn er.

Markvordurinn verdur ad halda sig innan eigin vitateigs og ad minnsta kosti 5 m. fra knettinum.
Allir adrir leikmenn & leikvellinum verda ad halda sig fyrir aftan imyndada linu sem liggur pvert a
vollinn, samsida marklinum og i gegnum kndéttinn og fyrir utan vitateiginn. beir verda ad vera ad
minnsta kosti 5 m fr4 knettinum og mega ekki hindra leikmanninn sem tekur spyrnuna. Enginn
leikmadur ma fara yfir pessa imyndudu linu fyrr en kndtturinn hefur verid snertur eda honum
spyrnt.
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Framkvaemd (fyrir sjottu og hverja uppsdfnudu aukasp yrnu par a eftir)

e Leikmadurinn sem framkvaemir aukaspyrnuna verdur ad spyrna knettinum i peim tilgangi ad
skora mark og ma ekki senda knéttinn til annars leikmanns.

e Pbegar aukaspyrnan hefur verid tekin, mé& enginn leikmadur snerta knéttinn fyrr en markvordurinn
sem er til varnar hefur snert hann eda hann kastast aftur af markstdéng eda pversla eda
knétturinn hafi farid at fyrir leikvollinn.

o Efleikmadur fremur 6. uppsafnanlega leikbrot sins lids a vallarhelmingi métherja eda sinum eigin
a milli imyndadrar linu sem liggur 10 m fr& marklinu og liggur i gegnum ytra vitamerki, skal
aukaspyrnan tekin fra ytra vitamerki. Greint er fr4 ytra vitamerki i 1. grein. Aukaspyrnan skal
tekin i samraemi vid pau atridi sem nefnd eru i ,stadsetning aukaspyrnunnar "

o Ef leikmadur fremur 6. uppsafnanlega leikbrot sins lids sins & eigin vallarhelmingi & milli 20 m.
linunnar og marklinunnar, en fyrir utan vitateig, mé lidid sem aukaspyrnan er deemd til rada hvort
spyrnan sé tekin af ytra vitamerki eda fr4 brotstad.

e Beett skal vio leiktimann til ad lata taka aukaspyrnu i lok hvors hélfleiks og i lok hvors leikhluta i
framlengingu.

il {;__4

Brot og refsiakveedi

Ef leikmadur varnarlids brytur af sér:
e Skal spyrnan endurtekin, en einungis ef mark er ekki skorad.
e Spyrnan er ekki endurtekin ef mark er skorad.

Sambherji spyrnandans brytur af sér:

e  Skal spyrnan endurtekin, ef mark er skorad.

e Ef mark er ekki skorad, stodva ddémararnir leikinn og hefja hann ad nyju med Obeinni
aukaspyrnu sem lid métherjanna feer og tekin skal fr4 peim stad sem knétturinn var stadsettur
pegar brotid var framid*.

Ef spyrnandinn brytur af sér, eftir ad knétturinn er kominn i leik:
e  skal lioi métherja deemd 6bein aukaspyrna, sem tekin skal fra brotstad*.

Ef leikmadur varnarlidsins og leikmadur séknarlidsins brjéta pessa grein:
e  skal spyrnan endurtekin.

Ef knotturinn snertir utanadkomandi hlut eftir ad honum hefur verid spilad:
e  skal spyrnan endurtekin.

Ef knotturinn hrekkur af markverdi, pversla eda markstdng og svo i utanadkomandi hlut:
® domararnir stddva leikinn,
e  skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata knéttinn falla & peim stad sem hann snerti hlutinn*.
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14. Grein — Vitaspyrna

Vitaspyrna er deemd a pad lid, sem fremur eitthvert peirra leikbrota sem bein aukaspyrna er deemd 4,
innan eigin vitateigs, pegar knétturinn er i leik.

Mark mé skora rakleitt Gr vitaspyrnu.

Beett skal vid leiktimann til ad lata taka vitaspyrnu i lok hvors hélfleiks og i lok hvors leikhluta i
framlengingu.

Stadsetning knattarins og leikmanna

Knétturinn:
e skal latinn vera a vitamerkinu.

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna:
o fram skal koma greinilega hver hann er.

Markvordurinn sem er til varnar:
e skal vera a eigin marklinu, snda aé spyrnandanum og & milli markstlnanna, par til knettinum
hefur verid spyrnt.

Adrir leikmenn en spyrnandinn skulu vera:
innan leikvallar;

e Uutan vitateigs;

e aftar eda til hlidar vid vitamerkid;

e ad minnsta kosti 5 m. fra vitamerkinu.
Framkveemd

e Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal spyrna knettinum fram & vid.
e Hann mé ekki leika knettinum 6dru sinni fyrr en knétturinn hefur snert annan leikmann.
e Knotturinn er kominn i leik, pegar honum hefur verid spyrnt og hann hreyfist fram & vid.

begar vitaspyrna er tekin i venjulegum leiktima eda pegar leiktimi hefur verid lengdur eftir fyrri
halfleik, vio lok leiks, eda & medan framlengingu stendur, til pess ad lata taka eda endurtaka
vitaspyrnu, skal mark teljast skorad, ef knétturinn snertir adur en hann fer & milli markstanganna og
undir pversla:

e adra hvora eda badar markstangirnar og/eda pverslana og/eda markvérdinn
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Brot og refsiakveedi

Leikmadur varnarlios brytur af sér:
e Vitaspyrnan er endurtekin ef mark er ekki skorad.
e Vitaspyrnan er ekki endurtekin ef mark er skorad.

Sambherji spyrnandans brytur af sér:

e Vitaspyrnan er endurtekin ef mark er skorad.

o Ef mark er ekki skorad, stédva domararnir leikinn og hefja hann ad nyju med ébeinni aukaspyrnu
sem lid moétherjanna sem tekin skal fr4 peim stad sem knoétturinn var stadsettur & pegar brotid
var framio*.

Ef spyrnandinn brytur af sér, eftir ad knétturinn er kominn i leik:
e skal ligi motherja deemd 6bein aukaspyrna, sem tekin skal fra brotstad*.

Ef leikmadur varnarlidsins og leikmadur séknarlidsins brjéta af sér:
e Vitaspyrnan er endurtekin.

Ef knotturinn snertir utanadkomandi hlut eftir ad honum hefur verid spilad:
e  Vitaspyrnan er endurtekin.

Ef knotturinn hrekkur af markverdi, pversla eda markstdng og svo i utanadkomandi hlut:
® domararnir stddva leikinn,
e  skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata knéttinn falla & peim stad sem hann snerti hlutinn*.
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15. Grein — Innspyrna

Innspyrna er adferd til ad hefja leik ad nyju.
Mark verdur ekki skorad beint Gr innspyrnu.

Innspyrna:
e skal deemd pegar allur knétturinn fer Gt fyrir hlidarlinu, hvort heldur med j6rou eda & lofti, eda

heefir loftid
e skal tekin & peim stad par sem knétturinn fér yfir hlidarlinuna
e skal deemd til métherja leikmannsins sem snerti knéttinn sidast.

Stadsetning knattarins og leikmanna

Knettinum:
o skalvera stillt upp kyrrsteedum a hlidarlinunni;
e ma spyrna aftur i leik { hvada att sem er.

Spyrnandinn skal:
¢ hafa hluta af 68rum feeti annad hvort & hlidarlinunni eda a gélfinu utan vallar .

Leikmenn varnarlidsins:
e verda ad vera ad minnsta kosti 5 m. fr4 peim stad sem innsparkid er tekid.

Framkveemd

e Spyrnandinn skal losa sig vid knéttinn innan fjogurra sekindna fr4 pvi hann faer knéttinn i sina
vorslu.

e Spyrnandinn ma ekki snerta knéttinn aftur, fyrr en knétturinn hefur snert annan leikmann.

e Knétturinn er kominn i leik, pegar honum hefur verid spyrnt eda hann snertur.

Brot og refsiakveedi

Obein aukaspyrna er tekin af leikmanni métherja ef:
e Spymandinn leikur knettinum aftur &dur en hann hefur snert annan leikmann. Obeina
aukaspyrnan skal tekin fra brotstad*.

Innspyrnan er endurtekin af leikmanni métherja ef:

e Innspyrnan er framkvaemd vitlaust.

¢ Innspyrnan er framkvaemd & 6drum stad en peim er knétturinn for yfir hlidarlinuna a.

e Innspyrnan er ekki framkvaemd innan fidgurra sekandna fra pvi leikmadurinn fékk knéttinn i sina
vorslu.

e Onnur brot & knattspyrnuldgunum verda.

Ef matherji truflar framkvaemd eda hindrar ad innspyrnan sé tekin & réttan hatt:
o Brotlegi leikkmadurinn er aminntur fyrir 6ipréttamannslega hegdun og synt gult spjald.
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16. Grein — Markkast

Markkast er adferd til ad hefja leik ad nyju.
Mark verdur ekki skorad beint ir markkasti.

Markkast er deemt:
e begar allur knétturinn fer yfir marklinuna eftir ad hafa sidast snert leikmann lidsins sem seekir,
hvort heldur med j6réu eda & lofti, og mark hefur ekki verid skorad i samreemi vid 10. grein.

Framkveemd

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

e Moétherjar skulu vera utan vitateigsins, par til knotturinn er kominn i leik.

e Markvordurinn ma ekki leika knettinum 6dru sinni fyrr en knétturinn hefur snert métherja eda er
sendur aftur til hans fr& samherja eftir ad hafa farid yfir midlinu vallarins.

e Knotturinn er i leik, pegar honum hefur verid kastad rakleitt Gt fyrir vitateiginn.

Brot og refsiakveedi

Ef knettinum er ekki kastad rakleitt i leik ur fyrir vitateig:
¢ skal markkastid endurtekid.

Ef, eftir ad knotturinn er kominn i leik, markvordurinn snertir knottinn 88ru sinni &dur en knotturinn
hefur snert métherja eda farid yfir midlinu vallarins:

o skal lioi métherjanna deemd 6bein aukaspyrna, sem tekin skal fra brotstad*.

Ef markkastio er ekki framkvaemt innan fjégurra sekindna fra pvi ad markvérduinn feer knéttinn i
sina vorslu:

e skal lidgi métherjanna deemd ébein aukaspyrna, sem tekin skal a vitateigslinunni sem naest
brotstad.
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17. Grein — Hornspyrna

Hornspyrna er adferd til ad hefja leik ad nyju.
Skora m& mark rakleitt ar hornspyrnu, en eingdngu i mark métherjanna.

Hornspyrna er deemd:
e pegar allur knétturinn fer yfir marklinuna, hvort heldur med jérou eda a lofti, eftir ad hafa sidast
snert leikmann lidsins sem er til varmar og mark hefur ekki verid skorad i samraemi vid 10. grein.

Framkveemd

Knétturinn skal latinn vera innan hornbogans i naesta horni.

Métherjar skulu vera ad minnsta kosti 5 m. fra hornboganum, par til hann er kominn i leik.
Leikmadur lidsins sem seekir skal spyrna knettinum.

Knétturinn er kominn i leik, pegar honum hefur verid spyrnt eda hann hreyfist.

Spyrnandinn mé& ekki leika knettinum 6dru sinni fyrr en knétturinn hefur snert annan leikmann.

P
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Brot og refsiakveedi

Obein aukaspyrna er deemd lidi métherjanna ef:

e Spyrandi leikur knettinum &dru sinni &dur en kndtturinn hefur snert annan leikmann. Obeina
aukaspyrnan skal tekin fr4 brotstad*.

e Hornspyrnan er ekki framkvaemd innan fjdgurra sekindna fra pvi spyrnandi faer knéttinn i sina
vorslu. Spyrnan skal tekin fr& hornboganum.

Fyrir 6ll dnnur brot & pessari grein:
e Skal spyrnan endurtekin.
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\ Adferdir til ad dkveda sigurvegara leiks eda utslat  tarvidureignar

Aoferdir til ad akveda sigurvegara leiks eda utslat  tarvidureignar

Mork a utivelli, framlenging og vitaspyrnukeppni eru adferdir til ad akveda sigurvegara, pegar pess
er krafist i motareglum ad fenginn sé sigurvegari i leik sem endar med jafntefi.

Mork & utivelli

Métareglur geta kvedid & um ad ef lid hafa skorad jafn morg mork eftir ad hafa leikid einn leik a
heimavelli og einn leik & ativelli, pa gildi mork skorud & utivelli tvofalt.

Framlenging

+ Framlenging samanstendur af tveim jofnum leikhlutum, hvor leikhluti er fimm minatur.
*+ begar annad lidid naer ekki ad skora fleiri mérk en méterjar pess, pegar framlengingu er lokid,
skal sigurvegari fenginn med vitaspyrnukeppni.

Vitaspyrnukeppni
e DOmarinn velur markid fyrir vitaspyrnukeppnina.
e DoOmarinn varpar hlutkesti og lidid sem vinnur hlutkesti®d akvedur hvort pad taki fyrstu eda adra

spyrnuna.

Démarinn, varadémarin og timavordurinn halda skra um spyrnurnar sem teknar eru.

Baedi lid taka fimm spyrnur, med fyrirvara um skilyrdi sem fara hér a eftir.

Lidin skiptast & um ad taka spyrnurnar.

Hafi annad lidid, &dur en baedi lid hafa tekid fimm spyrnur, skorad fleiri mork en hitt 1idid getur

skorad, p6 pad lyki vid allar fimm spyrnur sinar, eru ekki teknar fleiri spyrnur.

e Hafi baedi lid skorad jafn mérg mork eda engin mork verid skorud, pegar pau hafa beaedi tekid
fimm spyrnur, skal spyrnum haldid fram i sému r6d par til annad lidid hefur skorad marki meira
en hitt ar jafn mérgum spyrnum.

o Allir Isgmeetir leikmenn og varamenn mega taka pétt i vitaspyrnukeppni.

e Hver spyrna um sig er tekin af nyjum leikmanni og allir ldigmeetir leikmenn verda ad taka spyrnu,
aour en nokkur leikmadur feer ad taka adra spyrnu.

Logmeetur leikmadur mé hvenaer sem er skipta um stddu vid eigin markvord 1 vitaspyrnukeppni.
Adeins logmeetir leikmenn og domararnir mega vera & leikvellinum i vitaspyrnukeppni.

Allir I6gmeetir leikmenn, nema leikmadurinn sem tekur spyrnuna og markverdirnir, skulu vera a
gagnsteedum helmingi vallarins 4samt varadomaranum.

e Markvoréurinn sem er samherji spyrnandans skal vera a leikvellinum, utan vid vitateiginn par
sem spyrnurnar eru teknar og a marklinunni, par sem marklinan og vitateigslinan meetast.

e Videigandi greinar knattspyrnulaganna og &kvardanir Alpj6odanefndarinnar eiga Vvid i
vitaspyrnukeppni, nema annars sé getid.

e Ljuki lio leik med fleiri leikkmdnnum en métherjar peirra, skal pad faekka leikménnum sinum til
jafns vid métherja og lata domarann vita um ndfn og nimer peirra leikmanna sem feekkad er um.
Fyrirlidinn hefur petta hlutverk.

e Adur en vitaspyrnukeppni hefst, skal démarinn sja um ad jafn margir lbgmeetir leikmenn séu i
b&adum lidum, ad peir séu a gagnstaedum vallarhelmingi tilbanir til ad taka vitaspyrnurnar.
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Bendingar démara

Start and restart Indirect free kick
of play (kick-off)
Diract free kick/
penalty kick

Corner kick Kick-in Four second count
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Fifth Advantage
accumulated foul indirect free kick

Advantage
accumulated foul

Caution Sending-off Time-out
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