Byrjendafyrirlestur.
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Domaranamskeio fyrir byrjendur.




Harry Kane, framherji Tottenham, segir ad
pad hafi gert sér gott ad fa ekki ad vera.
lengur i yngri lidum Arsenal. Kane byrjadi
ad eefa fotbolta med Arsenal en pegar
hann var atta ara gamall fékk hann pau
skilabod ad hann meetti ekki sefa lengur
meod lidinu par sem hann potti ekki
neegilega oflugur leikmadur.



Skipurit




Stadreyndir 2022

- Heildarfjoldi domarastarfa: Um 25.500.
- Storf sem KSI radadi &: 5.040.
- Stérar helgar.
Virkir domarar: 585.
- Nylidun: 107.



Helgi Mikael Jonasson
28. ara.

» -Byrjar hja KSi 2014.

e -Fyrrum leikmadur.

* -Fyrrum pjalfari.

* -Domari i Bestu.

* -Nordurlandamot.

« -Domaraskipti England.

* -Norreen domaraskipti.

« -25 ferdir ut 4 land i sumar.
- 2 CORE namskelid i Sviss
* - Nylidanamskeid a Moltu




Briet Bragadottir 29 ara.

Byrjar hja KSi 2011

Fyrrum leitkmadur
Urslitaleikur Mjélkurbikars
4 X Nordulandamot

« 3 X La Manga U-19 og U23
* Domari arsins 2014 og 2017
* Fyrsti FIFA kvendémari islands 2017

* 4. domari a landsleikjum og meistardeild.




Témas Ulfar Mayer

« Kemur inn sem foreldri.
o 2022: 54 leikir




Eydis Ragna Einarsdottir

 Kemur inn 2016
2018: 42 leikir
Nordurlandamot
U-19 i Liechtenstein
* Besta-kvenna 15

Lengjudeild-kvenna 2
3. deild 4
* 4. deild 3




e Gunnar Oddur

 Kemur inn 15 ara.

* Verkefni vio heefl.

« 26 ara i dag.

« 2022: 69 vekefni a arinu.




Pyrnar a leidinni.

« 1. bjalfarar.
e 2. Leikmenn.
¢ 3. Foreldrar.
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Umbun.

Virkur i skemmtilegri iprott.
Goodur félagskapur.
Domaraskirteini: Fritt a alla leiki.

10 leikir til pess ad virkja skirteinid.

15 leikir & ari til ad vidhalda skirteini.

Sum félog byrjud ad greida fyrir domgeeslu.
Démarar & vegum KSI fa greitt fyrir alla leiki.
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Greidslur. Flokkur 1.

Bestadeild karla

Mjolkur-bikar karla fra 16-lida urslitum.
Laun domara: 40.000

Laun adstodarddmara: 26.600

Laun varadomara: 14.000

+ undirbuningur, akstur og feedi.



Greidslur 2. fl.

1. deild karla, Meistarakeppni karla,

VISA-bikar kvenna fra og med undanurslitum
Laun démara: 20.000

Laun adstodarddmara: 14.700
+ akstur og feedi.



Greidsla. Flokkur 3.

« Bestadeild kvenna, Meistarakeppni
kvenna,

2. deild karla, Mjolkur-bikar karla ad 16-
lida urslitum

e Laun domara: 16.000
 Laun adstodarddmara:; 9.700

* + akstur og feedi.



Greidslur 5. fl

* 2. deild kvenna. 2. fl.

Laun domara 11.750 kr.
Laun adstodarddmara 7.850 kr.
+akstur og faedi.



Knattspyrnulogin.




Knattspyrnulogin

* Knattspyrnulogin.
e Eins i ollum londum.
o Gefin ut af FIFA.

* Reglugeradir.
» Gefnar Ut af KS| og gilda adeins fyrir Island.



Knattspyrnulogin

1.Leikvollurinn
2.Knoétturinn

3.Fjoldi leikmanna
4.Bunadur leikmanna
5.Démarinn
6.Adstodarddmarinn
7.Leiktiminn

8.Upphaf leiks
9.Knétturinn i og ur leik

10

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Hvernig mark er skorad
Rangstada

Leikbrot og yfirsjonir
Aukaspyrnur
Vitaspyrnur

Innvarp

Markspyrna
Hornspyrna






1. Leikvollurinn

 Hdmarksstaerd 120 x 90
« Lagmarksstaerd 90 x 45.

e Linur skulu ekki vera breidari en 12 cm.

e Stzerd efstu deildum & islandi 105 x 68
(Reglugera).










2. Knotturinn

« Gaeli Oog Iégun: hann skal vera hnéttéttur gerdur ar ledri
eda 6dru hentugu efni.

e Staerd: ummadl mé ekki vera meira en 70 cm
en minnst 68 cm.

* Pyngd: md ekki vera meiri en 450 gr.
og ekki minni en 410 gr. vid upphaf leiks

» Loftprysting: med prysting 0,6 - 1,1 \
Loftbyngd (600-1100 g/cm?2) vid sjavarmal




3. Fjoldi leikmanna

« Ekki fleiri en 11 leikmenn i lidi og par af skal
einn vera markvorour.

* Fjéldi varamanna fer eftir reglugeroum.
» Stédva skal leik ef leikmenn i lidi eru feerri en 7

» A [slandi ma ekki hefja leik nema 9 leikmenn
séu til stadar. (Regluger?d).

* Leikmannaskipti purfa ekki ad fara fram vid
midlinu. Leikmadur fer stydstu leid ut af
vellinum.

« Skiptingar.



4. Bunaodur leikmanna

° Oryggl leikmadur méa ekki nota bunad eda
kleedast neinu pvi, sem haetta geeti stafad af fyrir hann

sjalfan eda adra leikmenn. Allt af.
Spelkur: Akvérdun démarans & leikstad.

e Kleednadur: Treyja, og sokkar mega ekki vera i sama lit og hja
andsteedingunum.

» Ef klaedst er hitabuxum eda treyjum innan undir skulu paer vera i sama
meginlit og stuttbuxur.

* Legghlifar: Leikmonnum er 6heimilud patttaka i

leiknum ef peir klaedast ekki legghlifum.

¢ Kleednadur markvardar: hvor markvérdur um sig skal
kleedast litum, sem adgreina hann fra 68rum leikménnum, démara

og adstodardémurum.



Hendi.

Domari skal hafa eftirfarandi i huga.
-Hreyfing handar i att ad knetti.
-Fjarleegd milli motherja og knattar.
-Er leikmadur ad gera sig breidari.




Daema skal hendi i eftirfarandi
tilfellum:

-boltinn fer i markid eftir ad hafa snert
hond/handlegg soknarmanns. --leikmadur
neer valdi a boltanum eftir ad hafa snert
hann med hond/handlegg og skorar i
framhaldinu, eda skapar med pvi
marktaekifeeri.

-boltinn snertir hond/handlegg leikmanns
sem hefur pannig gert likama hans
oedlilega steerri. ----boltinn snertir
hond/handlegg leikmanns i yfir axlarhaed
(nema leikmadurinn hafi leikid boltanum
viljandi sem sidan snertir hond/handlegg
hans).



Ekki hendi.

-Boltinn snertir hdnd/handlegg
leikmannsins beint af hans eigin
hofdi/likama/feeti, eda hofdi/likama/faeti
annars nalaegs lelkmanns.

-Boltinn snertir hdnd/handlegg leikmanns
sem er med hana pétt vid likama sinn
pbannig ad likaminn verdi ekki vid pad
oedlilega steerri.

-Ef leikmaodur fellur og boltinn snertir
hond/handlegg hans pegar hun er a milli
likamans og jardarinnar til studnings (en
ekki er teygt ur handleggnum til ad gera
likamann steerri). ---Ef markvordurinn
reynir ad "hreinsa fra" (koma boltanum i
leik) eftir innkast eda viljandi sendingu fra



5. Domarinn

« Skal hafa full réttindi.
« Framfylgja knattspyrnulégunum.

» Akvardanir démarans eru endanlegar. b6 getur hann
breytt démi hafi leikur ekki hafist ad nyju.

e Stjérnun & leik med adstodardédmara og fjérda démara.
« Tryggja 6ryggi leikmanna.




Bendingar domara.
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8 mannabolti.

* Viti: 8 metrar fra marklinu.
 Vitateigur 10 metrar fra marklinu.

. Angar lelkmadur ma koma inn a pegar rekio er utaf i 5 fl. og
nedar.

Aukaspyrna: Andstaedingar skulu vera i minnst 6m fjarleegd
fra knetti.

« Aukaspyrnur inni i teig skulu teknar a vitateignum.
* Engar dbeinar spyrnur. Pad ma rekja boltann ur markspyrnu.



8 og 5 mannabolti.

* Innspark: Bolti er lagdur kyrr & hlidarlinu og honum komio i leik
med sendingu. Oheimilt er ad lyfta bolta heerra en i hnehaed meo
innsparki. Oheimilt er ad skora beint Ur innsparki.

« Knattrak: Bolti er lagdur kyrr a hlidarlinu og honum komid i leik
med pvi ad rekja boltann af stad fra hlidarlinu.

* Allir métherjar verda ad standa a.m.k. 2m fra peim stad a
hlidarlinunni sem taka a innkastid/innsparkid/knattrakio fra.



5 mannabolti.

 Markmadur i 6. fl. og nedar ma taka boltann med héndum
eftir sendingu fra samherja.

« Vitaspyrnur eru teknar a vitateigslinu.

* Pad ma leika knetti til markvardar an pess ad knottur hafi
fario ut udr vitateig.



6. Adstodardomarinn

* Adstodar démarann vid stjérnun a leiknum.

* Tekur akvordun um leikbrot. Hvort knéttur er
ur leik eda ekki. Gefur til kynna hvort mark hafi
verid skorad. Adstodar vid framkvaemd
markspyrnu, hornspyrnu, innvarp, skiptingu
varamanna o.fl
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Bendingar adstodardéomara.




7. Leiktiminn

 Leikurinn skiptist i tvo jafna hluta, 45 mindtur nema annad
eigi vid samkvaemt reglugerdum.
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8. Upphaf leiks og leikur hafinn ad nyju

®&Upphafsspyrna:

E ferd til ad hefja lejki 0 haqf hdlfleikja ed k hef |0 skorad.
BE) t?nrewrverlcggr ade Igeyefjaslgns\;/)lyrggeng i h(\:’/a clj{i(%tesea ee%ar markeherurvere skora

Lidid sem vinnur hlutkesti velur mark eda upphafsspyrnu.

AQ lata boltann falla er

adferd til ad hefja leik ad nyju eftir st6dvun um
stundarsakir, af dstaedum sem ekki er getid
um i knattspyrnulégunum. N
Inni i vitateig faer markm. boltann. Utan teigs sG sem snerti boltann
sidast. Varnarveggur i 4m fjarlaegd. >
Knétturinn er Iatinn falla @ pbeim stad er hann var

er leikur var stédvadur. Verdur ad snerta 2 menn til ad
mark sé skorad.

Hann er kominn i leik pbegar hann snertir jord.




9. Knotturiog ur leik

&Knotturinn er dr leik: pegar hann hefur allur farid yfir
marklinu, hlidarlinu, hvort heldur med j6rdu eda &
lofti.

Einnig pbegar démarinn hefur stédvad leikinn.

&Knoétturinn er annars alltaf i leik, pbar med talido pbegar
hann hrekkur af marksténg, pversld eda
hornfdnastdng.

Einnig pbegar hann hrekkur af démara eda
adstodarddédmara, pegar peir eru inni @ vellinu

\



10. Hverni
ernig mark er skorad

v 4
V4
) 4
D -
D _-

L~
-
—”’
—”’
~—a
————’,———
———————_———




Mark

Markteigur K



Markteigur



\&

Markteigur



_——
- -




Rangstaoa.




11. Rangstaoda

Leikmanni skal adeins refsad ef:

Hann hefur ahrif a leikinn, med pvi ad trufla métherja eda ad hann hafi
hagnad af stadsetningu sinni.

Paod er ekki rangstada

Ef leikmadur faer knottinn ur markspyrnu, innkasti eda hornspyrnu.

Hann er ekki rangstaedur a eigin vallarhelmingi.
Ef hann er samsida neest aftasta moétherja er ekki um rangstodu ad raeda.






AOQ hafa ahif a leikinn pydir ad leika
knettinum eda snerta boltann.

-a0 trufla métherja pyadir ad hindra hann i
bvi ad leika knettinum, hafa truflandi ahrif
eda vera greinilega fyrir sjonlinu eda
hreyfingarlinu métherjans.



Bolta leikid viljandi eda ekki




12. Leikbrot og yfirsjonir

 Hér er um ad raeda lang erfidustu grein
laganna.

& Bein aukaspyrna
& Vitaspyrna

& Obein aukaspyrna
& Aminningar

& Brottvisanir




& Bein aukaspyrna

1. Sparkar eda gerir til raun til ad sparka i moétherja.

2.  Fellir eda gerir tilraun til ad fella moétherja.

3. Stekkur 4 moétherja.

4. Raedst a moétherja.

5. Sleer eda gerir tilraun til ad sla madtherja.

6. Hrindir modtherja.

7. Teeklar mdtherja til ad nad knettinum, en snertir métherja adur
en hann snertir bolta.

8. Heldur métherja.

9. Hraekir a métherja.

10. Handleikur knéttinn viljandi (nema martkvoérdur innan eigin
vitateigs).
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& Vitaspyrna

» Vitaspyrna er deemd ef leikmadur fremur eitthvert
fyrrgreindra leikbrota innan eigin vitateigs.

« Stadsetning knattarins skiptir par engu mali.

« Ef spyrnandi brytur af sér i spyrnunni faer hann gult
spjald og deemd ébein aukaspyrna a hann.



& Obein aukaspyrna

Markvordur notar meira en 6 sekdndur eftir ad hann hefur néd valdi 3
knettinum.

Snertir knéttinn aftur med héndum an pess ad annar leikmadur hafi snert
knéttinn.

1?Inﬁrtir knoéttinn med hédndum eftir ad samherji hefur spyrnt knettinum viljandi
il hans.

Snertir knéttinn med hédndum eftir ad hafa fengid hann beint dr innkasti sem
samherji tekur.

Leikmadur leikur med haskalegum heetti.

Hindrar fér moétherja.

Hindrar markvérdurinn i ad losa sig vid knéttinn ar héndum sér.
Fremur eitthvert annad leikbrot sem hefur ekki verid nefnt i 12. grein.
Rangstada.
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& Aminningar

Gerist sekur um dipréttamannslega fr
Hefur uppi métmeeli med ordum eda |§
Brytur knattspyrnulégin hvad eftir an
Tefur fyrir ad leikur geti hafist ad nyju

Virdir ekki tilskilda fjarleegd, pegar hefja skal leik ad
nyju med hornspyrnu eda aukaspyrnu

Kemur inn & eda kemur aftur inn 3, an leyfis démara
Fer viljandi af leikvelli an leyfis démara



N H

& Brottvisanir

Leikmanni skal visad af leikvelli og synt rautt spjald, ef hann
fremur eitthvert eftirfarandi sj6 leikbrota:

Gerist sekur um alvarlega gréfan leik
Gerist sekur um ofsalega framkomu

Hraekir ad mdtherja eda hverjum sem er

Hefur af lidi métherjanna mark eda augljést marktaekifeeri med
bvi ad handleika knéttinn viljandi (a4 ekki vid markvérd innan
eigin vitateigs)

Hefur augljést marktaekifeaeri af métherja, sem er a leid ad
marki leikmannsins.

Notar seerandi eda mdédgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda
|ateedi

Hlytur adra aminningu i sama leiknum



Leikbrot-Til athugunar

Moguleiki & ad leika knetti.
Hradi/kraftur.

Stada fotar / Takkar.
Ogar oryggi andstaeéin.







Og=tileg, galeysisleg eda of harkaleg
leikbrot.

« Ogeetileg: Leikmadur saekir ad motherja an neergeetni eda
tillitsemi eda synir ekki adgat. Ekkert spjald.

« Skeytingarlaus: Leikmadur virdir litils ahaettuna sem hann
skapar motherjanum og afleidingar Gult spjald.

 Heiftarleg: Leikmadur beitir 6porfu afli og dgnar pannig
oryggi ansteedings sins. Rautt spjald.




Rupl.
 Alltaf rautt eigi ruplid sér stad utan teigs.
e Inni i teig. Afram rautt fyrir einleegan brotavilja. Annars gult.




13. Aukaspyrnur
®Beinar aukaspyrnur.

Pad ma skora rakleitt i mark andstaedinganna ur beinni spyrnu.

& Obeinar aukaspyrnur.

Knotturinn verdur ad koma vio annan leikmann til ad markio standi.
Ef knetti er spyrnt i mark motherjanna ur 6beinni aukaspyrnu, skal deema

markspyrnu
Ef knetti er spyrnt rakleitt i eigio mark ur 6beinni aukaspyrnu, skal lidi

motherjanna deemd hornspyrna.

Ef 3 eda fleiri i vegg = Andstaedingar i 1 meters fjarlaego.



14. Vitaspyrna

& Stadsetning knattar og leikmanna

Knéttur skal vera a vitamerkinu. Greinilega skal koma fram hver spyrnandinn
er. Markvordur skal snua ad spyrnanda og vera a marklinunni pegar
knettinum er spyrnt.

& Domarinn
Skal ekki gefa merki um ad taka megi vitaspyrnuna fyrr en leikmenn eru

fyrir utan vitateig i minnst i minnst 9,15 m fjarleegd fra knetti. Hann
akvedur hvenaer vitaspyrnu er lokio.

& Framkvaemd

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal spyrna knettinum
fram a vid, hann ma ekki leika knettinum 60ru sinni fyrr en
knétturinn hefur snert annan leikmann. Knotturinn er kominn i
leik, pegar honum hefur verid spyrnt og hann hreyfist fram a vio.
Ef markmadurinn fer af marklinunni og spyrnan misferst/er
endutekin ber ad syna markmanninum gula spjaldio.




Vitaspyrnukeppni

* Varpad hlutkesti 2. Mark valid og hverjir byrja.
« Skipta ma um meiddan markmann hvenaer sem er.
* Ekki parf ad upplysa um ndéfn/ndmer/roao.




3. Grein - Leitkmennirnir

« Vidbodtarskipting heimilud i framlengingu (jafnvel po allar
heimiladar skiptingar hafi ekki verid notadar i venjulegum
leiktima).

 AQ hamarki 12 varamenn a leikskyrslu i vinattuleikjum A-
landslida, en par af mega 6 skipta inn a.






15. Innvarp

* Innvarp er framkvaemt pegar knétturinn hefur farid allur dar fyrir
hlidarlinu.

« Mark verdur ekki skorad beint dr innkasti.

pad skal tekid fra peim stad sem knétturinn fér yfir hlidarlinuna.

Framkvaemd:
Snua ad vellinum

Hafa hluta af badum fotum annad hvort a hlidarlinu eda a jérdu utan hennar
Nota badar hendur

Kasta knettinum ur bakstodu og fram yfir h6fuod

Sa er kastar inn ma ekki snerta knottinn aftur fyrr en knétturinn hefur
snert annan leikmann.

Knotturinn er i leik samstundis og hann kemur inn a leikvéllinn
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16. Markspyrna

Markspyrna er adferd til ad hefja leik ad nyju

Skora ma mark rakleitt dr markspyrni, pé adeins i mark
motherjanna.

Spyrnuna ma taka hvadan sem er innan markteigs.

Boltinn er kominn i leik um leid og honum hefur verid spyrnt og
hann hreyfist.

Andsteedingar skulu vera utan teigs en samherji markmanns ma
vera inna teigs og pad ma senda a hann.

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






17. Hornspyrna

&Hornspyrna er adferd til ad hefja leik ad nyju.

& Framkveemd:

& Knotturinn skal Iatinn vera innan hornbogans vid naestu
horn anastong

& Hornfadnasténg ma ekki feera ur stad.

®Mothe Aar skulu vera i.minnst 9,15 metra fjarleegd fra knettinum par
er kominn i leik.

@I}grey f_turmn er kominn i leik, begar honum hefur verid spyrnt og hann



BODVANGURINN

Bodvangurinn, sem lyst er i 3. grein knattspyrnulaganna (akvordun 2), a sérstaklega vio um
leiki sem fara fram a leikvollum, par sem er akvedid sveedi med seetum fyrir forradamenn lida
og varamenn, eins og hér er synt.




Leikskyrsla.

Domari skal aldrei hefja leik fyrr en leikskyrslan er komin i hans
hendur.

Bera saman ,,skorkort” vid adstodarddmara.

Skyrsluskil: Koma skyrslunni strax i pann farveg sem félagid hefur
akvedio.

Pad eru adilar sem vilja fa upplysingar um leikinn & heimasidu KS|
sem fyrst.



Leikskyrsla.
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