Hagnytar leidbeiningar fyrir domarateymi

[ pessum kafla er ad finna hagnytar leidbeiningar fyrir démarateymi
sem lita ber a sem vidauka vid sjalf knattspyrnulogin.

[ 5. grein laganna er ad finna dkvaedi um ad démurum beri ad starfa
innan ramma laganna og samkvaemt "anda leiksins". Démurum er
uppalagt ad beita heilbrigdri skynsemi og hafa "anda leiksins" i
huga pegar peir tulka knattspyrnuldgin, sérstaklega pegar malid
snyst um ad akveda hvort leikur skuli fara fram og/eda honum vera
framhaldid.

Petta a sérstaklega vid um leiki & laegri stigum par sem ekki er avallt
haegt ad tulka l6gin strangt. Sem da&mi ma nefna, p.e. ef
oryggisastaedur kalla ekki a annad, pa ber démara ad lata leik fara
fram, eda halda honum afram, ef:

e eina eda fleiri hornfanastong vantar.

e um sé ad raeda minnihattar 6nakvamni vid merkingu vallarins,
s.s. hornbogann, midjuhringinn o.s.frv.

e markstangirnar/-slarnar séu ekki hvitar ad lit.

[ slikum tilfellum zetti démarinn, med sampykki beggja lida, ad
hefja/halda afram leik og sidan ad senda vidkomandi yfirvoldum
skyrslu um malid.

Skammstafanir:
> AD = adstodardomari
> AAD = auka-adstodardomari
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Stadsetningar, hreyfingar og samvinna

1. Almennar stadsetningar og hreyfingar.

Besta stadsetningin er st sem tryggir ad démarinn geti tekid rétta
akvordun. Allar radleggingar vardandi stadsetningar eru grundvalladar
a likum og verdur pvi ad adlaga med hlidsjon af sérstokum
upplysingum um lidin, leikmennina og préun leiksins fram ad peim
tima.

A myndunum mad sja grundvallarstadsetningar sem meelt er med ad
démarar nyti sér. Tilvisun i "svaedi" er til pess setlud ad leggja dherslu a
ad sérhver st stadsetning sem hér er maelt med eigi i raun vid pad
svaedi sem liklegast er ad domarinn geti nytt sér til pess ad hamarka
arangur sinn. Sveedid kann ad vera starra, minna eda annarrar
[6gunar, allt had pvi hverjar kringumstaedurnar eru hverju sinni.

Radleggingar:

* Leikurinn zetti ad fara fram milli ddmarans og adstodardémarans a
vallarhelmingi varnarlidsins.

» Adstodardomarinn a vallarhelmingi varnarlidsins zetti dvallt ad vera i
sjonlinu domarans. Domarinn aetti ad nota vitt skalinukerfi.

* Med pvi ad stadsetja sig utan vid leikinn (atakasvaedid) audveldar
démarinn sér ad fylgjast med leiknum og ad hafa adstodardémarann
a vallarhelmingi varnarlidsins i sjonlinu sinni.

* Ddémarinn atti ad halda sig négu nalzegt leiknum (atakasvaedinu) til
pess ad sja pad sem fram fer, an pess pé ad trufla leikinn.

« "pad sem fylgjast parf med" er ekki alltaf i naleegd boltans. Démarinn
parf pvi einnig ad beina athygli sinni ad:
» atokum leikmanna fjarri boltanum.
» mogulegum brotum a svaedinu pangad sem leikurinn

(atakasvaedid) stefnir.

» brotum sem eiga sér stad eftir ad boltanum er leikid i burtu.
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Stadsetningar adstodardomara og auka-adstodardémara.

Adstodardémararnir skulu stadsetja sig i linu vid nzaestaftasta
varnarmann eda boltann, ef hann er naer marklinunni en naestaftasti
varnarmadurinn. Adstodardomararnir skulu avallt snda ad
leikvellinum, jafnvel b6 peir séu & hlaupum. Peir beiti hlidarskrefum
vid styttri vegalengdir, en pad er sérstaklega mikilvaegt vid mat a
rangstodu par sem pad tryggir peim betri sjonlinu.

Auka-adstodardémararnir skulu stadsetja sig aftan marklinunnar nema
begar peir purfa ad faera sig a sjalfa marklinuna til pess ad meta
mark/ekki mark tilfelli. Auka-adstodardomurunum er 6heimilt ad fara
inn 4 leikvollinn nema i undantekningartilvikum.
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2. Stadsetningar og samvinna (skyringarmyndir fyrir nedan texta)

Samrad:

Vid akvordun agarefsinga getur augnsamband og litt aberandi
merkjagjof adstodardomara med hond sinni til démara i vissum
tilfellum verid fullnaegjandi. Pegar démari parf hins vegar ad radfaera
sig itarlega vid adstodarddémara er adstodarddomaranum heimilt ad
koma 2 - 3 metra inn & leikvollinn ef porf krefur. [ samraedum sinum
skulu démarinn og adstodardémarinn badir snda ad leikvellinum til
bess ad koma i veg fyrir ad adrir heyri tal peirra og til pess ad fylgjast
med leikmonnunum og pvi sem fram fer inni a leikvellinum.

Hornspyrna:

Stadsetning adstodardomarans vid hornspyrnu skal vera aftan vid
hornfanann i linu vid marklinuna, en hann skal gaeta pess ad trufla
ekki leikmanninn sem tekur hornspyrnuna og jafnframt sja til pess ad
boltanum sé réttilega stillt upp innan hornbogans.
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Aukaspyrna:

Stadsetning adstodardémarans vid aukaspyrnu skal vera i linu vid
naestaftasta varnarmann til pess ad fylgjast med rangstodulinunni.
Hins vegar verdur adstodardémarinn ad vera reidubuinn ad fylgja

boltanum og faera sig nidur eftir hlidarlinunni i att ad hornfananum ef
um er ad raeda beint skot ad marki.
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"Mark - ekki mark" atvik.

Pegar mark hefur verid skorad og enginn vafi leikur a peirri
akvordun skulu démarinn og adstodardémarinn hafa augnsamband
og adstodardémarinn sidan ad taka 25-30 metra snoggan sprett
eftir hlidarlinunni i att ad midlinu an pess ad lyfta flaggi sinu.

pegar mark hefur verid skorad, en boltinn virdist ennpa vera i leik,
skal adstodardémarinn fyrst lyfta flaggi sinu til pess ad na athygli
démarans og sidan taka venjulegan 25-30 metra sprett eftir
hlidarlinunni i att ad midlinu.

[ peim tilvikum sem boltinn hefur ekki farid allur yfir marklinuna og
leikur heldur afram af edlilequm astaedum, enda mark ekki verid
skorad, skal démarinn na augnsambandi vid adstodardémarann og
gefa um pad litt aberandi merki ef porf krefur.
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Markspyrna:

Adstodardomarinn skal fyrst adgeeta hvort boltanum sé stillt upp innan
markteigs. Ef boltanum er ekki réttilega stillt upp skal
adstodardémarinn standa kyrr, nd augnsambandi vid démarann og
lyfta flaggi sinu. begar boltanum hefur sidan verid rétt stillt upp innan
markteigs skal adstodardémarinn faera sig ad morkum vitateigsins til
ad fullvissa sig um ad boltinn fari ut ar vitateignum (i leik) og ad
séknarmennirnir séu staddir utan teigsins. Ad lokum tekur
adstodardémarinn sé stodu til pess ad fylgjast med rangstodulinunni.

Ef auka-adstodarddmari starfar hins vegar vid leikinn skal
adstodardémarinn taka sér stodu a8 morkum vitateigsins og feera sig
sidan i rangstodulinuna og auka-adstodardémarinn taka sér stodu a
motum marklinunnar og markteigsins og fullvissa sig um ad boltanum
sé stillt upp innan markteigsins. Ef boltanum er ekki rétt stillt upp ber
auka-adstodardémaranum ad vekja athygli démarans a pvi.
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Markvérdur kemur boltanum i leik:
Adstodardomarinn skal taka sér stodu i linu vid mork vitateigsins og
adgeeta hvort markvordurinn snerti boltann med hondum utan

vitateigsins. begar markvordurinn hefur sidan komid boltanum i leik
skal adstodardomarinn taka sér stodu i rangstodulinunni.
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Upphafsspyrna:

Adstodardomararnir skulu stadsetja sig i linu vid neestaftasta

varnarmanninn.
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Vitaspyrnukeppni:

Annar adstodardémaranna skal stadsetja sig par sem markteigslinan
kemur saman vid marklinuna. Hinn adstodardémarinn skal stadsetja
sig innan midjuhringsins til pess ad stjorna leikkmonnunum. Ef auka-
adstodardémarar starfa hins vegar vid leikinn skulu peir stadsetja sig
pbar sem markteigslinan kemur saman vid marklinuna, annar vinstra
megin og hinn haegra megin vid markid, en pa skulu badir
adstodardémararnir stadsetja sig innan midjuhringsins, nema par sem
MLT er notud, en pa parf adeins AAD1 ad stadsetja sig @ marklinunni.
AAD2 og AD1 hafa hins vegar eftirlit med leikmonnunum inni i
midjuhringnum og AD2 og fjérdi domarinn hafa eftirlit med
bodvongunum.
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Vitaspyrna:
Adstodardomarinn skal stadsetja sig par sem vitateigslinan kemur

saman vid marklinuna.
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Ef auka-adstodardomarar starfa hins vegar vid leikinn skal auka-
adstodardémarinn stadsetja sig par sem markteigslinan kemur saman
vid marklinuna og adstodardémarinn stadsetja sig i linu vid
vitapunktinn (sem er rangstédulinan).
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Hépoégrun:

Pegar hopogranir eiga sér stad er adstodardomaranum sem nzer er
heimilt fara inn a leikvollinn til ad adstoda domarann. Hinn
adstodardémarinn skal fylgjast med og skra hja sér upplysingar um
atvikid. Fjérdi démarinn skal halda sig innan eda i namunda vid

bodvangana.
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Tilskilin fjarleegd:

Pegar aukaspyrna er deemd nalaegt adstodardémaranum er honum
heimilt ad fara inn a leikvollinn (venjulega ad beidni démarans) til pess
ad hjalpa til vid ad tryggja ad varnarmennirnir séu stadsettir 9,15m fra
boltanum. I slikum tilfellum ber démaranum ad bida par til
adstodardémarinn er kominn aftur i rétta stodu adur en hann laetur
hefja leik ad nyju.

Leikmannaskipti:

Ef fjordi domari er ekki vid storf skal adstodardémarinn faera sig ad
midlinunni og annast framkvamd leikmannaskiptanna. Démarinn hefji
ekki leik ad nyju fyrr en adstodardémarinn er aftur kominn i sina stodu.

Ef fjordi domari er vid storf er dparfi fyrir adstodardomarann ad faera
sig ad midlinunni par sem fjérdi démarinn annast framkvamd
leikmannaskiptanna, nema ef um er ad raeda fleiri en eina skiptingu a
sama tima, en pa faerir adstodardémarinn sig ad midlinunni til pess ad
adstoda fjérda démarann.
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Likamstjaning, samskipti og notkun flautu
1. Démarar

Likamstjaning:
Démari beitir likamstjaningu til pess ad:

e audvelda sér stjornun leiksins.
e syna vald sitt og sjalfsoryggi.

Likamstjaning felur ekki i sér atskyringu a akvordun.

Merkjagjof:
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Notkun flautu:
Flautunnar er porf til ad:

e hefja leik (i fyrri og seinni halfleik venjulegs leiktima og
framlengingar) og eftir ad mark hefur verid skorad.
e stodva leik til ad:
» daema aukaspyrnu eda vitaspyrnu.
» fresta eda aflysa leik.
» flauta leikhluta af pegar leiktiminn er lidinn.

e hefja leik ad nyju vid:
» aukaspyrnur pegar faera parf varnarvegg i hafilega fjarlaegd.
» vitaspyrnur.

e hefja leik ad nyju eftir ad hann hefur verid stodvadur vegna:
» aminninga eda brottvisana.
» meidsla.
» leikmannaskipta.

Flautunnar er EKKI porf til ad:

e stodva leikinn til ad dama markspyrnu, hornspyrnu, innkast eda
mark.

e | flestum tilfellum pegar leikur er hafinn ad nyju eftir ad deemd
hefur verid aukaspyrna, markspyrna, hornspyrna, innkast eda pegar
boltinn er latinn falla.

Flauta sem notud er of oft eda ad astadulausu hefur minni ahrif pegar
hennar er virkilega porf.

Ef ddmarinn vill ad leikmennirnir bidi eftir flautu hans adur en hann
hefur leik ad nyju (t.d. til pess ad tryggja ad varnarmennirnir feeri sig i
tilskilda 9,15m fjarlaegd) skal hann gefa séknarmonnunum skyrt til
kynna ad peim beri ad bida eftir flautunni.

Ef ddmaranum verda a pau mistok ad blasa dvart i flautu sina og leikur
stodvast, skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata boltann falla.
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2. Adstodardémarar:

Hljédmerki:

Hljédmerkjakerfid telst til vidbotarmerkjagjafar sem einungis er notud
til pess ad na athygli ddmarans. Adstadur par sem hljédmerkid getur
komid ad g6dum notum eru m.a:

e vid rangstodu.

e vid leikbrot (framin ad baki démarans).

e vid innkost, hornspyrnur, markspyrnur eda pegar mark er skorad
(tvisynar akvardanir).

Rafraenn samskiptabunadur:

Pegar rafreenn samskiptabunadur er notadur gefur démarinn
adstodardémurunum fyrirmaeli um vid hvada adstadur sé vid haefi ad
nota banadinn asamt, eda i stadinn fyrir, likamlega merkjagjof.

Flaggtaekni:

Flagg adstodardomarans skal avallt vera domaranum synilegt,
ouppruallad og kyrrt & hlaupunum. betta pydir venjulega ad halda skuli
a flagginu i peirri hendinni sem nar er ddmaranum hverju sinni.
Pegar adstodardémarinn hyggst gefa merki skal hann stoppa, snda
sér ad leikvellinum, nd augnsambandi vid domarann og lyfta flagqgi
sinu med yfirvegudum haetti (ekki i flyti eda a yktan hatt). Flaggid a
ad vera eins og framlenging handleggsins. Adstodardémarinn skal
lyfta flaggi sinu med peirri hendinni sem hann mun nota til pess ad
gefa naesta merki i rodinni. Ef adstaedur breytast og nota parf hina
hondina vid naestu merkjagjof skal adstodardémarinn skipta um
hond nedan mittis. Pegar adstodardéomarinn gefur til kynna ad
boltinn hafi farid ur leik skal hann halda merki sinu til streitu pangad
til domarinn hefur tekid eftir pvi.

Ef adstodardémarinn gefur merki um brot sem leidir til brottvisunar
og démarinn sér pad ekki strax:

e hafi leikur verid stodvadur, er heimilt ad hefja leik ad nyju i
samrami vid knattspyrnulogin (aukaspyrna, vitaspyrna o.s.frv.).
e hafi leikur verid hafinn ad nyju getur démarinn engu ad sidur
beitt videigandi agarefsingum, en hins vegar ekki refsad fyrir
brotid med aukaspyrnu eda vitaspyrnu.
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Bendingar:

Almenna reglan er st ad adstodardémarar skul ekki gefa nein augljos
merki med hondunum. Hins vegar getur litt aberandi merki i sumum
tilfellum veitt ddmaranum mikilvaegan studning. Merkid verdur ad

hafa skyran tilgang og merking pess verid raedd og akvedin a
undirbuningsfundi fyrir leikinn.
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Hornspyrna/markspyrna:

Pegar boltinn fer allur yfir marklinuna skal AD lyfta flagginu med
haegri hondinni (betri sjénlina) til pess ad gefa démaranum til kynna
ad boltinn sé Ur leik og sidan ef hann er:

e nalaegt AD - gefa til kynna hvort deema skuli markspyrnu eda
hornspyrnu.

e fjeer AD - na augnsambandi vid og fylgja sidan akvordun
démarans.

Pegar boltinn fer augljoslega yfir marklinuna er ekki alltaf naudsyn-
legt fyrir AD ad gefa til kynna ad boltinn hafi farid ur leik. Ef
akvordunin um mark- eda hornspyrnu er augljos er éparfi fyrir hann
ad gefa um pad merki, sérstaklega ef démarinn gefur sjalfur um pad
merki.

Leikbrot:

Adstodardémari skal lyfta flaggi sinu og gefa til kynna pegar
leikbrot eda dvideigandi hegdun a sér stad a naersvadi hans
eda par sem domarinn sér ekki til. Vid allar adrar kringum-
staedur skal hann bida og vera reidubuinn ad gefa sitt alit ef
borf krefur. I slikum tilfellum skal AD upplysa démara um hvad
hann hafi séd og heyrt og hvada leikmenn hafi komid vid sogu.

Adur en adstodardémarinn gefur merki um ad leikbrot hafi verid

framid skal hann ganga Ur skugga um ad:

e leikbrotid hafi verid framid utan sjonlinu démarans eda ad
skyggt hafi verid a sjonlinu démarans.

e domarinn myndi ekki hafa beitt hagnadarreglunni hefdi hann
séd leikbrotid.

Pegar leikbrot eda 6videigandi hegdun a sér stad skal
adstodardémarinn:

e lyfta flaggi sinu med somu hendi og hann mun nota til pess ad
ljuka merkjagjofinni, en pannig gefur hann démaranum skyrt til
kynna hverjum skuli deema aukaspyrnuna.

e naaugnsambandi vid démarann.

¢ veifa flagginu litillega fram og til baka (enn fordast ad beita
vid pad yktri eda 6hoflegri hreyfingu).
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Adstodardémarinn skal beita "bida og sja taekninni" og leyfa
leiknum ad halda afram og ekki lyfta flaggi sinu ef pad er i hag
lidsins sem brotid var &. I slikum tilfellum er mjog mikilvaegt ad
adstodardémarinn ndi augnsambandi vid démarann.

Leikbrot innan vitateigs:

Pegar varnarmadur brytur af sér innan vitateigs, utan sjénlinu
démarans, sérstaklega ef pad a sér stad nalaegt adstodar-
démaranum, skal adstodardémarinn fyrst na augnsambandi vid
démarann til pess ad adgaeta hvar démarinn er stadsettur og til
hvada rada hann hefur gripid. Ef démarinn hefur ekki hafst neitt
ad skal adstodardomarinn lyfta flaggi sinu og nota hljédmerki og
sidan faera sig greinilega nidur eftir hlidarlinunni i att ad
hornfananum.

Leikbrot utan vitateigs:

Pegar varnarmadur brytur af sér utan vitateigs (nalaegt markalinum
vitateigsins) skal adstodardémarinn na augnsambandi vid démarann
til pess ad adgaeta hvar démarinn er stadsettur og til hvada rada
hann hefur gripid og lyfta flaggi sinu ef porf krefur. | hradaupp-
hlaupstilfellum zetti adstodarddmarinn ad vera feer um ad gefa
upplysingar svo sem um hvort leikbrot hafi verid framid eda ekki,
hvort leikbrotid hafi att sér stad innan eda utan vitateigs og til hvada
agarefsinga beri ad gripa. Adstodardémarinn skal faera sig greinilega
eftir hlidarlinunni i att ad midlinunni til pess ad gefa til kynna
hvenzaer/hvar brotid atti sér stad utan vitateigslinunnar.

Mark - ekki mark:

Pegar boltinn hefur augljéslega farid allur yfir marklinuna a milli
markstanganna skal adstodardomarinn na augnsambandi vid
démarann an pess ad gefa nokkurt viobotarmerki. Pegar mark
hefur verid skorad, en ekki er augljést ad boltinn hafi farid allur
yfir linuna, skal adstodardémarinn fyrst lyfta flaggi sinu til pess ad
na athygli démarans og sidan stadfesta markid.

Rangstada:
Fyrsta adgerd adstodardémarans vid akvordun um refsiverda

rangstodu er ad lyfta flaggi sinu (og nota vid pad haegri hondina, sem
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tryggir honum betri sjonlinu) og sidan, ef domari stodvar leikinn,
notar hann flagqgid til pess ad syna hvar a vellinum brotid atti sér stad.
Sjai démarinn ekki flagg hans pegar i stad skal adstodardémarinn
halda pvi a lofti par til ddmarinn hefur veitt pvi eftirtekt eda pangad til
varnarlidid hefur augljéslega nad valdi a boltanum.

Vitaspyrna:
Ef markvordurinn fer bersynilega fram af marklinunni adur en

boltanum er spyrnt og mark er ekki skorad skal adstodardémarinn
lyfta flaggi sinu.

Leikmannaskipti:

Pegar adstodardémaranum hefur verid tilkynnt (af fjéorda domara
eda forradamanni lids) ad leikmannaskipta sé 6skad ber honum ad
gefa merki um pad til démarans naest pegar leikur hefur verid
stodvadur.

Innkast:
Pegar boltinn hefur allur farid at fyrir hlidarlinuna:

e nalaegt adstodardémaranum - skal hann pegar gefa merki um i
hvada att innkastid skuli tekid.

e fjaer adstodardémaranum og akvordunin um hver eigi innkastid
er augljos - skal hann pegar gefa merki um i hvada att innkastid
skuli tekid.

o fjaer adstodardémaranum og adstodardémarinn er i vafa um
hver eigi innkastid - skal hann lyfta flaggi sinu til pess ad lata
démarann vita ad boltinn hafi farid ur leik, nd augnsambandi
vid domarann og sidan fylgja hans merki.
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Auka-adstodardémararnir:

Auka-adstodardémararnir nota rafreenan samskiptabinad (ekki
flogg) vid samskipti sin vid démarann. Ef rafraeni
samskiptabunadurinn bregst nota auka-adstodardéomararnir
rafreena hljédprikid. Undir edlilequm kringumstaedum nota auka-
adstodarddmararnir ekki nein augljés handmerki, en i
undantekningatilfellum getur litt aberandi merki veitt ddmaranum
mikilvaegan studning. Merkid verdur ad hafa skyran tilgang og
merking pess verid reedd og akvedin a undirbuningsfundi fyrir
leikinn.

Pegar auka-adstodardémarinn hefur fullvissad sig um ad boltinn
hafi farid allur yfir marklinuna a milli markstanganna ber honum
ao:

e tilkynna démaranum strax i gegnum rafraena
samskiptabunadinn ad deema skuli mark.

e gefa skyrt merki med vinstri hendi hornrétt 8 marklinuna i att
ad midlinunni (hljédprikid a lika ad vera i vinstri hendinni). Ekki
er porf a pessu merki pegar boltinn hefur augljéslega farid vel
yfir marklinuna.

bad er sidan domarans ad taka lokaakvordunina.
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Onnur heilraedi
1. Hagnadarreglan.

Démaranum er heimilt ad beita hagnadarreglunni hvenaer
sem leikbrot eda onnur brot a logunum hafa verd framin, en
honum ber ad hafa eftirfarandi atridi i huga vid mat sitt & pvi
hvort beita skuli hagnadi eda stodva leikinn:

e alvarleika brotsins - ef brotid kallar a brottvisun ber
démaranum ad stodva leikinn strax og visa leikmanninum
Ut af nema um sé ad raeda augljést taekifeeri til pess ad
skora mark.

e stadsetningu brotsins - peim mun nar marki métherjanna,
peim mun arangursrikari getur hagnadurinn ordid.

e moguleikunum a ad komast strax i veenlegt upphlaup.

e "andrumsloftinu" i leiknum.

2. Vidbétartimi.

Leikurinn stodvast oft af edlilequm orsokum (t.d. innkost,
markspyrnur). Einungis skal bata vid tima pegar tafirnar eru
ohoflegar.

3. Leikmanni haldid.

Démarar eru minntir 8 ad gripa snemma til fyrirbyggjandi
adgerda gagnvart pvi pegar leikmonnum er haldid, sér i lagi
innan vitateigs vid toku horn- og aukaspyrna. Til ad fyrirbyggja
petta skulu domarar:

e advara alla pa leikmenn sem halda métherjum sinum adur
en boltinn er kominn i leik.

e daema beina aukaspyrnu eda vitaspyrnu og aminna
viokomandi leikmann ef petta gerist eftir ad boltinn er
kominn i leik.
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4. Rangstada (skyringarmynd fyrir nedan texta)

Ad hafa ahrif 4 leikinn:

Séknarmadur i rangstodu (A), sem hefur ekki ahrif a métherja,
snertir boltann. Adstodardémarinn skal lyfta flaggi sinu pegar
leikmadurinn snertir boltann.

\ , /
Ay
o : )@
Offside @ (6X) B
offence .
° »
L 4 .
@ Goalkeeper (GK) \ /
@ Defender
@ Attacker ® ® ()
-4 Movement of the Player @
Movement of the Ball
...........

Ad hafa ahrif 4 leikinn:

’

...........................................................................................

..........

Séknarmadur i rangstodu (A), sem ekki hefur ahrif a métherja,
snertir ekki boltann.

Ekki ma refsa leikmanninum fyrir rangstodu par sem hann snerti
ekki boltann.

............

o | 1) /
(a) (@
Not offside @: (6K) u
offence o
. ®
® @
«@» Goalkeeper (GK) _/
@ Defender
@ Attacker ® &
- I 3
@ Referee
----# Movement of the Player @
Movement of the Ball
.........................................................................
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AJ hafa ahrif 4 leikinn:

Séknarmadur i rangstodu (A) hleypur i att ad boltanum og
réttsteedur samherji hans (B) hleypur einnig i att ad boltanum
og leikur honum. Ekki ma refsa leikmanni (A) fyrir rangstodu par

sem hann snertir ekki boltann.

P

“@> (GK)
o

Not offside
offence

@
( 3
@ Attacker

@ Referee

----# Movement of the Player
Movement of the Ball

Goalkeeper (GK)

Defender

-----

-

]

........

Ad hafa ahrif 4 leikinn:

Refsa ma leikmanni i rangstodu (A) adur en hann leikur eda snertir
boltann ef enginn réttstaedur samherji hans a, ad mati domarans,

moguleika a pvi ad leika boltanum.

AN | /
4 @ (GK) v
_| Offside -
offence m
° “w. [
o |
@ Goalkeeper (GK) @ \/ ‘.‘
@) Defender > @
T 3
@ Attacker @ { X
@ Referee
m
----3 Movement of the Player ;
Movement of the Ball
aes .
bls.
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AJ hafa ahrif 3 leikinn:

Séknarmadur i rangstodu (1) hleypur i att ad boltanum og snertir
hann ekki. Adstodardomarinn skal gefa merki um "markspyrnu".

AN | [as) Vv
4 o @ (GK)
_| Goalkick @ 2)
. i
«@> Goalkeeper (GK) ® ’i.*(ﬂ “1’
@> Defender £ 3 '
@ Attacker ® @
@ Referee @ .
----# Movement of the Player o
Movgmen: of :he B:IT ’.‘
Ad trufla métherja:
Séknarmadur i rangstodu (A) er greinilega fyrir sjénlinu
markvardarins. Refsa ber leikmanninum fyrir ad hindra
métherja sinn i ad leika boltanum eda vera feer um ad leika
honum.
N | /
P o @ (GK) N
_| offside @A) -
offence
L]
*s
«@» Goalkeeper (GK) @ / @ "
o@ Defender @
@2 Attacker '\.{
@ Referee @ ‘ r.\
----3 Movement of the Player
Movement of the B:IT ®
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Ad trufla métherja:

Séknarmadur i rangstodu (A) er hvorki greinilega fyrir i sjonlinu
markvardarins né ad sakja ad motherja til pess ad reyna ad vinna

boltann.
AN | /
4 @ (GK) N
Not offside @ (A)
offence
°
xS
«@> Goalkeeper (GK) ® - @ ®
«@> Defender .
~ .
@ Attacker @ &
-
@ Referee .
r.w
----# Movement of the Player
Movement of the Ball ®
DT T R T T PP R R e T I T T YT PR PR R PR PR

AJ trufla métherja:

vrrrrrnecy

Séknarmadur i rangstodu (A) hleypur i att ad boltanum an pess ad
hindra motherja i ad leika boltanum eda vera faer um ad leika

honum. (A) er ekki ad sekja ad métherja (B) til pess ad reyna ad
vinna boltann.

@ (GK) b
o

Not offside N
offence

Corner kick °
(A)

]

.

@ Goalkeeper (GK) (8) @
@ Defender @
@ Attacker ®

@ Referee ©
----# Movement of the Player @ ®
Movement of the Ball

s

A | & /
[

*

ssssa .o ass

ssem
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Ad trufla métherja:

Séknarmadur i rangstodu (A) hleypur i att ad boltanum og hindrar
bannig métherja (B) i ad leika boltanum eda vera feer um ad leika
honum med pvi ad sakja ad honum til ad reyna ad vinna boltann. (A)
sakir ad métherja (B) til pess ad reyna ad vinna boltann.

N\ | @ /
N
é @ (GK)
_| oOffside B
offence
L]
()
-,
A XS
«@> Goalkeeper (GK) (6) @ / @ ‘.
@) Defender @
@> Attacker ®
@Referee (&)
----# Movement of the Player @ ®
Movement of the Ball
....................................................................................................... besssssssen

Ad hafa hagnad af st6du sinni:

Séknarmanni (B), sem er i rangstodu, skal refsad fyrir ad leika eda
snerta boltann sem tekur stefnubreytingu til, hrekkur til eda er leikid
til hans eftir viljandi bjorgun markvardarins, eftir ad hafa verid i

rangstodu pegar boltinn var sidast snertur eda honum leikid af
samherja.

AN | /
4 @ @ (GK) N
Offside - B
offence 8) @ o - “{.
L Jres

@ Goalkeeper (GK) W
@> Defender @

@ Attacker

@ Referee (&)

----# Movement of the Player @A)
Movement of the Ball

.......................................................................................................
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Ad hafa hagnad af st6du sinni:

Séknarmanni i rangstodu (B) er refsad fyrir ad leika eda snerta
bolta sem hrekkur til, tekur stefnubreytingu til eda er leikid til hans
eftir viljandi bjorgun leikmanns varnarlidsins (C) eftir ad hafa verid i

rangstodu pegar boltinn var sidast snertur eda honum leikid af
samherja hans.

AN

|

P

- ® ()
0 (8) 0

@ (GK)
Offside
offence

@
@
@ Attacker

@ Referee @

----# Movement of the Player
Movement of the Ball

Goalkeeper (GK)

Defender

............

Ad hafa

...........................................................................................

hagnad af stédu sinni:

.
[

Skot samherja (A) ad marki hrekkur af markverdinum. Leikmadur (B)
er réttstaedur og leikur boltanum. (C), sem er i rangstodu, er ekki

refsad par sem hann hagnadist ekki & peirri stodu sinni, enda snertir
hann ekki boltann.

AN | /
i @ @ (GK) 5
_| Notoffside © @ 125} 5
offence *, >
L ] *
L ®
® @ ®
7
@ Goalkeeper (GK) \./
@ Defender
@ Attacker
@Referee (%)
----# Movement of the Player @A)
Movement of the Ball
sessssssccss

0 00400000000000000000000000000040000000000000000000000000040000000000000000000000000044000

bls.

besssssssen
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Ad hafa hagnad af stédu sinni:

Skot samherja (A) hrekkur til soknarmanns (B) eda tekur
stefnubreytingu til hans af métherja. (B) er refsad fyrir ad leika

eda snerta boltann eftir ad hafa adur verid i rangstodu.

\ ! [ 1]

------------

Ad hafa

P

13)

@ (GK)

Offside e
offence () '@,

o

«@> Goalkeeper (GK) *

. Defender @

@ Attacker

@ Referee

----# Movement of the Player
Movement of the Ball

hagnad af stédu sinni:
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.
®

..........

Séknarmadur (C) i rangstodu, an pess ad trufla moétherja, pegar
samherji hans (A) sendir boltann a réttstaedan leikmann (B1) sem

hleypur i att ad marki métherjanna og sendir knottinn (B2) a

samherja (C). Ekki ber ad refsa soknarmanni (C) par sem hann var

réttstaedur a peirri stundu sem knotturinn var sendur til hans.
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é @ (GK)
_| Notoffside )
offence (82) @,
L ]
r\'t
s 20
«@» Goalkeeper (GK) @ @
@ Defender (81) gy,
@ Attacker o
d )
@ Referee
----3 Movement of the Player
Movement of the Ball
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*
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5. Medhondlun/mat & meidslum eftir &minningu eda brottvisun.

Adur purfti meiddur leikmadur, sem purfti adstod inni &
leikvellinum, ad yfirgefa hann adur en leikur héfst ad nyju. betta
getur verid 6sanngjarnt ef pad var métherji hans sem orsakadi
meidslin par sem brotlega lidid vaeri pannig fjolmennara er leikur
hefst ad nyju.

pessu fyrirkomulagi var hins vegar komid a vegna pess ad
leikmenn notudu oft meidsli a ipréttamannslegan hatt til pess
ad tefja ad leikur geeti hafist ad nyju af taktiskum astaedum.

Til pess ad fara bil beggja a milli pessara 6sanngjornu adstaedna
akvad Alpjodanefndin (IFAB) pvi ad heimila ad leikmadur sem
meidist vegna likamlegs leikbrots métherja, sem jafnframt hlytur
aminningu eda brottvisun fyrir brot sitt, megi fa stutta
skodun/adhlynningu inni a leikvellinum og vera sidan afram inni
a leikvellinum ad medhondlun lokinni.

[ grundvallaratridum aetti tofin ekki ad verda lengri en a8ur
bekktist pegar sjukrateymid fér inn a vollinn til pess ad meta
meidslin. Munurinn felst i pvi ad pegar timabaert var ordid fyrir
démarann ad bidja sjukrateymid og leikmanninn um ad yfirgefa
leikvollinn parf leikmadurinn nd ordid ekki ad fylgja peim af velli.

Til pess ad tryggja ad meiddi leikmadurinn notfari sér ekki eda
lengi tofina ad 6porfu er ddmurum radlagt ad:

e gera sér grein fyrir stodu leiksins og hugsanlegum taktiskum
astaedum fyrir pvi ad leikmenn vilji tefja ad leikur hefjist ad
nyju.

e gera leikmanninum grein fyrir pvi ad ef hann muni parfnast
medhondlunar purfi hin ad ganga hratt fyrir sig.

e gefa sjukrateyminu merki (ekki kalla strax eftir borunum) og, ef
mogulegt reynist, minna pa & ad peir megi ekki staldra lengi
vid.
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Pegar domaranum finnst timabaert ad hefja leikinn ad nyju pa
annad hvort:

o yfirgefur sjukrateymid leikvollinn og leikmadurinn verdur
afram inni a vellinum, eda

e leikmadurinn yfirgefur leikvollinn med peim til frekari
skodunar/medhondlunar (pvi kann ad vera naudsyn ad gefa
merki um borurnar).

Sem almenn vidmidun zetti petta einungis ad tefja ad leikur
hefjist ad nyju um 25-30 sekindur umfram pann tima sem allir
hefdu annars verid reidubunir til pess ad hefja leik ad nyju.

Démarinn verdur ad baeta upp allan pann tima sem fer forgordum
vegna pessarar tafar.
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