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The International Football Association Board
Munstergasse 9, 8001 Zurich, Switzerland

T: +41 (0)44 245 1886, F: +41 (0)44 245 1887
www.theifab.com

Knattspyrnuldgin & islensku

bessa bok ma hvorki afrita & nokkurn hatt né pyda ad hluta til eda i heild &n heimildar
Alpjédanefndar knattspyrnusambanda (IFAB) og Knattspyrnusambands islands (KSi).

Su islenska pyding knattspyrnulaganna sem hér birtist er unnin samkvaemt enskri Gtgafu knattspyrnulaganna 2017 -
18 med heimild IFAB. Komi i ljo6s ad pessi pyding laganna, eda annars islensks itarefnis um |6gin, feli i sér einhverjar
misfellur eda villur i pydingu pa er pad enska Utgafa laganna sem gildir. Login pyddi Gylfi bér Orrason.

bessi Utgafa laganna tekur gildi & alpjédavettvangi frd og med 1. juni 2017, en i samradi vid og med sérstakri heimild
IFAB akvad stjorn Knattspyrnusambands Islands & 2190. fundi sinum 30. mars 2017 ad |8gin taki gildi & islandi fra
og med 20. april 2017.

Knattspyrnusamband islands
Laugardal

104 Reykjavik

Simi 510 2900, fax 568 9793
WWW.KSi.is


http://www.theifab.com/
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Lagabreytingar 2017/18

Sja:
http://www_ksi.is/media/domaramal/Login-2017-18-(breytingar-a-logunum-
og-leidbeiningum-til-domara)[1].pdf

Hagnytar leidbeiningar fyrir domarateymi 2017
Sja:

http://www.ksi.is/media/domaramal/Hagnytar-leidbeiningar-fyrir-domarate
UPPFAERT-Letur.pdf
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Hugmyndafraedi og
andi laganna

Knattspyrnan er gofugasta iprott i heimi. Hun er leikin { 6llum 16ndum og a4
morgum mismunandi getustigum. Knattspyrnuldgin eru pau somu fyrir alla
knattspyrnu hvar sem hun er leikin, allt fra arslitaleik Heimsmeistaraméts
FIFA til leikja 4 milli ungra barna i afskekktum byggdarlégum.

Ad somu l6gin gildi { sérhverjum leik, { sérhverju alfusambandi, { sérhverju
landi, bae og porpi um gervalla heimsbyggdina lysir hinu mikla
addrattarafli knattspyrnunnar sem vardveita ber. Petta felur lika i sér

moguleika sem virkja parf til géds fyrir knattspyrnuna um heim allan.

Knattspyrnan parfnast regluverks sem vidheldur "heidarleik" leiksins par sem
mikilveegusta undirstada pessa fallega leiks er heidarleiki hans med tilvisun til
mikilveegis "anda leiksins". Bestu leikirnr eru pegar démarans er sjaldan porf
vegna pess ad leikmennirnir leika af virdingu hver fyrir 60rum,
démarateyminu og l6gunum.

Avallt ber ad vernda og virda heilindi laganna og démaranna sem beita peim.
Allir peir sem voéldin hafa, sérstaklega pjalfarar, fyrirlidar o.s.frv. bera 4byrgd a
pvi gagnvart leiknum ad virda démarateymin og dkvardanir peirra.

Knattspyrnuldgin 2017/18 | Inngangur



Umsjon meo
lagabreytingum

Fyrstu "alpjéda" knattspyrnulogin voru samin arid 1863 og 4 arinu 1886
stofnudu bresku knattspyrnusambondin fjogur (enska, skoska, welska og n-irska)

Alpj6édanefnd knattspyrnusambanda (The IFAB) sem bera skyldi fulla abyrgd a
préoun og verndun knattspyrnulaganna. FIFA gekk sidan til lids vio [FAB arid
1913.

Til pess ad tillaga um lagabreytingu ndi fram ad ganga verdur IFAB ad vera sannfzert
um ad breytingin sé til béta fyrir leikinn. Petta hefur stundum { fér med sér ad
gerdar eru tilraunir, t.d. eins og peer sem nu standa yfir med myndbandsadstod
fyrir ddmarana (VAD) og fjérdu skiptinguna { framlengingu. Eins og gloggt ma sja
 hinum umfangsmiklu breytingum sem gerdar voru{2016/17 utgafu
knattspyrnulaganna er brennipunktur allra fyrirhugadra breytinga 4 peim avallt &4
sanngirni, heilindi, virdingu, 6ryggi og dnaegju patttakendanna og hvernig
teekninyjungar geta best gagnast leiknum. Login purfa lika ad hvetja alla til
patttéku, 6had bakgrunni peirra eda heefileikum.

b6 aldrei sé haegt ad fyrirbyggja 6ll slys pa ber 16gunum ad studla ad eins miklu
Oryggi og frekast er unnt. Petta gerir peer krofu til leikmanna ad peir syni
moétherjum sinum virdingu og démurum ber ad skapa druggt umhverfi med pvi
ad taka hart 4 leikménnum sem leika of fast og haettulega. [ peim koflum
laganna sem fjalla um agarefsingar er haettulegum leik lyst sem alls
6vidunandi, t.d. med ordum/setningum eins og "skeytingarlaust” (dminning
= gult spjald) og "skapa métherja haettu" eda "heiftarlegt” (brottvisun =
rautt spjald).
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Knattspyrnan 4 ad vera adladandi og anaegjuleg fyrir leikmenn, démarateymi og
pjélfara jafnt sem dhorfendur, addaendur, stjérnendur o.s.frv. Login purfa ad studla
a0 fegurd og dnzegjuauka leiksins svo félk vilji taka patt { og njéta leiksins
6hao, aldri, kynpeetti, traarbrégdum, menningu, pj6derni, kyni, kynhneigo,
fotlun o.s.frv.

Log knattspyrnunnar eru tiltdlulega einfold { samanburdi vid adrar lidsiprottir, en
par sem morg atvik sem upp koma eru "huglaeg" i edli sinu og domarar eru
mannlegir (og gera pvi mistok) hljéta sumar dkvardanir 6hjakveemilega ad valda
deilum og umraedum. [ augum margra eru pessar umraedur hluti af pvi sem gerir
leikinn svo skemmitlegan og adladandi en, 6had pvi hvort dkvardanir séu réttar
eda rangar, krefst andi leiksins pess ad dkvardanir ddmara séu avallt virtar.

Login geta ekki nad yfir 61l moéguleg atvik sem upp geta komid { leiknum og pvi
atlast [FAB til pess af ddmaranum ad hann taki akvardanir med hliosjon af
"anda leiksins" sé ekki ad finna um paer beinar skirskotanir { sjalfum texta
laganna. [ peim tilfellum parf hann ad spyrja sjalfan sig: "Hvad myndi
knattspyrnan sjalf vilja/buast vio?"

[FAB mun halda afram ad eiga nain samskipti vid hina alpj6édlegu
knattspyrnufjolskyldu til pess ad tryggja ad breytingar a logunum verdi
avallt gerdar { hag knattspyrnunnar 4 6llum stigum hennar og i 6llum
heimshornum. Pannig verda heilindi leiksins, laganna og domaranna best
tryggd, metin ad verdleikum og verndud.

Knattspyrnuldgin 2017/18 | Inngangur



Bakgrunnur
breytinganna 2017/18

Per breytingar sem gerdar voru 4 2016/17 utgafu knattspyrnulaganna f6lu {
sér umfangsmestu endurskodun a 16gunum i gjorvallri sogu IFAB.
Tilgangurinn var s ad gera login baedi audskiljanlegri og adgengilegri og
jafnframt ad tryggja ad pau endurspegli sem best parfir natimaknattspyrnu.

Eins og vid var ad buast vido svo umfangsmikla endurskodun reyndist porf &
frekari eftirfylgni og pvi eru margar breytinganna sem hér er ad finna {
2017/18 utgafunni gerdar i peim tilgangi ad gera textann skyrari,
audskiljanlegri og/eda audveldari i pydingu. Flestar breytinganna eru
tilkomnar ad beidni einstaklinga, hépa og knattspyrnusambanda
adildarsambandanna vida ad ar heiminum.

Auk pess ad skyra texta laganna frekar p4 eru sumar breytinganna gerdar til
ad skerpa a4 nokkrum grundvallarbreytingum sem gerdar vorui 2016/17
utgafunni, t.d:

e hugmyndafraedinni a bak vid veegari agarefsingu fyrir ad "reena maétherja
upplogdu marktaekifeeri (RUPL)" ef brotid & sér stad innan vitateigs og
brotlegi leikmadurinn er ad gera heidarlega tilraun til pess ad leika
boltanum, b.e. daminning (GS) nu i stad brottvisunar (RS) adur. Slik brot
flokkast pvi framvegis undir pad ad "st6dva venlega sokn" (GS). Med sama
heetti verdur refsingin veegari fyrir ad "st6ova veenlega s6kn" innan vitateigs
ef par er um ad reeda heidarlega tilraun til pess ad leika boltanum (sem sagt
ekkert spjald).

¢ ad dema skuli beina aukaspyrnu a leikmann sem kemur inn & leikvéllinn an
heimildar démara, par sem hennar er porf, og hefur ahrif a leikinn. Sama

gildir um varamenn og forrddamenn 4 leikskyrslu.
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A 131. arsfundi IFAB sem haldinn var i London 3. mars 2017 voru einnig
sampykktar nokkrar mikilveegar breytingar sem mida ad pvi ad efla préunar-
og markadsstarf knattpyrnunnar, p.m.t:

¢ meiri sveigjanleiki fyrir knattspyrnsambond adildarpj6danna (og
alfusambandanna og FIFA) til ad adlaga nokkrar af "skipulags" greinum
laganna (t.d. fjolgun innaskiptinga { fimm, nema 4 heesta stigi knattspyrnunnar)
til pess ad audvelda peim ad kynna og préa knattspyrnuna 4 sinum
abyrgdarsvedum, enda er [FAB peirrar skodunar ad knattspyrnusambond
adildarpjédanna viti best hvad er knattspyrnunni fyrir bestu hja peim
heimafyrir.

¢ innleiding " timabundinna brottvisana (skammarkréks) sem valkosts { stad
aminningar (guls spjalds) i knattspyrnu, barna, unglinga, 6ldunga, fatladra
og hvers slags annarrar grasrotarknattspyrnu (knattspyrnu a laegri
stigum).

e rymri heimild til pess ad nota "rullandi skiptingar” i knattspyrnu barna,
unglinga, 6ldunga og fatladra (en pessi heimild var pegar til stadar {
grasrotarknattspyrnu).

Nanari upplysingar um pessa mikilvaegu préoun er ad finna i kaflanum um
"Heimilud fravik" a bls. 20.
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Framtioin

IFAB hefur nu lagt fram stefnumétun fyrir arin 2017-22 um peer tillogur til
breytinga sem gerdar verda tilraunir med til ad skoda hvort pzer geti ordio
leiknum til g6ds. [ pvi efni verdur adalaherslan 16gd a eftirfarandi peetti:

e Sanngirni og heidarleika
* mun framlogo tillaga styrkja sanngirni og heidarleika iproéttarinnar inni &
leikvellinum?
o Almenn (tbreidsla og patttaka
e mun framlogo tillaga verda til g60ds fyrir knattspyrnuna a 6llum
stigum um allan heim?
e mun framlogd tillaga hvetja fleira f6lk med hvers konar bakgrunn og
hefileika til pess a0 taka patt { knattspyrnu og njéta hennar?
o Frekari teekniveeding
* mun framlogo tillaga hafa jakvaed ahrif & leikinn?

A neestu madnudum mun IFAB, { samradi vid sérfraedinganefndir sinar, fara
itarlega yfir fjolda umfjollunarefna sem snerta login, p.m.t:

¢ Hegdun leikmanna, med sérstoku tilliti til:
 hlutverks fyrirlida.
* adferdir til pess ad hamla 4 moti tofum.
e virkan leiktima.
¢ Sanngjarnara skipulag vid framkveemd vitaspyrnukeppna.
¢ Hvort syna megi 60rum 4 bodvangi en leikmdnnum rauda spaldio.
e Hendi.
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IFAB mun halda afram tilraunum med videé adstodardémara (VAD) i um 20
moétum/keppnum, p.m.t. & vegum FIFA, par sem "rauntima" tilraunir eru gerdar
samkveemt peim reglum sem settar voru arid 2016. bvi til viob6tar mun haldid
afram med tilraunir par sem heimilud er fjérda innaskiptingin { framlengingu {
nokkrum moétum/keppnum auk pess sem skodadar verda hugmyndir til pess ad
reyna ad koma i veg fyrir leiktafir (p.m.t. virkan leiktima) og sanngjarnara
skipulag vid rodun spyrnenda i vitaspyrnukeppnum. Akvardanir hvad petta
vardar verda teknar 4 132. adalfundi IFAB vorid 2018.

Med pvi ad leggja aherslu & sanngirni, almenna tutbreidslu, patttoku og
teeknivaedingu hyggst IFAB halda afram préun laganna til pess ad studla ad
betri knattspyrnu 4 6llum knattspyrnuvéllum um gervalla heimsbyggdina.

IFAB hefur haft 4neegju af samskiptum vid f6lk um allan heim og er dnaegt med
pann dhuga sem pad synir med tillégum eda spurningum vardandi
knattspyrnulégin. Margar peirra breytinga sem hér birtast{2017/18
utgafunni eru til komnar vegna tillagna fra félki hvadaneeva dr heiminum.
Vinsamlegast beinid tillogum ykkar eda spurningum til:
lawenquiries@theifab.com

Knattspyrnulégin 2017/18 | Inngangur
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Opinber tungumal

IFAB gefur knattspyrnuldgin ut 4 ensku, fronsku, pysku og sponsku. Ef
einhverjar misfellur eda villur { pydingu koma i ljés pa gildir enska
utgafan.

Onnur tungumal

Pau knattspyrnusambénd sem hyggjast 1ata pyda knattspyrnulégin geta
fengid sniomat fyrir uppsetningu 2017 /18 utgafulaganna med pvi ad hafa
samband vid: info@theifab.com.

Pau knattspyrnusambdnd sem gefa Ut pydingar 4 knattspyrnulégunum eru
bedin um ad senda afrit af pydingunni til IFAB til birtingar 4 vefsiou IFAB.

Beiting laganna

Somu login gilda { sérhverjum leik hja sérhverju alfusambandi, landi, bz og
porpi og ad undanskildum peim fravikum sem IFAB heimilar (sja kaflann
"Heimilud fravik" & bls. 20) er 6heimilt ad adlaga eda breyta peim.

Peim sem annast menntun démara og annarra patttakenda i leiknum
ber ad leggja aherslu 4 ad:

e démarar skuli beita 16gunum i samraemi vid "anda" leiksins med sanngirni
og Oryggi ad leidarljosi.

e Ollum beri ad virda domarateymid og akvardanir peirra. Hafa ber i huga og
virda pa stadreynd ad démarar eru mannlegir og munu pvi gera mistok.

Leikmenn gegna miklum skyldum gangvart imynd leiksins og fyrirlidinn gegnir
par mikilveegu hlutverki vid ad tryggja ad 16gin og akvardanir démaranna séu
virtar.

Lykilatridi
Helstu lagabreytingarnar eru undirstrikadar og audkenndar a
spassiunni. GS = gult spjald (dminning); RS = rautt spjald (brottvisun).

. 17
Knattspyrnuldgin 2017/18 | Abendingar um knattspyrnuldgin






Knattspyrnu-
10gIn

2017/18




IFAB

Heimiluo
fravik




IFAB

Alpjoolegt gildi laganna hefur { for med sér ad leikurinn er {
grundvallaratridum sa sami hvar sem er { heiminum og 4 6llum stigum hans.
Auk pess ad skapa "sanngjarna" og 6rugga umgjord um leikinn er tilgangur
laganna einnig sa ad hvetja til patttoku og auka dnzegju peirra sem ipréttina
stunda.

[ gegnum tidina hefur IFAB gefid knattspyrnusambéndunum visst frelsi til pess
a0 adlaga nokkrar af "skipulagsgreinum" laganna 4 tilteknum svidoum
knattspyrnunnar. IFAB er jafnframt dkaft peirrar skodunar ad veita beri
knattspyrnusambondunum frekara frelsi til pess ad adlaga ymsa peetti
vardandi skipulag knattspyrnunnar ef pad ma verda til g6ds fyrir ipréttina
i peirra eigin landi.

Hvernig knattspyrnan er leikin og hvernig leikir eru deemdir etti ad vera eins a
6llum leikvollum heimsins, allt fra urslitaleik Heimsmeistarakeppninnar til
leiks i litlu porpi. Hins vegar aettu parfir knattspyrnunnar heima fyrir ad vera
lagdar til grundvallar pegar lengd leiktima er akvedin, hversu margir megi taka
patt i leikjum og hvernig refsa beri fyrir 6heidarlega framkomu.

A 131. arsfundi IFAB sem haldinn var { London 3. mars 2017 var pvi
sampykkt samhljéda ad knattspyrnusambdndunum skyldi framvegis heimilt ad
adlaga allar eda tilteknar eftirfarandi "skipulagsgreina" laganna a sinu valdsviai:

Vardandi knattspyrnu barna, unglinga, 6ldunga, fatladra og grasrotar:

o steerd leikvallar.

e steerd, pyngd og efni boltans.

¢ lengd milli markstanga og had pverslar fra jorou.

e (jofn) lengd halfleikjanna tveggja (einnig halfleikja framlengingar).

e notkun "rullandi"” innaskiptinga.

e notkun timabundinna refsinga (skammarkroéks) i stad sumra/allra &minninga
(GS).

21
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Vardandi keppni & 6llum stigum nema hja mfl. l[ida i efstu deild eda ‘A’
landslida:

o fjoldi heimiladra inndskiptinga; hvoru lidi er heimilt ad skipta inn
a allt ad fimm varamonnum.

b4 veitti arsfundur IFAB knattspyrnusambdndum frekari sveigjanleika til ad
préa knattspyrnuna heima fyrirvardandi eftirfarandi "flokka" hennar:

e knattspyrna kvenna er ekki lengur i sérstokum flokki og hefur na
nakveaemlega somu stédu og karlaknattspyrnan.

e aldurstakmork vardandi knattspyrnu unglinga og 6ldunga hafa verid
fjarleegd - knattspyrnusambondin hafa sveigjanleika til pess ad akveda
sjalf peer reglur sem gilda um pessa aldursflokkun heimafyrir.

o sérhvert knattspyrnusamband dkvedur sjalft hvada keppnir/mét a laegstu
stigum skuli skildgreindar sem "grasrdtarknattspyrna”.

Knattspyrnusambdndin dkveda sjalf hvernig 16gin eru adlégud { hinum ymsu
moétum/keppnum - ekki er porf & ad adlogun laganna nai til peirra allra eda
ad pau séu 61l adlogud eins. Hins vegar er oll frekari adlégun laganna dheimil.

Knattspyrnusambdndin eru bedin um ad upplysa [FAB um med hvada heetti
pau nyta sér adlogunarheimildina, og & hvada stigum leiksins, par sem paer
upplysingar og dstaedur pess ad adloguninni er beitt, geta gefido IFAB
visbeindingar og hugmyndir vardandi préun leiksins sem IFAB getur deilt

med knattspyrnusamboéndum annarra landa.

IFAB fysir einnig ad heyra af 60rum hugsanlegum breytingum & l6gunum
sem hvetja til aukinnar patttoku, auka addrattarafl leiksins og studla ad
préun hans um vida verold.
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Leidbeiningar um
timabundnar brottvisanir
(skammarkrok)

A 131. arsfundi IFAB sem haldinn var { London 3. mars 2017 var sampykkt ad
heimila notkun timabundinna brottvisanna (skammarkréks) { stad sumra
aminningarverodra (GS) brota { knattspyrnu barna, unglinga, 6ldunga, fatladra
og grasroétar, ad undangenginni dkvordun viokomandi
knattspyrnusambands, dlfusambands eda FIFA, eftir pvi sem vio &.

Tilvisun i timabundna brottvisun er ad finna i:
5. grein —Démarinn (Véld og skyldur):
Agarefsingar

Démarinn:

¢ hefur heimild til pess ad syna gul eda raud spjold og bar sem moétareglur heimila,

til pess ad visa leikmanni timabundid af leikvelli, allt fra pvi ad hann kemur inn
4 vollinn vio upphaf leiks par til ad leik er lokid, p.m.t. { halfleik og medan a
framlengingu eda vitaspyrnukeppni stendur.

Timabundin brottvisun felur i sér ad leikmanni sem gerist sekur um
aminningarvert brot (GS) er refsad med "brottvisun" pegar i stad sem gildir naesta
hluta leiksins. Hugmyndafreedin er st ad "refsing pegar i stad" hafi baedi skjot
og umtalsverd jakvaed ahrif 4 hegdun hins brotlega og hugsanlega einnig
liosfélaga hans.

Knattspyrnusamboéndin, 4lfusambdndin eda FIFA, skulu sampykkja peer
verklagsreglur sem gilda um timabundna brottvisun med hlidsjén af
eftirfarandi leiobeiningum:
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A einungis vid um leikmenn

¢ Timabundnar brottvisanir eiga vid um alla leikmenn (p.m.t. markverdi), en ekki um
aminningarverd brot (GS) sem framin eru af varaménnum eda leikménnum sem skipt
hefur verid ataf.

Merkjagjof domarans

e Domarinn gefur timabundna brottvisun til kynna med pvi ad syna gula
spjaldio (GS) og bendir i framhaldi af pvi greinilega med badum
handleggjum i att ad "skammarkréknum"” (sem oftast er & bodvangi lids
leikmannsins).

Lengd timabundinnar brottvisunar

¢ Lengd timabundnu brottvisunarinnar er si sama fyrir 61l brot.

¢ Lengd timabundnu brottvisunarinnar setti ad vera um 10-15% af heildar
leiktimanum (t.d. 9 mintatur af 90 minutna leik; 8 minttur af 80 mindtna
leik).

¢ Upphaf refsitimans er pegar leikur hefst ad nyju eftir ad leikmadurinn
hefur yfirgefio leikvollinn.

¢ Domarinn skal beeta peim leiktima sem "fer forgéroum" vegna leiktafa og
leida til pess ad "vidbotartima" sé beett vid hvorn halfleik (t.d.
leikmannaskipta, meidsla o.s.frv.) vio timabundna refsitimann.

e Motareglur skulu kveda & um hver skuli adstoda démarann vid ad meela
refsitimann - pad geeti verio a abyrgo eftirlitsmanns, 4. démara eda
hlutlauss adstodardémara; eda jafnvel forradamanns lids.

e Pegar timabundni brottvisunartiminn er lidinn getur leikmadurinn gengid
til leiks ad nyju med heimild démarans, sem veita ma pegar boltinn er { leik.

e Domarinn dkvedur hvenzer leikmadurinn ma snuda aftur inn a leikvollinn.

e Varamadur ma ekki koma inn 4 { stad leikmanns i timabundinni brottvisun
fyrr en vio lok brottvisunartimans (en pd ekki ef lidid hefur notad allar sinar
heimiludu skiptingar).

o Ef timabundni brottvisunartiminn klarast ekki i lok fyrri halfleiks (eda lok
seinni halfleiks sé leikurinn framlengdur) skal hann fullnustadur fra byrjun
seinni halfleiks (upphafi framlengingar).

¢ Leikmanni sem ekki hefur fullnustad timabundna refsingu sina vid lok leiksins
er heimilt ad taka patt { vitaspyrnukeppni.
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Stadsetning "skammarkroksins"

¢ Leikmadur sem seetir timabundinni brottvisun skal halda sig innan
bodvangsins (sé hann merktur & vollinn) eda hja pjalfara/lidsstjorum lids
hans, nema hann sé ad "hita upp" (eins og varamennirnir).

Brot fyrir/ileftir timabundnu brotvisunina

o Efleikmadur sem seetir timabundinni brotvisun gerist sekur um dminningar-
eda brottvisunarvert brot (GS eda RS) & medan 4 henni stendur tekur hann
ekki frekari patt { leiknum og ekki m4 setja varamann inn & i hans stad.

Frekari agarefsingar

e Motastjornir/knattspyrnusambond skera ar um hvort tilkynna beri
timabundnar brottvisanir til aganefndar og hvort beita beri vidkomandi frekari
refsingum, t.d. leikbanni vegna uppsoéfnunar timabundinna refsinga, med sama
heetti og ef um aminningar (GS) veeri ad raeda.

Tvaer mismunandi atgafur
Métastjérnir geta valio & milli tveggja utgafa af timabundinni brottvisun:

o Utgafa A - i stad allra aminninga (GS).
o Utgafa B - i stad sumra en ekki allra &minninga (GS).

Utgafa A — timabundin brottvisun i stad allra &minninga (GS):
e Allar aminningar (GS) leida til timabundinnar brottvisunar.
¢ Leikmadur sem gerist sekur um 2. &minningarvert brot (GS) { sama leiknum:
e hlytur adra timabundna brottvisun og tekur ekki frekari patt i leiknum.
e getur verid leystur af h6lmi af varamanni ad lokinni seinni timabundnu
brottvisuninni svo fremi sem lid hans hefur ekki pegar notad allar sinar
heimiludu skiptingar (astaedan er su ad lidi hans hefur pegar verid
refsad med pvi ad purfa ad leikja manni faerri tvo timabundin
brottvisunartimabil).
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Utgafa B —timabundin brottvisun i stad sumra en ekKki

allra aminninga (GS): *

¢ Timabundinni brottvisun er beitt fyrir skilgreindan lista aminningarverdra
(GS) brota.

e (GS) er synt fyrir 6ll onnur d&minningarverd brot.

o Leikmadur sem seett hefur timabundinni brottvisun og feer &aminningu (GS) {
kjolfarid ma halda leik afram.

¢ Leikmadur sem hlotid hefur &minningu (GS) og feer i framhaldi af pvi
timabundna brottvisun ma halda leik afram ad lokinni timabundnu
brotvisuninni.

o Leikmadur sem hlytur adra timabundna brottvisun skal fullnusta pa refsingu
og tekur ad pvi loknu ekki frekari patt i leiknum. Varamadur ma leysa hann af
ho6lmi ad lokinni seinni timabundnu refsingunni svo fremi sem lid hans
hefur ekki pegar notad allar sinar heimiludu skiptingar.

¢ Leikmanni sem hlytur adra aminningu (GS) i sama leiknum er visad af leikvelli
(RS) og tekur hvorki frekari patt { leiknum né ma leysa hann af hélmi af

varamanni.

*[ sumum knattspyrnumétum kann pad ad henta betur ad beita timabundinni
brottvisun eingéngu i stad dminninga (GS) vegna "évideigandi hegdunar”
o.s.frv., td:

e Uppgerd.

e Viljandi komid i veg fyrir ad lid motherjanna geti komid boltanum I leik.

e Motmeeli med ordum eda adi.

e Stédva vaenlega sékn med pvi ad halda, toga i, eda yta vid leikmanni, eda hendi.
o Oléglegri gabbspyrnu i vitaspyrnu.
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Leidbeiningar fyrir
"rullandi" skiptingar

[ samreemi vid 4kvordun 131. arsfundar IFAB, sem haldinn var { London 3. mars
2017, heimila knattspyrnulégin nu "rullandi" skiptingar { knattspyrnu barna,
unglinga, 6ldunga, fatladra og grasrétar, ad undangenginni stadfestingu
knattspyrnusambands pjédar moétshaldarans, vidkomandi dlfusambands eda
FIFA eftir pvi sem vid &.

Akvaedi um "rtllandi" skiptingar er ad finna {:
3. grein — Leikmennirnir (Fjoldi skiptinga):
Agarefsingar

¢ Endurteknar skiptingar eru einungis heimilar i knattspyrnu barna, unglinga
6ldunga, fatladra og grasrotar, ad undangenginni stadfestingu
knattspyrnusambandsins, dlfusambandsins eda FIFA.

Leikmadur sem skipt hefur verio ut af (fyrir varamann) ma koma aftur inn 4
sidar { leiknum { stad annars leikmanns.

Fyrir utan undanpaguna sem { pvi fellst ad leikmadur sem skipt er at af megi
koma aftur inn 4 pa gilda 6ll 6nnur dkveedi 3. greinar laganna um "rullandi"
skiptingar. betta 4 sérstaklega vid um akvaedid um "framkvemd
leikmannaskipta" sem lyst er { 3. grein laganna.
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IFAB
LetkvOllurinn

1. Yfirbord leikvallar

Yfirbord leikvalla skulu vera alfarid ur nattarulegu efni eda, ef métareglur
heimila, alfarid ur gerviefni, nema par sem moétareglur heimila blendingskerfi
ur gervi- og natturulegu efni ("hybrid system").

Yfirbord leikvalla ur gerviefni skal vera greaent ad lit.

Par sem notad er yfirbord ur gerviefni, hvort sem er { métaleikjum milli
landslida 4 vegum sambanda innan FIFA eda i millirikja mdtaleikjum félagslida,
skal yfirbordid standast gaedakrofur FIFA um knattspyrnusvord eda alpjodlega
stadalinn um gervigras, nema IFAB veiti sérstaka unanpagu.

2. Merking leikvallar
Leikvollurinn skal vera rétthyrndur og merktur med samfelldum linum sem

ekki mega skapa neina heettu; nota ma gervigras i merkingar 4 grasvéllum ef
bad skapar ekki heettu. Linurnar tilheyra peim sveedum sem paer afmarka.

Einungis ma merkja véllinn med peim linum sem getid er um { 1. grein laganna.
Tveer lengri utlinurnar nefnast hlidarlinur en tveer peer styttri marklinur.

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

Midjupunkturinn er & midri midlinunni. Hringur med 9,15m radius er

merktur umhverfis hann.
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Setja ma merki utan leikvallar 9,15m fra hornboganum, hornrétt 4 mark- og
hlidarlinur.

Allar linur skulu vera jafnbreidar og ekki breidari en 12sm. Marklinurnar
skulu vera jafnbreidar markstongunum og markslanni.

Par sem yfirlag ur gerviefni er notad er heimilt ad merkja vollinn med
60rum linum svo fremi sem peer séu { 60rum lit og skyrt adgreinanlegar fra
peim linum sem merkja knattspyrnuvéllinn.

Geri leikmadur 6heimil merki 4 leikvollinn ber ad &minna hann fyrir
6ipréttamannslega framkomu. Veiti domarinn sliku atheefi eftirtekt a medan a leik
stendur ber honum ad d4minna leikmanninn fyrir ipréttamannslega framkomu
neest pegar boltinn fer ur leik.

Steerdir
Hlidarlinan skal vera lengri en marklinan.

e Lengd (hlidarlina): e Lengd (marklina):
minnst 90 m minnst 45m
mest 120 m mest 90 m

. Steerdir i alpj6daleikjum

e Lengd (hlidarlina): e Lengd (marklina):
minnst 100 m minnst 64 m
mest 110 m mest 75 m

Métareglur geta kvedid 4 um lengdir mark- og hlidarlinanna innan

ofangareindra marka.
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marklina minnst 45m / mest 90m

markteigur

°
vitapunktur

vitateigur

hornfanastong (skylda)

vitateigsbogi

fanastong(valkvaett)

midlina

midjuhringur

hlidarlilnz

9.15m
valkveett
merki —
16.5m

5m

33
Knattspyrnulégin 2017/18 | Grein 01 | Leikvollurinn



5.

6.

Markteigurinn

Tveer linur eru dregnar hornrétt & marklinu 5,5m fra innri brin hvorrar
markstangar. Pessar linur na 5,5m inn & leikvéllinn og eru tengdar saman med
linu sem dregin er samsida marklinu. Sveedio sem afmarkast af pessum linum
og marklinunni er markteigurinn.

Vitateigurinn

Tveer linur eru dregnar hornrétt 4 marklinu 16,5m fra innri bran hvorrar
markstangar. Pessar linur na 16,5m inn a leikvollinn og eru tengdar saman med
linu sem dregin er samsida marklinu. Svaedid sem afmarkast af pessum linum og
marklinunni er vitateigurinn.

Innan hvors vitateigs er settur vitapunktur 11m fra marklinunni mitt a
milli markstanganna.

Hringbogi med 9,15m radius fra hvorum vitapunkti er merktur utan
vitateisins.

Hornboginn

Hornbogi, fjéroungur tr hring med 1m radfius fra hverri hornfanasténg, er
merktur innan leikvallarins.

Hornfénastangir eru skylda.
Fanastongin sé ekki lzegri en 1,5m og
ekki oddmj6 ad ofan.

hornbogi Linurnar séu ekki meira
radius 1m enl12sm breidar
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Fanastangir
Stdng med fana skal sett { hvert horn vallarins og skal hin ekki vera leegri en
1,5m og ekki oddmjé ad ofan.

Fanastangir ma einnig setja vio hvorn enda midlinu, p6 ekki neer en 1m fra
hlidarlinunni.

Bodvangurinn

Bodvangurinn a vid um leiki sem fara fram a leikvollum par sem er ad finna
akvedid sveedi med saetum fyrir forrddamenn lida og varamenn, eins og lyst er
hér ad nedan:

e bodvangurinn samsvarar lengd svaedisins med saetunum ad vidobettum 1m
vio hvorn enda og neer fram ad 1m fra hlidarlinu.

¢ merkja skal bodvanginn til ad skilgreina svaedio.

e motareglur kveda & um fjolda peirra sem leyft er ad vera i bodvangi.

¢ peir sem eru { bodvangi:

e eru tilgreindir fyrir leik { samraemi vid métareglur.

¢ skulu koma fram med abyrgum heetti.

¢ skulu halda sig innan marka hans nema vid sérstakar
kringumstaedur, t.d. sjukrapjalfari/leeknir sem fer inn 4 leikvollinn
med leyfi domarans til pess ad meta meidsli leikmanns.

e adeins einn adili { einu ma koma leikraeenum leidbeiningum a framfeeri af

bodvangi.
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10. Mérk
Mark skal sett & midju hvorrar marklinu.

Mark er gert ur tveimur 16dréttum marksténgum, jafn langt fra hornfanastongum, og
laréttri pversla sem tengir paer saman ad ofan. Markstangir og pversla skulu vera ur
vidurkenndu efni. Logun peirra skal vera ferhyrnd, rétthyrnd, sivél eda
sporoskjulaga og af peim ma ekki stafa heetta fyrir leikmenn.

Lengd milli innri brinar markstanga er 7,32m og haed fra nedri brin pverslar
til jardar er 2,44m.

Stadsetning markstanganna 4 marklinunni skal vera { samraemi vio
skyringarmyndirnar.

Markstangirnar tveer og pverslain skulu vera hvitar ad lit og vera sému
breiddar og pykktar, p6 ekki meira en 12sm.

Ef pversla fer ur skordum eda brotnar skal leikur stddvadur par til hun hefur
verid lagfeerd eda komid fyrir ad nyju 4 sinum stad. Takist ekki ad gera vid
pverslana skal leiknum slitid. Ekki er heimilt ad nota kadal eda annan
sveigjanlegan eda heettulegan buiinad { stad pverslar. Leikur er hafinn ad nyu
med pvi ad boltinn er latinn falla.

Festa ma net vid morkin og til jardar aftan vido morkin, enda séu pau hengd
vandlega upp og hindri ekki markvordinn.

Oryggi
Mork (p.m.t. feeranleg mork) skulu fest tryggilega til jardar.
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2.44m

Stadsetning markstanganna &
marklinunni skal vera i samraemi vid
teikningarnar hér ad nedan

7.32m

»E ==
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7.32m
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7.32m
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11. Marklinuteaekni (MLT)
Nota ma MLT kerfi { peim tilgangi ad stadfesta hvort mark hafi verid skorad til
ad stydja vid dkvordun domarans.

Ef MLT er notad ber métsholdurum ad ganga ur skugga um ad breytingar a
markrammanum standist pa forskrift sem sett er fram i "Gaedastadli FIFA
fyrir MLT" og séu { samraemi vid knattspyrnuldgin. Notkun MLT er had pvi ad
kvedid sé a um notkun hennar i videigandi métareglum.

Meginreglur fyrir MLT
MLT 4 eingdngu vid um marklinuna og er eingdngu notud til pess ad ganga ur
skugga um hvort mark hafi verid skorad eda ekki.

Abendingin um ad mark hafi verid skorad verdur ad berast strax og
stadfestast sjalfkrafa innan einnar sekdndu til démarateymisins { gegnum
MLT-kerfio (med titringi og synilegu merki { ir démarans).

Forskrift fyrir og krofur til MLT
Ef MLT er notad i métaleikjum ber métshéldurum ad ganga ar skugga um ad
kerfid standist einhvern af eftirfarandi st6dlum:

¢ FIFA Quality PRO
o FIFA Quality
e IMS - INTERNATIONAL MATCH STANDARD

Hinar mismunandi utfeerslur peirra fyrirteekja sem bjéda upp 4 MLT purfa ad
hafa hlotio stadfestingu 6hadrar préfunarstofu sem sannreynt hefur
nakvaemni og virkni biinadarins { samrami vid préfunarhandbékina. Ef
bunadurinn virkar ekki { samraemi vid krofur handbodkarinnar er déomaranum
6heimilt ad nota MLT og skal hann tilkynna pad til videigandi yfirvalda.

Ef MLT er notad ber ddmaranum ad préfa virkni binadarins fyrir leikinn {
samraemi vid paer krofur sem settar eru fram i "Handbodk FIFA fyrir Profun og
Virkni MLT".
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12. Vidskiptaauglysingar
Hvorki raunverulegar auglysingar né syndarauglysingar eru leyfdar a
leikvellinum, & svaedinu inni { mérkunum & milli marklina og -neta, eda 4
bodvangi, eda innan vid 1m fra Gtlinum vallarins, fra pvi ad lidin koma inn &
leikvollinn og par til pau hafa yfirgefid hann { halfleik og fra pvi ad lidin koma
aftur inn 4 leikvoéllinn og par til ad leik loknum. Auglysingar eru 6heimilar &
morkum, marknetum, finasténgum, eda fAnum peirra, og engan
utanadkomandi buinad (myndavélar, hlj6dnema o.s.frv.) ma festa & pessa hluti.

A0 auki skulu uppréttar vidskiptaauglysingar vera a.m.k.:

¢ 1m frd hlidarlinum vallarins.
e jafn langt fra marklinunni og dypt marknetsins.
e 1m fra marknetinu.

13. Einkennistadkn og merki
Hvort heldur sem um er ad raeda raunverulegar eda syndargerdir af
einkennistdknum eda merkjum FIFA, dlfusambanda,
medlimasambanda/knattspyrnusambanda, deilda/méta, félaga eda annarra
adila, eru paer bannadar 4 medan 4 leik stendur & leikvellinum, marknetunum
og bvi sveedi sem pau afmarka, mérkunum og fanasténgunum. Pau eru pé
heimil 4 finunum & fanastongunum.
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Boltinn

1. Gadi og mal
Allir boltar skulu vera:

e hnottottir.

e gerdir ur efni vid heefi.

e a0 ummali ekki meira en 70sm og ekki minna en 68sm.

o ekki meira en 450g og ekki minna en 410g ad pyngd vid upphaf leiks.
e med prysting 0,6-1,1 loftbyngd (600-1,100g/cm?) vid sjavarmal.

Allir boltar sem notadir eru i opinberum motaleikjum sem skipulagdir eru &
vegum FIFA og dlfusambandanna skulu bera eina af eftirfarandi aletrunum:

FIFA FIFA IMS

QUALITY QUALITY INTERNATIONAL
I PrO Sy STANDARD"™
¢ FIFA Quality PRO o FIFA Quality e [MS - INTERNATIONAL

MATCH STANDARD

Nota ma bolta sem bera eldri geedamerki svo sem "FIFA Approved", "FIFA
Inspected” eda "International Matchball Standard" { fyrrnefndum leikjum par til
31.juli 2017.

Sérhvert pessara geedamerkja gefur til kynna ad boltinn hafi verid
préfadur opinberlega og reynst vera { samraemi vid sérstakar krofur,
sem gerdar eru til vidkomandi merkis, sem eru til viobdtar peim
lagmarkskrofum sem settar eru fram i 2. grein og verda ad hafa hlotid
sampykki IFAB. Stofnanir sem framkvaema pessar préfanir eru hadar
vidurkenningu FIFA.

Par sem marklinuteekni (MLT) er notud purfa peir boltar sem bunir eru

tilheyrandi teekni ad bera eina af ofangreindum aletrunum.
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Medlimasambond geta einnig gert pa krofu ad { métum 4 peirra vegum séu
notadir boltar med einnhveri fyrrgreindra aletrana.

[ opinberum métaleikjum sem skipulagdir eru 4 vegum FIFA,
alfusambandanna eda medlimasambandanna eru engar vidskiptaauglysingar
leyfoar 4 boltanum nema merki/tdkn keppninnar, framkvemdaradila hennar
og vidurkennt vorumerki framleidandans. Métareglur kunna ad takmarka
steerd og fjolda slikra merkja.

Skipt um galladan bolta
Ef boltinn verdur 6nothaefur:

o er leikur stodvadur og

¢ sidan hafinn ad nyju med pvi ad varaboltinn er latinn falla 4 peim stad sem
boltinn vard énothaefur.

Ef boltinn verdur énotheefur vido upphafsspyrnu, markspyrnu, hornspyrnu,
vitaspyrnu eda innkast er spyrnt (eda kastad inn) ad nyju.

Ef boltinn verdur 6nothaefur vid toku vitaspyrnu, eda i vitaspyrnukeppni, er
hann hreyfist fram 4 vid og 4dur en hann snertir leikmann eda pversla eda
markstangir, er vitaspyrnan endurtekin.

Ekki ma skipta um bolta medan & leik stendur nema med sampykki démarans.
. Aukaboltar

Koma ma aukaboltum, sem standast kréfur 2. greinar laganna, fyrir kringum
vollinn og er notkun peirra undir stjérn démara.
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Letkmennirnir

1. Fjoldi leikmanna
Leikur fer fram milli tveggja lida sem hvort um sig er ekki skipad fleiri en ellefu
leikmonnum og skal einn peirra vera markvordur. Leikur getur hvorki hafist, né
veriod fram haldio, ef annad hvort 1idi0 er skipad feerri leikménnum en sjo.
Eflid er skipad feerri leikmonnum en sjo vegna pess ad einn eda fleiri
leikmenn hafa viljandi yfirgefid vollinn, er ddmaranum ekki skylt ad stoova
leikinn og hefur hann { valdi sinu ad beita hagnadi, en hins vegar ma ekki
hefja leik ad nyju eftir ad boltinn hefur fario ur leik ef 1id er ekki skipad sjo
leikmanna lagmarksfjéldanum.

Ef moétareglur kveda & um ad allir leikmenn og varamenn skuli vera skradir a
leikskyrslu fyrir upphafsspyrnu og lid hefur leik med feerri en ellefu
leikmoénnum, mega einungis peir leikmenn og varamenn sem skradir voru a
leikskyrsluna taka patt i leiknum er peir maeta til leiks.

2. Fjoldi skiptinga
Opinber mot
Ad hamarki fimm skiptingar eru heimilar { leikjum sem leiknir eru {
opinberum moétum, skv. dkvérdun FIFA, dlfusambandsins eda
adildarsambandsins, nema i métum karla og kvenna par sem { hlut eiga

meistaraflokkar félaga i efstu deild eda A-landslid, en par eru ad hamarki

leyfdar brjar skiptingar.

Métareglur skulu kveda & um hversu marga varamenn megi tilnefna, fra
premur upp i t6lf hid mesta..
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Adrir leikir
f leikjum A-landslida ma nota sex varamenn hid mesta.

[ 6llum 68rum leikjum ma nota fleiri varamenn ad pvi tilskyldu ad:

e lidin tvo ndi samkomulagi um hamarksfjélda peirra.
¢ doémarinn sé latinn vita fyrir leikinn.

Ef déomarinn er ekki latinn vita, eda ef samkomulag neest ekki adur en leikur
hefst, er hvoru lidi ekki heimilt ad nota fleiri en sex varamenn.

"Rullandi" skiptingar

Endurteknar skiptingar eru einungis heimilar { knattspyrnu barna, unglinga
6ldunga og fatladra og grasrotar, had akvordun viokomandi adildarsambands,
alfusambands eda FIFA.

Framkvemd leikmannaskipta

No6fn varamanna skulu tilkynnt démaranum adur en leikur hefst. Sérhver
varamaour sem ekki hefur verid nefndur & peirri stundu ma ekki taka patt {
leiknum.

Pegar skipta skal varamanni inn a fyrir leikmann skal eftirfarandi skilyroa geett:

e upplysa verdur démarann 4dur en fyrirhugud leikmannaskipti fara fram.

¢ leikmadurinn sem skipta a ut af feer heimild démarans til pess ad yfirgefa
vollinn, sé hann ekki pegar utan vallar.

¢ leikmadurinn, sem skiptir ut af, parf ekki endilega ad yfirgefa vollinn viod
midlinuna, en hann tekur ekki frekari patt { leiknum nema { leikjum par
sem endurteknar skiptingar eru heimilar.

ef leikmadur sem skipta a ut af neitar ad yfirgefa vollinn pa heldur leikurinn
afram.

Varamadurinn ma einungis koma inn a leikvollinn:

e begar leikur hefur verid st6dvadur.
e vid midlinu.

eftir ad leikmadurinn sem hann skiptir vio er farinn ut af.

eftir ad hafa fengid um pad merki fra domaranum.
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Leikmannaskiptunum er lokid pegar varamadur kemur inn a leikvollinn;
fra peirri stundu, telst sa sem for af velli til leikmanna sem skipt hefur
verid ut af og varamadurinn til leikmanna og er honum heimilt ad setja

leik i gang (innkast, hornspyrna o.s.frv.), ad pvi tilskildu ad hann hafi fyrst

stigid inn & leikvo6llinn.

Allir leikmenn sem skipt hefur verid ut af og varamenn lata valdsvidi
démarans, hvort sem beir taka patt { leiknum eda ekki.

. Skipt um markvéro

Hvada leikmadur sem er ma skipta um st6du vid eigin markvord ad pvi
tilskyldu ad:

e démarinn sé latinn vita adur en skiptin fara fram.
o skiptin fari fram pegar leikur hefur verid stoovadur.

Brot og refsiakveedi
Ef skrdadur varamadur hefur leik fra byrjun { stad leikmanns og démara er
ekki tilkynnt um pad skal:

e démarinn leyfa varamanninum ad halda afram leik.
e varamadurinn ekki beittur neinni agarefsingu.
e heimila skrada leikmanninum ad gerast varamadur.

ekki dregio ur fjélda heimiladra skiptinga.
e ddmarinn tilkynna um atvikid til videigandi yfirvalda.

Ef leikmannaskipti fara fram { halfleik, eda fyrir upphaf framlengingar, ber ad
klara petta ferli fyrir upphafsspyrnu leikhlutans. Ef démarinn er ekki latinn
vita af skiptingunni er leikmanninum engu ad sidur heimilt ad leika dfram an
bess ad komi til nokkurrar agarefsingar & leikvellinum. Atvikid skal hins vegar
tilkynnt til vidkomandi yfirvalda.

Ef leikmadur skiptir um stodu vid markvord an undangengins leyfis domarans,
skal démarinn:

e lata leikinn halda afram.
e aminna baéa lelkmennma naest pegar boltinn fer ar le1k en b6 ekkl ef
alfleik . hélfleik framl

venjulegs leiktima og upphafs framlen ingar og/eda upphafs

vitaspyrnukeppni.

47
Knattspyrnuldgin 2017/18 | Grein 03 | Leikmennirnir



Ef 6nnur brot eru framin a pessari lagagrein:

e skulu leikmennirnir aminntir.
¢ skal leikur hafinn ad nyju med dbeinni aukaspyrnu fra peim stad sem boltinn
var pegar leikur var stoovadur.

Leikmenn og varamenn sem visad er af leikvelli
Sé leikmanni visad af leikvelli:

e aodur en leikskyrslu hefur verid skilad er 6heimilt ad skra hann { nokkru
hlutverki a leikskyrsluna.

o eftir ad leikskyrslu hefur verid skilag, en fyrir upphafsspyrnu, ma einn
skradra varamanna taka saeti hans i lidinu, en enginn ma fylla skard
varamannsins; lidinu eru heimilar prjar skiptingar eftir sem aour.

e eftir upphafsspyrnu kemur enginn inn a { hans staod.

Enginn ma koma { stad skrads varamanns sem vikid er af leikvelli fyrir eda
eftir upphafsspyrnu.

Vidbdtareinstaklingar inni a leikvellinum

bjalfarinn og adrir forrddamenn lids, sem tilgreindir eru a leikskyrslu (ad
undanskildum leikménnum eda varaménnum), teljast til forradamanna lios.
Sérhver sa sem ekki er skradur a leikskyrslu sem leikmadur, varamadur eda
forradamadur lids er talinn vera utanadkomandi adili.

Ef forrddamadur lids, varamadur, leikmadur sem hefur verid skipt eda
rekinn at af, eda utanadkomandi adili, fer inn & leikvollinn skal domarinn:

e einungis stodva leikinn ef um truflun 4 leiknum er ad reeda.
e lata fjarleegja viokomandi af leikvellinum pegar leikur st6dvast neest.
¢ beita videigandi agarefsingu.

Ef leikur er st6dvadur og truflunin var af véldum:

¢ forrddamanns lids, varamanns eda leikmanns sem hefur verid skipt eda rekinn
ut af, skal leikur hafinn adnyju med beinni aukaspyrnu eda vitaspyrnu.
¢ utanadkomandi adila, skal leikur hafnn ad nyju med pvi ad lata boltann falla.
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Ef boltinn fer { markid og truflunin kemur ekki { veg fyrir ad varnarmadur geti
leikid boltanum, skal stadfesta markio ef boltinn fer inn (jafnvel pé snerting vio
boltann eigi sér stad), nema um hafi verid ad reeda mark métherjanna.

Leikmadur sem er utan leikvallar
Ef leikmadur, sem parf heimild démarans til pess ad koma aftur inn &
leikv6llinn, kemur aftur inn a leikvéllinn an leyfis domara skal domarinn:

o stodva leik (p6 ekki strax ef leikmadurinn hefur ekki dhrif 4 leikinn,
eda medlim démarateymisins, eda ef beita ma hagnaoi).

e aminna leikmanninn fyrir ad koma inn a leikvoéllinn an leyfis.
Ef démarinn stédvar leik skal hann hafinn ad nyju:

e med beinni aukaspyrnu fra peim stad sem truflunin atti sér stad.

e med 6beinni aukaspyrnu fra peim stad sem boltinn var pegar leikur
var stoovadur ef ekki var um truflun ad raeda.

Leikmadur, sem fer évart ut fyrir linur vallarins { leikreenni adgerd, telst ekki
hafa gerst brotlegur.

Mark skorad med vidbotareinstakling innan leikvallar

Ef domnarinn gerir sér grein fyrir pvi, adur en hann hefur hafio leik ad
nyju, ad viobétareinstaklingur hafi verid inni & leikvellinum pegar markio
var skorad:

e skal démarinn ekki deema markio gilt ef vidbétareinstaklingurinn var:

¢ leikmadur, varamadur, leikmadur sem haf6i verio skipt eda rekinn 1t af, eda
forrddamadur lidsins sem skoradi markid; leikur er hafinn ad nyju med beinni

aukaspyrnu fra peim stad sem vidbdtareinstaklingurinn var.

e utanadkomandi adili sem trufladi, nema truflunin hafi ekki komio i veg

fyrir ad varnarmadur geeti leikid boltanum (jafnvel b6 snerting vid boltann
eigi sér stad), nema um hafi verid ad reeda mark motherjanna; leikur er
hafinn ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

¢ skal démarinn deema markio gilt ef vidbdtareinstaklingurinn var:

¢ leikmadur, varamadur, leikmadur sem hafoi verio skipt eda rekinn ut af,
eda forradamadur lidsins sem fékk & sig markio.
¢ utanadkomandi adili sem trufladi ekki leikinn.
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[ 6llum ofangreindum tilfellum verdur démarinn ad sja til pess ad
vidbotareinstaklingurinn sé fjarleegdur af leikvellinum.

Ef mark hefur verid skorad og leikur verid hafinn ad nyju pegar démarinn
attadi sig 4 pvi ad vidbdtareinstaklingur var inni 4 vellinum er ekki heegt ad
ogilda markid. Ef viobotareinstaklingurinn er ennpd inni 4 vellinum skal
doémarinn:

e stodva leikinn.

« lata fjarleegja viokomandi af leikvelli.

* hefja leik ad nyju med pvi ad lata boltann falla eda med aukaspyrnu eftir pvi sem
vio a.

Doémaranum ber ad tilkynna um atvikio til videigandi yfirvalda.

10. Fyrirlioi
Fyrirlidinn hefur hvorki sérstaka st6du né nytur neinna forréttinda, en
hann ber hins vegar vissa abyrgo & hegdun lidsins.
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BUnaour
letkmanna

1. Oryggi
Leikmadur ma ekki nota binad eda klaedast neinu pvi sem er heettulegt.

Allir skartgripir (halsmen, hringar, armbond, eyrnalokkar, leduroélar,
gummiteygjur o.s.frv.) eru stranglega bannadir og ber ad fjarleegja. Notkun
vafninga (limbands) til ad hylja skartgripi er ekki heimil.

Skoda ber utbuinad leikmanna fyrir upphaf leiks og varamanna 4dur en peir fara
inn & leikv6llinn. Ef leikmadur kleedist eda notar 6heimilan/heettulegan btinad
eda skartgripi skal domarinn skipa leikmanninum aé:

¢ fjarleegja viokomandi hlut.
o yfirgefa leikvollinn naest pegar leikur er stodvadur ef hann er 6feer eda 6fus
ad fara ad fyrirmeelunum.

Aminna skal leikmann sem neitar ad fara ad fyrirmaelunum, eda ef hann
klaedist/ber vidkomandi hlut/btnad aftur.

2. Skyldubunadur
Skyldubunadur leikmanns samanstendur af eftirfarandi adskildum hlutum:

¢ peysu/skyrtu med ermum.

e stuttbuxum.

¢ sokkum - vafningar eda annad efni sem notad er utan a sokkana verdur
ad vera sama litar og sa hluti sokkanna sem pad er notad a eda hylur.

¢ legghlifar - peer skulu gerdar ur hentugu efni, veita heefilega vernd og huldar
algjorlega med sokkunum.

¢ skoébunadi.

Markvordum er heimilt ad klaedast sidoum eefingabuxum.
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Ef leikmadur missir af sér ské eda legghlif fyrir slysni ber honum ad lagfeera
bad eins fljott og audio er og eigi sidar en pegar boltinn fer naest ur leik. Ef
leikmadurinn leikur boltanum og/eda skorar mark adur en honum gefst timi til
ao lagfeera bunadinn skal markio stadfest.

Litir

e Lidin tvo skulu kleedast litum sem adgreina pau fra hvort 60ru og einnig
fra démarateyminu.

e Hvor markvérdur um sig skal kleedast litum sem adgreina hann fra 66rum
leikménnum og démarateyminu.

e Ef peysur beggja markvarda eru sama litar og hvorugur peirra hefur adra
peysu skal démarinn leyfa ad leikid skuli.

Undirskyrtur skulu vera { sama lit og meginlitur peysuermanna; undirbuxur
skulu vera i sama lit og meginlitur stuttbuxnanna, eda faldur peirra - allir
leikmenn sama lids kleedist undirbuxum sama litar.

. Annar banadur
Heettulaus hlifdarbtnadur, svo sem hofudhlifar, andlitsgrimur, hné- og
handleggshlifar, gerdur ur mjuku, léttbolstrudu efni, er heimill svo og
markmannshufur og ipréttagleraugu.

Hofudbunadur

Sé hofudbunadur (ad fratéldum markmannshifum) borinn, skal hann:

e vera svartur eda sama meginlitar og peysan (ad pvi gefnu ad binadar
leikmanna sama 1ids sé sama litar).

e vera { faglegu samraemi vid utlit annars bunadar leikmannsins.

¢ ekki vera afastur peysunni.

¢ ekki skapa neina heettu fyrir leikmanninn sjalfan eda adra leikmenn (t.d.
med pvi hvernig hann er festur um halsinn).

¢ vera an hluta(r) sem flaksa fra yfirbordi hans (an vidhengja).
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Rafreen samskipti

Leikmonnum (p.m.t. varaménnum og leikmoénnum sem hefur verio skipt eda
reknir at af) er 6heimilt ad bera eda nota hvers konar rafreenan eda annars
konar samskiptabinad (nema par sem EPTS btinadur er heimill). Notkun
forradamanna 4 hvers konar rafrenum samskiptabinadi er 6heimil, nema par

sem malid snyst um velferd eda éryggi leikmanna.

Rafraenn bunadur til maelinga a frammistddu og stadsetningum (EPTS)

Par sem leikmenn bera 4 sér teeknibtinad sem tengist rafraeenum frammistéou-
og stadsetningarbunadi (EPTS) i opinberum métaleikjum skipul6gdum undir
16gs6gu FIFA, dlfusambandanna eda knattspyrnusambanda adildarpjédanna

verdur bunadurinn ad vera pannig merktur:

betta merki gefur til kynna ad binadurinn hafi verio préfadur

I M s opinberlega og ad hann standist ldgmarkséryggiskroéfur IMS
(Stadal Albjédaleikja) sem FIFA hefur préad og hlotid hefur

sampykki IFAB. Stofnanir sem framkveema pessar proéfanir eru
STANDARD™ hadar sambpykki FIFA. Nigildandi leyfi renna tt 31. mai 2018.
Par sem rafraenn bunadur til meelinga & frammist6du og stadsetningum
(EPTS) er notadur (had sampykki vidkomandi
medlimasambands/moétshaldara):

INTERNATIONAL
MATCH

¢ ma hann ekki vera heattulegur.
e mega upplysingar og gogn sem binadurinn sendir fra sér ekki berast til eda
vera notadur 4 bodvongunum a medan a leik stendur.

Slagord, yfirlysingar, takn, auglysingar

A btinadi leikmanna ma ekki vera ad finna nein slagord, yfirlysingar eda
tdkn/myndir af pélitiskum, triiarlegum eda persénulegum toga. Leikmenn mega
ekki lata undirfatnad sjast sem 4 er ad finna slagord, yfirlysingar, takn/myndir,
eda auglysingar adrar en audkennismerki framleidandans. Fyrir brot 4 pessu
verdur leikmanninum og/eda lidi hans refsad af moétshaldara, medlimasambandi
hans eda FIFA.
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Brot og refsiakveedi
Ef brot eru framin 4 pessari lagagrein parf ekki ad stodva leik og leikmanninum:

o er skipad ad yfirgefa vollinn af ddmaranum til pess ad lagfeera btinad sinn.
o gert ad yfirgefa leikvollinn neest pegar boltinn fer tr leik, nema hann hafi pa
begar lagfeert bunadinn.

Leikmadur sem yfirgefid hefur leikvollinn til ad lagfeera buinad sinn skal:

e lata einhvern Gr domarateyminu skoda bunadinn 4dur en honum er
hleypt aftur inn a.

¢ einungis koma aftur inn 4 leikvéllinn med leyfi domarans (sem heimilt er ad
veita medan boltinn er { leik).

Ef leikmadur kemur inn 4 leikvéllinn an leyfis démarans skal hann dminntur, en sé
leikur st6dvadur til pess ad veita dminninguna skal leikur hafinn ad nyju med
6beinni aukaspyrnu sem tekin skal fra peim stad par sem boltinn var pegar
démari stédvadi leikinn.
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DOmarinn

1. Valdsvid domarans
Ollum leikjum er stjérnad af démara sem hefur full réttindi til ad framfylgja
knattspyrnulégunum i sambandi vid leikinn.

2. Akvardanir domarans
Doémarinn gerir sitt besta til pess ad taka dkvardanir { samraemi vio
knattspyrnulégin og "anda leiksins" og paer munu byggjast 4 mati démarans a
adstedum og pvi svigrimi sem rammi laganna veitir honum.

Urskurdir démarans vardandi atvik leiksins, p.m.t. hvort mark sé skorad eda
ekki og urslit leiksins, eru endanlegir. Avallt ber ad virda dkvardanir démarans
og allra hinna { démarateyminu.

Doémarinn getur ekki breytt urskurdi sinum jafnvel pé hann komist sjalfur ad
raun um, eda eftir dbendingu annarra { domarateyminu, ad démurinn sé
rangur, ef leikurinn hefur verid hafinn ad nyju, eda ef démarinn hefur flautad til
loka fyrri eda seinni hélfleiks (p.m.t. framlengingar) og farid ut af leikvellinum
eda hafi hann slitio leiknum.

Ef domari verdur 6feer um ad halda leik afram getur leikurinn haldid afram
undir eftirliti hinna { démarateyminu par til boltinn fer naest ur leik.

3. Véld og skyldur

Démarinn:

o framfylgir knattspyrnulégunum.

e stjornar leiknum { samvinnu vid hina { ddmarateyminu.

e er timavordur, heldur skra um atvik leiksins og sendir videigandi yfirvéldum
leikskyrslu, sem innifelur m.a. upplysingar um agarefsingar og sérhver dnnur
atvik sem upp komu fyrir leik, d medan 4 honum std0, eda eftir leik.

e stjornar og/eda gefur til kynna hvernig hefja skal leik ad nyju.
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Hagnadur

Démarinn leetur leikinn halda afram, pegar 1i6id sem brotio er 4 hefur af pvi
hagnad, og refsar fyrir upphaflega leikbrotio, ef hinn atladi hagnadur fylgir
ekki strax { kjolfarid eda innan nokkurra sekindna.

Agarefsingar

Ef fleiri en eitt leikbrot eru framin 4 sama tima ber démaranum ad refsa fyrir
alvarlegra brotid med hlidsjon af peim vidurlogum sem peim fylgja, p.e. hvernig
hefja skal leik ad nyju, dkefd likamlegrar snertingar og taktiskum ahrifum.
Doémarinn gripur til agarefsinga gegn leikménnum sem gerast sekir um
aminningarverd leikbrot og leikbrot sem leida til brottvisunar.

Démarinn hefur heimild til pess ad gripa til agarefsinga fra peirri stundu sem
hann hefur vallarskodun vid komu sina a leikstad og par til hann hefur yfirgefid
vollinn ad leik loknum (p.m.t. eftir vitaspyrnukeppni). Ef leikmadur gerist sekur
um brottrekstrarverda hegdun adur en hann fer inn a vollinn vio upphaf leiks pa
hefur domarinn vald til pess ad meina honum patttoku i leiknum (sja 3. grein).
Démarinn tilkynnir jafnframt um alla adra évideigandi hegdun.

Doémarinn hefur heimild til pess ad syna gul eda raud spjold, og par sem
moétareglur heimila, til ad visa leikménnum timabundid af leikvelli, allt fra pvi
ad hann kemur inn 4 vollinn vid upphaf leiks par til ad leik er lokid, p.m.t. {

hélfleik og 4 medan & framlengingu eda vitaspyrnukeppni stendur.
Doémarinn gripur til adgerda gagnvart forradamoénnum lida sem ekki

haga sér med abyrgum heetti og getur visad peim fra leikvellinum og
naesta umhverfi hans. Gerist medlimur sjikrateymis sekur um

brottrekstrarvert athaefi er honum engu ad sidur heimilt ad vera afram til
taks og medhondla leikmenn ef ekki er annar sjikramenntadur adili til taks
hja lidinu.

Doémarinn fer ad radum annarra { ddmarateyminu vardandi atvik sem
hann hefur ekki séd.

Meiosli
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af leikvellinum. Ekki er heimilt ad medhondla meidsli leikmanns inni &
leikvellinum og leikmadurinn ma eingdngu koma aftur inn 4 eftir ad leikur
hefur verid hafinn ad nyju. Ef boltinn er i leik er honum eingéngu heimilt ad
koma inn fra hlidarlinum vallarins, en sé boltinn ekki { leik er honum pad
heimilt hvadan sem er. Undantekningar fra kr6funni um ad meiddur
leikmadur skuli yfirgefa voéllinn eru einungis:

* meidsli markvardar.

* markvordur og utileikmadur hafa skollid saman og parfnast adhlynningar.
* leikmenn sama lids hafa skollid saman og parfnast adhlynningar.

e alvarleg meidsli hafa oroio.

e leikmadur sem verdur fyrir meidslum vegna likamlegs brots sem leidir til guls
eda rauds spjalds & métherjann (t.d. skeytingarlaus eda alvarlega gréfur
leikur), en hann ma fa stutta skodun/adhlynningu inni 4 leikvellinum.

e Domarinn sér um ad leikmadur sem er med blaedandi sar yfirgefi leikvollinn.
Leikmadurinn ma einungis koma inn 4 aftur eftir merki démarans, sem hefur
fullvissad sig um ad bleedingin hafi verio stodvud og ad ekkert bl6d sé ad
finna & bunadi leikmannsins.

e Hafi ddmarinn heimilad l&eknunum og/eda bérumoénnunum ad koma inn a4
leikvollinn verdur leikmadurinn ad yfirgefa véllinn & bérunum eda
fotgangandi. Aminna ber leikmenn sem ekki fara eftir bessum fyrirmaelum
fyrir 6ipréttamannslega framkomu.

e Hafi domarinn 4kvedid ad Aminna eda reka af leikvelli meiddan leikmann,
sem yfirgefa parf leikvollinn til adhlynningar, skal syna leikmanninum
spjaldid adur en hann yfirgefur leikvéllinn.

¢ Hafi leikur ekki verid stodvadur af 60rum astedum, eda ef meidsli
leikmanns eru ekki afleiding brots & knattspyrnulégunum, skal démari
hefja leik ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

Utanadkomandi truflun
e Domarinn stodvar, frestar eda slitur leiknum vegna hvers kyns brota a
knattspyrnulégunum eda utanadkomandi truflana, t.d. ef:

* fl68ljosin eru 6fullnaegjandi.

e hlutur sem ahorfandi hendir inn a lendir 4 einhverjum ar
démarateyminu, leikmanni eda forradamanni lids; getur démarinn latio
leikinn halda afram, eda st6dvad, frestad eda slitio leiknum med hliosjon
af alvarleika atviksins.

¢ dhorfandi blees { flautu og truflar pannig leikinn, en pa ber ad stédva
leikinn og hefja hann ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

61
Knattspyrnulégin 2017/18 | Grein 05 | Ddmarinn



e aukabolti, annar hlutur eda dyr kemur inn 4 vollinn & medan & leik
stendur, en pa ber ddmaranum:

- adeins ad stodva leikinn (og hefja leik a0 nyju med pvi ad lata boltann
falla) ef pad truflar leikinn, nema boltinn sé 4 leid { markid og truflunin
komi ekki { veg fyrir ad varnarmadur geti leikid boltanum, en pa skal
deema mark ef boltinn fer { markid (jafnvel pd snerting vid boltann eigi
sér stad) nema ad boltinn fari { mark métherjanna.

- a0 lata leikinn halda afram ef pad truflar ekki leikinn og sja til pess
ad pad sé fjarlegt svo fljott sem audio er.

e Démarinn leyfir engum évidkomandi adila ad koma inn 4 leikvdllinn.

. BUnadur déomara
Skyldubunadur
Démarar verda ad hafa eftirfarandi binad a sér:

¢ Flautu(r).

o Ur (eitt eda fleiri).

e Gult og rautt spjald.

e Minnisbok (eda adra adferd vid ad skra hja sér atvik leiksins).

Annar banadur
Démurum er heimilt ad nota:

e Bunad til pess ad eiga samskipti vid hina { domarateyminu - bipflogg,
samskiptabtinad o.s.frv.
e EPTS eda annan rafreenan btinad til maelinga 4 likamshreysti.

Ollum { démarateyminu er 6heimilt ad bera skartgripi eda hvers konar annan

rafraenan binad en EPTS.

Merkjagjof domara

Til vidbodtar vid hid hefdbundna "tveggja handleggja merki" sem notad er til
pess ad gefa hagnad til kynna, er ni heimilt ad nota sambeerilegt merki
einungis med 60rum handleggnum, enda er pad ekki alltaf audvelt fyrir
démara ad hlaupa med bada handleggi utrétta.
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. Abyrgd démarateymisins
Hvorki démari né adrir { ddmarateyminu verda gerdir abyrgir fyrir:

e hvers konar meidslum sem leikmadur, forrddamadur eda ahorfandi verour
fyrir.

¢ eignatjéni af nokkru tagi.

e 00ru tjoni sem einstaklingur, félag, fyrirtaeki, samband eda annar adili verdur
fyrir, sem verdur vegna, eda kann ad verda vegna, einhverrar akvérdunar
sem tekin er samkvaemt knattspyrnuldgunum eda med hlidsjén af edlilegum
starfshattum vid ad standa fyrir, taka patt { og stjérna leik.

Slik akvoroun kann ad vera:

e akvordun um ad astand leikvallar eda umhverfis hans eda vedur sé med
peim haetti ad heimila eda heimila ekki ad leikur fari fram.

o 3kvoroun um ad slita leik af hvada adstedu sem er.

e akvordun um hvort utbunadur leikvallar sé vid heefi, sem og boltinn sem
notadur er.

e akvordun um ad stodva eda stodva ekki leik vegna truflana dhorfenda eda
hvers kyns vandamala 4 ahorfendasveedum.

e akvordun um ad stédva, eda stodva ekki leik, til pess ad meiddur leikmadur sé
feerour leikvelli til medferdar.

o akvoroun um ad 6ska eftir ad meiddur leikmadur sé feerdur af leikvelli til
medferoar.

o 3kvoroun um ad leyfa, eda leyfa ekki, leikmanni ad kleedast vissum
buningi eda buinadi.

akvoroun um (sé pad 4 hans valdsvidi) ad leyfa, eda leyfa ekki, neinum

(p-m.t. forrddamoénnum lida, leikvanga, 6ryggisvoroum, ljésmyndurum eda
00rum starfsmoénnum fjolmidla) ad vera i naesta nagrenni leikvallarins.

e sérhver 6nnur dkvérdun sem hann kann ad taka samkvaemt
knattspyrnulégunum eda i samraemi vid hlutverk hans samkvaemt dkveedum
reglna eda reglgerda FIFA, dlfusambands, medlimasambands eda moétareglna,
sem um leikinn gilda.
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Hinir i
domarateyminu

Skipa ma fleiri démara (2 adstodardémara, fjérda démara, 2 auka-
adstodardémara og varaadstodardémara) i domarateymi leikja. Hlutverk
peirra er ad adstoda démarann vid stjérn leiksins i samraemi vid
knattspyrnuldgin, en lokadkvordunina er allta démarans ad taka.

Doémarateymid starfar undir stjérn domarans. Gerist peir sekir um
otilhlyoileg afskipti eda 6videigandi hegdun ber domaranum ad leysa pa fra
skyldum sinum og gefa skyrslu um malid til videigandi yfirvalda.

A0 varaadstodarddmaranum fratéldum ber hinum { domarateyminu ad adstoda
démarann vid leikbrot og yfirsjonir pegar peir hafa betra sjdnarhorn en
démarinn og peim ber ad gefa skyrslu til videigandi yfirvalda um alvarleg
misferli eda 6nnur atvik sem eiga sér stad utan sjonmals démarans og hinna {
teyminu. Peim ber ad upplysa démarann og hina i teyminu hyggist peir gefa
slika skyrslu.

Démarateymio adstodar domarann vid vallarskodun, skodun keppnisboltanna
og bunads leikmanna (p.m.t. pegar leikmenn hafa lagfaert binad sinn), taka
timann og skrifa hja sér atvik leiksins, s.s. markaskorun, agarefsingar o.s.frv.

Keppnisreglur skulu kveda skyrt 4 um hver taki vid af démara ar teyminu sem
reynist 6feer um ad hefja eda halda afram leik og frekari tilfeerslur pvi tengdar.
Sér ilagi parf pad ad vera skyrt hvort fjéroi domarinn, 1. adstodardémari eda 1.
aukaadstodardémari skuli taka vid af domaranum ef hann reynist 6feer um ad
halda leik afram.
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1. Adstodardémararnir
beir gefa til kynna pegar:

boltinn fer allur ut fyrir leikvollinn og hvort 1i0i0 eigi rétt & hornspyrnu,
markspyrnu eda innkasti.

refsa beri leikmanni fyrir ad vera i rangstoou.

leikmannaskipta er 6skad.

markvorourinn hreyfir sig af marklinunni 4dur en boltanum er spyrnt pegar
vitaspyrna er tekin og hvort boltinn fer yfir marklinuna. Ef auka-
adstodarddmarar starfa vio leikinn skal adstodardémarinn taka sér stodu {
linu vid vitapunktinn.

Adstodarddmararnir fylgjast einnig med ad leikmannaskipti fari fram meo

réttum heaetti.

Adstodardémurunum er heimilt ad fara inn a leikvéllinn til pess ad sja til

bess ad 9,15m fjarlaegdin sé virt.

2. Fjéroi domarinn
Hlutverk fjérda démarans innifelur einnig ad:

stjorna leikmannaskiptum.

skoda bunad leikmanns/varamanns.

stjérna endurkomu leikmanns inn 4 leikvollinn eftir merki fra domaranum.
hafa umsjon med varaboltunum.

gefa til kynna pann lagmarks vidbotartima sem démarinn hyggst lata

leika i lok hvors halfleiks (einnig { framlengingu).

upplysa déomarann um 6abyrga hegdun einstaklinga a bodvangi.

3. Auka-adstodardémararnir
Auka-adstodarddmaraarnir mega gefa til kynna hvort:
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allur boltinn fer yfir marklinuna, p.m.t. pegar mark er skorad.
lidanna eigi rétt a hornspyrnu eda markspyrnu.

markvordurinn hreyfi sig af marklinunni 4dur en boltanum er spyrnt
pbegar vitaspyrna er tekin og hvort boltinn fer yfir marklinuna.
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L etktiminn

1. Leikhlutar
Leikurinn stendur yfir i tvo jafna 45 minttna halfleiki sem éheimilt er ad stytta
nema samkomulag sé um annad fyrir upphaf leiksins milli démarans og beggja
lida sem jafnframt sé { samraemi vid moétareglur.

2. Leikhlé
Leikmenn eiga rétt 4 leikhléi pegar leikur er halfnadur sem skal ekki vara
lengur en i 15 mindtur. Heimilt er ad gera stutt drykkjarhlé i halfleik

framlenginar. Métareglur skulu kveda & um lengd leikhlés, en henni ma
einungis breyta med sampykki démarans.

3. Vidbotartimi
Doémarinn skal baeta vid { hvorum halfleik fyrir sig 6llum tima sem tapast vegna:

¢ leikmannaskipta.

¢ mats & meidoslum leikmanna og/eda pegar peir eru fluttir af leikvelli.

e leiktafa.

¢ agarefsinga.

o stodvunar leiks fyrir "drykkjarpasur” eda annarra laeknisfraedilegra
astedna sem motareglur heimila.

e annarra astaedna, p.m.t. verulegra tafa 4 pvi ad leikur sé hafinn ad nyju (t.d
pegar moérkum er fagnad).

Fjordi déomarinn gefur til kynna pann lagmarks vidbdtartima sem démarinn
akvedur i lok sidustu minutu hvors halfleiks. Démarinn getur aukid vid
viobotartimann, en ekki minnkad hann.

Démaranum er 6heimilt ad baeta fyrir mistok vio timavorsluna { fyrri halfleik
med pvi ad breyta lengd seinni halfleiks.
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4. Vitaspyrna

Ef taka parf, eda endurtaka vitaspyrnu, skal leiktiminn lengdur 1 lok
hvors halfleiks par til vitaspyrnunni er lokid.

5. Leik slitid

Leik, sem slitid hefur verid, skal leika ad nyju, nema moétareglur eda
skipuleggjendur dkvedi annad.
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Upphaf leiks og leikur
hafinn ad nyju

Upphafsspyrna er notud til pess ad hefja bada hluta leiksins, bada hluta
framlengingar og til pess a0 hefja leik ad nyju eftir ad mark hefur veriod skorad.
Aukaspyrnur (beinar og ébeinar), vitaspyrnur, innkdst, markspyrnur og
hornspyrnur eru adrar adferdir viod ad hefja leik ad nyju (sja 13.-17. grein). A0 lata
boltann falla er adferd til pess ad hefja leik ad nyju eftir ad domari hefur st6dvao
leikinn par sem login gera ekki rad fyrir einni ofangreindra adferda vio ad hefja
leikinn ad nyju.

Ef brot & sér stad pegar boltinn er ekki { leik breytir pad ekki neinu um
pbad hvada adferd ber ad nota vid ad hefja leik ad nyju.

1. Upphafsspyrna
Adferd
¢ 1i0id sem vinnur hlutkestid akvedur & hvort markid pad muni sakja {
fyrri halfleik.
¢ motherjar peirra taka upphafsspyrnuna.
¢ 1i0i0 sem vinnur hlutkestid tekur upphafsspyrnuna { seinni halfleik.

¢ {seinni halfleik skipta lidin um vallarhelming og saekja ad gagnstaedu
marki.

o eftir ad 1id skorar mark taka métherjar peirra upphafsspyrnu.

Vid hverja upphafsspyrnu:

o skulu allir leikmenn, nema sa sem tekur upphafsspyrnuna, vera 4 eigin

vallarhelmingi.

¢ skulu métherjar lidsins sem tekur upphafsspyrnuna vera a.m.k. 9,15m fra
boltanum pangad til hann er kominn { leik.

¢ skal boltinn vera kyrrstaedur 4 midjupunktinum.

¢ skal domarinn gefa merki.

e telst boltinn vera kominn { leik begar honum er spyrnt og hreyfist greinilega.

getur mark verid skorad rakleidis i mark moétherjanna. Ef boltinn fer beint {
mark spyrnandans er métherjunum deemt hornspyrna.
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Brot og refsiakvaedi

Ef s4 sem tekur upphafsspyrnu snertir boltann aftur 4dur en boltinn
hefur snert annan leikmann skal deema 6beina aukaspyrnu, eda beina
aukaspyrnu fyrir viljandi hendi.

Ef 6nnur brot eru framin vid toku upphafsspyrnu skal htun endurtekin.

. Boltinn latinn falla
Adferd
Doémari leetur boltann falla & peim stad sem hann var pegar leikur var
stodvadur, nema ef hann var stodvadur innan markteigs, en pa skal boltinn
latinn falla & markteigslinunni sem er samsida marklinunni naest peim stad sem
boltinn var pegar leikur var stédvadur.

Boltinn er kominn { leik pegar hann snertir jérdina.

Ollum leikménnum sem pad kjdsa er heimilt ad reyna ad vinna boltann pegar
hann er latinn falla (p.m.t. markvérdunum); démaranum er 6heimilt ad akveda
hversu margir mega reyna a0 vinna boltann pegar hann er latinn falla eda ad
styra nidurstédunni.

Brot og refsidkveedi
Boltinn er latinn falla a ny ef hann:

e snertir leilkmann adur en hann nemur vid joro.
o fer ut fyrir leikvollinn eftir ad hafa numid vid jord, an pess ad snerta leikmann.

Ef bolti sem latinn er falla fer { markid 4dur en hann hefur snert a.m.k. tvo
leikmenn skal leikur hafinn ad nyju med:

e markspyrnu ef hann fer { mark métherjanna.
e hornspyrnu er hann fer { eigid mark.
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Boltinn i og ar
leik

1. Bolti ar leik
Boltinn er ur leik pegar:

¢ hann hefur allur farid yfir marklinu eda hlidarlinu, hvort heldur med
jorou eda a lofti.
e démarinn hefur stodvad leikinn.

2. Boltiileik
Boltinn er annars alltaf { leik, p.m.t. pegar hann hrekkur af einhverjum ar
démarateyminu, markstong, pversla eda hornfanastdong og er afram inni a
leikvellinum.
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Hvernig arslit leikja
radoast

1. Mark skorad
Mark er skorad pegar boltinn fer allur yfir marklinuna, milli markstanga og undir
marksla, ad pvi tilskildu a0 1i0id sem skoradi markid hafi ekki 4dur brotid
knattspyrnuldgin.

Ef domarinn gefur merki um ad mark hafi verié skorad adur en boltinn hefur farid
allur yfir marklinuna skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

2. Sigurvegari
Pad lid sem skorar fleiri mork { leik telst vera sigurvegari. Skori hvorugt 1i6i0
mark, eda baedi jafnmorg, eru urslit leiksins jafntefli.

Pegar moétareglur gera rad fyrir ad fenginn sé sigurvegari i leik, eda pegar
samanlogo urslit heima og heiman eru jofn, ma eingéngu beita eftirfarandi
adferdum til ad skera ur um sigurvegara:

e reglunni um mork a utivelli.
e tvo jafna leikhluta, framlenginar sem mega ekki vera lengri en 15 mintitur hvor.

e vitaspyrnukeppni.

Samsetning ur ofangreindum adferdum er heimil.

3. Vitaspyrnukeppni
Vitaspyrnukeppni er haldin ef leik er lokid og sé ekki getid um annad gilda
akveedi knattspyrnulagana um hana.

Framkveemd

o Ef 6nnur atridi meela pvi ekki mot (t.d. vallaradstedur, 6ryggi o.s.frv.) skal
domarinn varpa hlutkesti til pess ad velja markid sem spyrnt skal 4, en
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fra peirri kvod ma einungis vikja af 6ryggissjonarmidum eda ef markio
eda yfirbord vallarins verdur énotheeft.

e DOmarinn varpar sidan hlutkesti 4 ny og 1idid sem vinnur hlutkestio
akvedur hvort pad taki fyrstu eda adra spyrnuna.

e A0 fratdldum varamanni fyrir meiddan markvord, sem er 6feer um ad halda
leik 4fram, eru eingdngu peir leikmenn sem voru inni & vellinum { lok leiksins,
eda timabundid utan hans (vegna meidsla eda til ad lagfeera bunad sinn
o.s.frv.), hlutgengir til pess ad taka vitaspyrnur.

e Hvort1id um sig ber dbyrgd 4 ad velja r60 spyrnenda sinna ur hoépi
hlutgengra leikmanna. Ekki ber ad tilkynna démara um ro0 peirra.

o Efilok leiksins, en fyrir upphaf vitaspyrnukeppninnar eda medan a henni

stendur, annad lidid verdur skipad fleiri leikménnum en métherjarnir, skal

pad feekka leikménnum sinum til jafns vid métherjana og lata domarann vita
um nofn og nimer peirra leikmanna sem undanskildir eru. Sérhver
undanskilinn leikmadur er 6hlutgengur til patttoku { vitaspyrnukeppninni

(sja p6 naesta punkt hér 4 eftir).

[ stad markvardar sem reynist 6fzer um ad halda afram fyrir vitaspyrnukeppnina,

eda 4 medan 4 henni stendur, md setja inn 4 leikmann sem 4dur var undanskilinn

til pess ad jafna fjolda leikmanna { lidunum, eda ef 1idid hefur ekki notad mesta
leyfilegan fj6lda varamanna, tilgreindan varamann, en markvérdurinn sem fér
ut af tekur ekki frekari patt og ma ekki taka vitaspyrnu.

L]

e Adeins hlutgengir leikmenn og démarar mega vera innan leikvallar.

o Allir hlutgengir leikmenn skulu vera innan midjuhringsins, nema leikmadurinn
sem tekur spyrnuna og markverdirnir tveir.

e Markvordurinn, sem er samherji spyrnandans, skal vera & leikvellinum, utan
vitateigs & mérkum marklinunnar og vitateigslinunnar.

o Hlutgengur leikmadur ma skipta um st6du vio eigin markvora.

e Spyrnan telst vera yfirstadin pegar boltinn heettir ad hreyfast, fer tr leik eda ef

démarinn stodvar leik vegna hvers konar brota 4 l6gunum. Spyrnandinn ma

ekki leika boltanum 66ru sinni.

¢ DOmarinn heldur skrd um spyrnurnar.

e Ef markvordurinn brytur af sér sem leidir til pess ad endurtaka purfi
spyrnuna skal hann dminntur (gult spjald).
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Ef spyrnandinn brytur af sér eftir ad démarinn hefur gefid merki um ad taka

skuli spyrnuna telst spyrnan émerk (skrad sem "ekki mark") og skal
spyrnandinn dminntur (gult spjald).

Ef baedi markvordurinn og spyrnandinn brjéta af sér 4 sama tima:

* ef spyrnan misferst eda ef htin er varin, skal endurtaka spyrnuna og 4minna
baoda leikmennina (gult spjald).

* ef mark er skorad telst bad 6gilt og spyrnan skrad sem "ekki mark" og
spyrnandinn dminntur (gult spjald).

Lidin skiptast & um ad taka spyrnunar.

Hafi annad 1idid, 40ur en baedi lid hafa tekid fimm spyrnur, skorad fleiri moérk
en hitt 1i0i0 getur skorad, p6 svo ad pad ljuaki vid allar fimm spyrnur sinar, eru
ekki teknar fleiri spyrnur.

Ef stadan er jofn pegar hvort lid hefur tekid fimm spyrnur, skal spyrnum
haldid afram par til annad lidid hefur skorad marki meira en hitt ur
jafnmérgum spyrnum.

Hver spyrna um sig er tekin af nyjum leikmanni og allir hlutgengir

leikmenn verda ad taka spyrnu 4dur en nokkur leikmadur feer ad taka adra
spyrnu.

Sama meginregla gildir um naestu lotu, en lidum er heimilt ad breyta r60
spyrnenda.

Ekki skal gera hlé 4 vitaspyrnukeppninni vegna leikmanns sem yfirgefio
hefur leikv6llinn. Leikmadurinn fyrirgerir rétti sinum til ad taka spyrnu (telst
ekki hafa skorad) ef hann snyr ekki til baka i taeka tid til pess ad taka
vitaspyrnu.

Heimilt er ad &minna, eda visa af leikvelli, leikmanni, varamanni eda
leikmanni sem skipt hefur verid ut af.

Ef markverdinum er visad af leikvelli skal hann leystur af hélmi af hlutgengum
leikmanni.

Enginn ma koma i stad leikmanns, annars en markvardar, sem er 6feer um

a0 halda afram.

Doémarinn skal ekki slita leiknum jafnvel p6 leikkmoénnum lids faekki nidur
fyrir sjo.
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Rangstada

1. Ad verairangstéou
Pad er ekki leikbrot i sjalfu sér ad vera i rangst6du.

Leikmadur er { rangstoou ef:

¢ einhver hluti h6fuds hans, buks eda féta er 4 vallarhelmingi métherjanna
(a0 fratalinni midlinunni) og

o einhver hluti h6fuds hans, buks eda fota er neer marklinu métherjanna en
baedi boltinn og naest aftasti mdtherji.

Hendur og handleggir allra leikmanna, p.m.t. markvardanna, teljast ekki med
pbegar rangstada er metin.

Leikmadur er ekki { rangstdou ef hann er samsida:

e neest aftasta motherja, eda
e tveimur 6ftustu métherjum.

2. Refsiverd rangstada
Leikmanni, sem er i rangst6du 4 peirri stundu sem boltanum er leikid eda hann
snertur af samherja, er adeins refsad gerist hann virkur patttakandi i leiknum
med pvi ao:

e hafa ahrif & leikinn med pvi ad snerta bolta sem er sendur til hans eda
snertur af samherja, eda
o trufla métherja med pvi ad:

* koma i veg fyrir ad mdtherji geti leikid boltanum, eda verid feer um ad
leika honum, med pvi ad vera greinilega fyrir { sjénlinu métherjans,
eda

¢ sakja a0 mdtherja til pess ad reyna ad vinna boltann, eda
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* reyna greinilega ad leika bolta sem er nalaegt honum og hafa med pvi ahrif &
motherja, eda

* vera med augljosa hreyfingu eda adgerd sem greinilega hefur ahrif 4
moguleika motherjans til ad leika boltanum,

eda

¢ hagnast 4 sto0u sinni med pvi ad leika boltanum eda trufla métherja pegar
boltinn:

 hrekkur til hans af markstonginni, pverslanni, medlimi démarateymisins eda

motherja.
e eftir viljandi bjorgun métherja.

Leikmadur i rangstodu sem faer boltann til sin fra métherja, sem leikur
knettinum viljandi (nema eftir viljandi bjorgun métherja), telst ekki hafa haft
hagnad af peirri stodu sinni.

Pad telst vera "bjorgun” pegar leikmadur stddvar, eda gerir tilraun til ad st6dva,
bolta sem er & leid { markid, eda mjog naleegt markinu, med 6llum 60rum
likamshlutum en hondunum/handleggjunum (nema ef um er ad raeda
markvord { eigin vitateig).

[ adsteedum par sem:

o leikmadur sem kemur ar, eda er { rangstodu, er fyrir métherja og truflar
bannig hreyfingu métherjans i 4tt ad boltanum, er um refsiverda rangst6du ad

raeda ef pad hefur ahrif 4 méguleika métherjans til ad leika boltanum, eda ad
reyna ad vinna hann. Ef leikmadurinn feerir sig i veg fyrir métherjann og
truflar pannig framras hans (t.d. "blokkerar" mdtherjann) er um refsiverda
rangst6ou ad reeda skv. 12. grein langanna.

e brotid er 4 leikmanni { rangst6du sem hreyfir sig i att ad boltanum i peim tilgangi
ad leika honum, en 4dur en hann neer ad leika eda gera tilraun til ad leika
boltanum, eda ad seekja ad mdtherja til pess ad vinna boltann, er refsad fyrir

brotid par sem pad atti sér stad 4 undan refsiverdu rangstédunni.

e brotid er 4 leikmanni i rangst6du sem er pegar ad leika eda gera tilraun til pess

a0 leika boltanum, eda ad sakja ad mdtherja til pess ad vinna boltann, er refsad
fyrir rangst6duna par sem hun vard refsiverd 4dur en brotid var 4 beim

rangsteeda.
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3. Ekki refsiverd rangstada
Pad telst ekki refsiverd rangstada ef leikmadur feer boltann rakleidis tur:

e markspyrnu.
¢ innkasti.
¢ hornspyrnu.

4. Brot og refsidkvadi
Ef um refsiverda rangstodu er ad reeda deemir démarinn ébeina aukaspyrnu
par sem brotid atti sér stad, p.m.t. ef pad er inni a eigin vallarhelmingi
leikmannsins.

Varnarmadur sem yfirgefur leikvollinn an heimildar démara skal talinn vera
stadsettur 4 eigin marklinu eda hlidarlinu hvad vardar mat & rangstéou allt par til
boltinn fer naest ur leik eda pangad til varnarlidio hefur leikid boltanum { att ad
midlinunni og hann er kominn ut fyrir vitateiginn. Ef leikmadurinn yfirgaf
leikvéllinn viljandi skal hann &minntur naest pegar boltinn fer ur leik.

S6knarmanni er heimilt ad stiga tut fyrir leikvollinn, eda dvelja utan hans, til
bess ad teljast ekki virkur patttakandi. Ef leikmadurinn kemur aftur inn a
leikvollinn fra marklinunni og gerist virkur patttakandi 4dur en leikur er
naest stodvadur, eda ef varnarlidid hefur leikid boltanum i 4tt ad midlinunni
og hann er kominn ut fyrir vitateiginn, skal hann talinn vera stadsettur a
marklinunni vid mat a rangst6ou. Leikmadur sem yfirgefur leikvéllinn
viljandi og kemur aftur inn 4 an heimildar démarans, an pess ad vera
deemdur i refsiverdri rangstodu og hefur pannig af pvi hag, skal aminntur.

Ef soknarmadur stendur kyrr milli markstanganna pegar boltinn fer { markid
skal stadfesta markid nema leikmadurinn gerist brotlegur vio
rangstdouregluna eda brot skv. 12. grein laganna, en { peim tilfellum skal
hefja leik ad nyju med 6beinni eda beinni aukaspyrnu.
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Leikbrot og dvideigandi
hegoun

Beinar og 6beinar aukaspyrnur og vitaspyrnur geta einungis verio

demdar fyrir brot sem framin eru pegar boltinn er { leik.

1. Bein aukaspyrna
Bein aukaspyrna er deemd ef leikmadur gerist sekur um eitthvad af eftirfarandi

brotum gegn motherja med peim heetti a0 démarinn telji pad 6geetilegt,

skeytingarlaust eda heiftarlegt:

reedst ad.

stekkur a.

sparkar, eda gerir tilraun til ad sparka, i.

ytir vio.

sleer, eda gerir tilraun til ad sla (p.m.t. skallar).
teeklar eda gerir atlogu ad.

bregdur, eda gerir tilraun til ad bregoda.

Ef leikbrot felur { sér likamlega snertingu ber ad deema beina aukaspyrnu

eda vitaspyrnu.

Ogeetilegt telst bad pegar leikmadur synir méther;ja tillitsleysi eda
6neergeetni { atlogu eda ef hann synir ekki adgat. Ekki er porf & neinni
agarefsingu.

Skeytingarlaust telst pad pegar leikmadur virdir litils heettuna sem hann
skapar métherja sinum og hugsanlegar afleidingar hennar. Aminna skal
leikmanninn.

Heiftarlegt telst pad pegar leikmadur beitir métherja 6porfu afli og/eda
ognar oryggi hans. Visa skal leikmanninum af velli.
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Bein aukaspyrna er deemd ef leikmadur fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota:

¢ handleikur boltann viljandi (nema markvérdur innan eigin vitateigs).
e heldur métherja.

e heftir for motherja med snertingu.

¢ hraekir ad motherja.

Sja ennfremur nokkur brot skv. 3. grein laganna.

Boltinn handleikinn
A0 handleika boltann felur { sér viljandi adgerd leikmanns til ad snerta
boltann med hendi eda handlegg.

Hafa skal eftirfarandi { huga:

¢ hreyfingu handarinnar { att ad boltanum (ekki boltans { att ad hendinni).

e fjarleegd milli métherjans og boltans (6veent sending/skot).

e stadsetning handarinnar parf ekki endilega ad merkja ad um brotlegt atheefi
sé ad reeda.

e a0 snerta boltann med adskotahlut sem haldid er { hendinni (klaedi, legghlif
o.s.frv.) er leikbrot.

¢ ad henda adskotahlut { boltann (skd, legghlif o.s.frv.) er leikbrot.

Utan eigin vitateigs gilda somu dkvaedi um markvordinn er hann handleikur
boltann og sérhvern annan leikmann. Markvordur getur aldrei talist sekur um
ad handleika boltann innan eigin vitateigs pannig ad pad leidi af sér beina
aukaspyrnu eda skyld vidurlég, en med pvi ad handleika boltann getur hann
hins vegar hafa gerst sekur um brot sem leida til 6beinnar aukaspyrnu.

Obein aukaspyrna
Obein aukaspyrna er deemd ef leikmadur:

e leikur med haskalegum heetti.
¢ hindrar for métherja, an pess ad um sé ad raeda likamlega snertingu.

e gerist sekur um métmeeli, notar seerandi, médgandi eda svivirdilegt ordobragd
og/eda latbragd eda 6nnur munnleg brot.

¢ hindrar markvordinn { ad losa sig vio boltann tr héndum sinum eda spyrnir,
eda gerir tilraun til ad spyrna, boltanum pegar markvorourinn er { pvi ferli ad
losa sig vid hann.

o fremur eitthvert annad leikbrot, sem ekki er talid upp { l6gunum, eda
sem stodva skal leik fyrir til a0 &minna eda visa leikmanni af leikvelli.
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Obein aukaspyrna er deemd ef markvérdur fremur eitthvert eftirfarandi
leikbrota innan eigin vitateigs:

e hefur vald 4 boltanum med hondunum i meira en sex sekiindur 4dur en hann
sleppir honum fra sér.
e snertir boltann med hondunum eftir ao:

* hafa sleppt honum fra sér og 4dur en hann hefur snert annan leikmann.
* samherji hefur spyrnt honum viljandi til markvardarins.
e hafa fengid hann beint ur innkasti sem samher;ji tekur.

Markvordur telst hafa vald & boltanum pegar:

¢ boltinn er milli handa hans eda milli handar og einhvers annars snertiflatar
(t.d. jardar eda eigin likama) eda med pvi ad snerta hann med hondum eda
handleggjum, nema pegar boltinn endurkastast évart af markverdinum eda
begar hann hefur vario.

¢ hann heldur & boltanum { 16fa sér med Utréttum handlegg.

¢ sleer honum nidur eda hendir honum upp.

Pegar markvordur hefur vald 4 boltanum { hondum sér er métherja 6heimilt
ad gera atlégu ad honum.

Ad leika med haskalegum haetti

Leikmadur sem reynir ad leika boltanum pannig ad haetta sé a ad einhver
meidist (b.m.t. hann sjalfur) telst vera ad leika med haskalegum heetti. Petta &
sér stad pegar métherji er naerstaddur og kemur { veg fyrir ad sa geti leikio
boltanum af 6tta vid meidsli.

Klippu- eda hjélhestaspyrna er heimil ad pvi gefnu ad hin skapi ekki haettu fyrir
métherja.

Ad hindra framras maétherja an snertingar
Pad telst vera ad hindra framras moétherja a0 faera sig i hreyfilinu hans til pess
ad hindra, stodva, haegja 4 eda pvinga fram stefnubreytingu hans pegar boltinn

er { leikfeeri hvorugs leikmannanna.

Allir leikmenn eiga rétt a sinni stédu inni a leikvellinum, pannig ad pad ad vera
fyrir métherja telst ekki jafngilda pvi ad feera sig fyrir hann.
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3.

Leikmanni er heimilt ad skyla boltanum med pvi ad stadsetja sig & milli
motherjans og boltans ad pvi gefnu ad boltinn sé i leikfzeri og hann noti ekki
handleggi sina eda likama til ad halda moétherjanum fra sér. Sé boltinn i leikfzeri er
heimilt ad hrinda leikmanninum med l6glegum heetti (6x1-i-6x1).

Agarefsingar

Doémarinn hefur vald til ad gripa til agarefsinga fra peirri stundu sem hann
kemur inn 4 leikvéllinn til vallarskodunar par til hann fer af leikvellinum {
leikslok (b.m.t. vitaspyrnukeppni).

Ef leikmadur gerist sekur um brottrekstrarvert athaefi 4dur en hann kemur inn 4
leikvollinn { upphafi leiks, hefur démarinn vald til ad koma i veg fyrir ad
leikmadrinn taki patt { leiknum (sja grein 3.6). Démarinn gefur jafnframt
skyrslu um annars konar misferli sem kann ad eiga sér stad.

Leikmadur sem gerist sekur um dminningar- eda brottvisunarvert leikbrot, innan
vallar sem utan, hvort sem hann brytur gegn métherja, samherja, démarateyminu,
eda sérhverjum 60rum, eda gegn knattspyrnulégunum, skal beittur agarefsingu {
samraemi vid edli brotsins.

Gula spjaldio er notad til ad gefa &minningu til kynna og rauda spjaldio til

ad gefa brottrekstur til kynna.

Einungis ma syna leikmanni, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verid af
leikvelli gula eda rauda spjaldio.

Bedid med ad hefja leik ad nyju til pess ad syna spjald
Pegar domari hefur tekid akvordun um ad aminna leikmann eda visa honum
af velli skal leikur ekki hafinn ad nyju fyrr en ad pvi ferli loknu.

Hagnadur

Ef domarinn beitir hagnadarreglunni vegna brots sem hefdi réttlaett
aminningu/brottvisun hefdi leikurinn verid stodvadur strax, ber ad beita peirri
refsingu pegar boltinn fer naest tr leik, nema ef um hefur verid ad raeda upplagt
markteekiferi sem skiladi af sér marki, en pa ber ad aminna leikmanninn fyrir
oipréttamannslega framkomu.

Fordast etti ad beita hagnadi pegar um er ad reeda alvarlega groéfan leik,
ofsalega framkomu eda annad aminningarvert leikbrot nema ad vio blasi
augljost teekifeeri til ad skora mark. DOmarinn verdur ad visa leikmanninum
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af leikvelli neest pegar boltinn fer tur leik, en ef leikmadurinn leikur boltanum,
saekir ad eda truflar métherja ber ddémaranum ad stodva leikinn, visa
leikmanninum af leikvelli og hefja leik ad nyj med 6beinni aukaspyrnu, nema

ad leikmadurinn gerist sekur um alvarlegra leikbrot.

Ef varnarmadur byrjar ad halda motherja utan vitateigs, en heldur pvi afram
eftir ad leikurinn hefur borist inn { teig, skal ddmarinn deema vitaspyrnu.

Aminningarverd leikbrot
Leikmadur skal aminntur ef hann gerist sekur um:

¢ ao tefja a0 leikur geti hafist ad nyju.

¢ moétmeeli med ordum eda 0i.

¢ a0 koma inn 4, eda koma aftur inn 4, eda yfirgefa leikvéllinn an leyfis démara.

¢ a0 virda ekki tilskilda fjarleegd pegar hefja skal leik ad nyju med hornspyrnu,
aukaspyrnu eda innkasti.

¢ a0 brjéta knattspyrnulégin itrekad (fjoldi brota eda mynstur brota er ekki
tilgreint { pessu sambandji).

e o6iprottamannslega framkomu.

Varamadur, eda leikmadur sem skipt hefur verid ut af, skal aminntur ef hann
gerist sekur um:

e ad tefja ad leikur geti hafist ad nyju.

e motmeeli med ordum eda 0i.

e a0 koma inn 4, eda koma aftur inn 4, leikvéllinn an leyfis domara.
e Oiprottamannslega framkomu.

Aminningar fyrir 6ipréttamannslega framkomu
Pad geta verid mismunandi astaedur fyrir pvi ad dminna beri leikmann
fyrir 6ipréttamannslega framkomu, t.d. ef leikmadur:

e gerir tilraun til pess ad villa um fyrir ddmaranum, t.d. med pvi ad gera sér
upp meidsli eda lata lita ut fyrir ad brotid hafi verid & sér (uppgerd).

o skiptir um stddu vid markvord & medan a leik stendur eda an pess ad fa
til pess leyfi domara.

o fremur af skeytingarleysi leikbrot sem leidir til beinnar aukaspyrnu.

¢ handleikur boltann til pess ad trufla eda koma i veg fyrir veenlega sokn.
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o brytur af sér til ad trufla, eda koma i veg fyrir, veenlega sékn, nema begar
démarinn deemir vitaspyrnu & leikbrot par sem um var ad raeda heidarlega
tilraun til pess a0 leika boltanum.

o hefur af métherja upplagt marktaekifeeri med broti sem f6l i sér heidarlega

tilraun til pess ad leika boltanum, en par sem démarinn deemir vitaspyrnu.

¢ handleikur boltann til pess ad reyna ad skora mark (6had pvi hvort tilraunin
heppnist eda ekki), eda i misheppnadri tilraun til pess ad koma i veg fyrir mark.
e gerir 6heimilar merkingar & leikvollinn.

¢ leikur boltanum 4 leid sinni af leikvelli eftir ad hafa fengid leyfi til pess ad
yfirgefa leikvéllinn.

¢ synir leiknum 6virdingu med hegdun sinni.

e notar viljandi bragd til pess ad leika boltanum til eigin markvardar (p.m.t. ur
aukaspyrnu), med ho6foi, brjésti, hné o.s.frv. og reynir pannig ad komast {
kringum 16gin, 6had pvi hvort markvérdurinn snertir boltann med
héndunum eda ekki.

e kallar til métherja til ad trufla hann & medan a leik stendur eda pegar leikur er ad
hefjast ad nyju.

Marki fagnad

Leikmoénnum er heimilt ad fagna eftir ad mark er skorad, en fagnadarleetin
mega ekki ganga ur hoéfi fram. £f0 fagnadarleeti eru 6zeskileg og mega ekki
leida til 6hoflegra leiktafa.

Pad telst ekki dminningarvert leikbrot ad yfirgefa leikvéllinn til pess ad fagna marki,
en leikmdnnum ber ad snua aftur inn 4 leikvollinn eins fljott og mogulegt er.

Aminna ber leikmann sem:

e Klifrar upp 4 vallargirdingu og/eda nalgast dhorfendur 4 bann hatt ad bad geti
skapad heettu.

o hefur uppi lataedi eda hegdun sem telst 6grandi, hadsleg eda aesandi.
e hylur h6fud sitt eda andlit med grimu eda einhverju sambearilegu.

o klaedir sig ur keppnistreyjunni eda setur hana yfir h6fud sér.

Ad tefja ad leikur geti hafist ad nyju
Domurum ber ad dminna leikmenn sem tefja ad leikur geti hafist ad nyju med pvi ad:

e virdast eetla ad taka innkast en eftirlata pad skyndilega samherja sinum.
o tefja for sina af leikvelli vid leikmannaskipti.
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e vera 6edlilega lengi ad hefja leik ad nyju (vid toku aukaspyrnu o.s.frv.).

e spyrna eda bera boltann burtu, eda storka til &taka med pvi ad
snerta boltann viljandi eftir ad démari hefur st6dvad leik.

e taka aukaspyrnu fra rongum stad til pess ad pvinga fram endurtekningu
spyrnunnar.

Leikbrot sem leida til brottvisunar

Leikmanni, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verio ut af, skal visad af
leikvelli ef hann gerist sekur um eitthvert eftirfarandi leikbrota:

o hefur af lidi mdtherjanna mark eda upplagt markteekiferi med pvi ad
handleika boltann viljandi (4 ekki vid um markvord innan eigin vitateigs).

o hefur mark eda upplagt marktaekifeeri af métherja, sem stefnir nokkurn
veginn ad marki pess brotlega, med leikbroti sem refsad er fyrir med
aukaspyrnu (sja pé "neitad upp upplagt marktaekifeeri” hér ad nedan).

¢ alvarlega gréfan leik.

e hraekir ad moétherja eda einhverjum 6drum.

¢ ofsalega framkomu.

¢ notar serandi, médgandi eda svivirdilegt orobragd og/eda latbrago.
e hlytur tveer aminningar { sama leiknum.

Leikmadur, varamadur eda leikmadur sem skipt hefur verio tt af, sem visad hefur
verio af leikvelli, verdur af fara fra naesta nagrenni leikvallar og bodvangs.

Neitad um mark eda upplagt markteaekifeeri

Pegar leikmadur hefur af lidi métherjanna mark eda upplagt markteekifeeri med
pvi ad handleika boltann viljandi ber ad senda hann af leikvelli 6had pvi hvar
brotid atti sér stad.

Pegar leikmadur gerist sekur um brot gegn moétherja og hefur pannig af
moétherjanum upplagt markteekifeeri og démarinn deemir vitaspyrnu, ber ad
aminna leikmanninn ef brotid fél i sér heidarlega tilraun til bess ad leika

boltanum. [ 6llum 6drum tilfellum (t.d. sé métherja haldid, { hann togad eda

honum hrint, s.s. enginn mdguleiki & pvi ad leika boltanum o.s.frv.) skal beita

brottvisun (rautt spjald).
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Ef leikmadur, sem vikid hefur verid af velli, varamadur, eda leikmadur sem skipt

hefur verid ut af, kemur inn a leikvé6llinn an tilskilinnar heimildar ddmarans og
truflar leikinn eda moétherja og hefur med pvi af lidi métherjanna mark eda upplagt
markteekifeeri telst hann vera sekur um brottrekstrarvert (raut spjald) atheefi.

Hafa ber eftirfarandi { huga:

o fjarleegdina milli brotstadar og marksins.

¢ stefnu leiksins (s6knaradgerdarinnar).

o likunum & ad halda, eda n4, valdi 4 boltanum.
¢ stadsetningu og fjolda varnarmanna.

Alvarlega grofur leikur
Refsa ber fyrir teeklingu eda atlégu, sem stofnar 6ryggi moétherja { haettu,
eda ef hun er heiftarleg eda ruddaleg, sem alvarlega grofan leik.

Sérhver leikamadur sem reynir ad vinna boltann med pvi ad stokkva ad
moétherja med heiftarlegum heetti, ad framan, fra hlid eda ad aftan, med 6drum
feeti jafn sem badum, eda stofnar 6ryggi moétherja { haettu, telst sekur um
alvarlega groéfan leik.

Ofsaleg framkoma

Pad telst ofsaleg framkoma pegar leikmadur beitir, eda reynir ad beita, métherja
heift eda ruddaskap pegar ekki er um ad raeda barattu um boltann, einnig gegn
samherja, domarateyminu, dhorfanda eda sérhverjum 60rum, 6had pvi hvort
snerting verdi eda ekki.

A0 auki telst leikmadur, sem ekki er ad berjast um boltann og slaer {
héfud/andlit métherja eda einhvers annars med hénd/handlegg, vera sekur um
ofsalega framkomu nema snertingin og aflid sé minnihattar.

Leikbrot sem fela i sér ad hlut (eda boltanum) sé kastad
[ 6llum slikum tilfellum ber démara ad gripa til videigandi agarefsinga:

o skeytingarlaust - aminna vidkomandi fyrir 6ipréttamannslega framkomu.
¢ heiftarlegt - visa viokomandi af leikvelli fyrir ofsalega framkomu.
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4. Leikur hafinn ad nyju eftir leikbrot og 6videigandi hegdun
e Ef boltinn er ur leik er leikur hafinn ad nyju i samraemi vid fyrri akvordun.

o Ef boltinn er { leik og leikmadur brytur af sér innan leikvallar gegn:

* motherja - 6bein eda bein aukaspyrna eda vitaspyrna.

¢ samherja, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verid eda visad ut af,
eda domarateyminu - bein aukaspyrna eda vitaspyrna.
e sérhverjum 60rum - med pvi ad lata boltann falla.

o Ef, begar boltinn er i leik:

e leikmadur gerist brotlegur gegn medlim ur démarateyminu eda métherja,

varamanni, leikmanni sem skipt hefur verid eda visad ut af, eda
forrddamanni lids, utan leikvallar eda

e varamadur, leikmadur sem skipt hefur verid eda visad ut af, eda forradamadur

lids brytur gegn eda truflar métherja eda medlim démarateymisins utan
leikvallar

er leikur hafinn ad nyju med aukaspyrnu 4 hlidar- eda marklinunni, neest peim

stad sem brotid /truflunin 4tti sér stad. bvi ber ad deema vitaspyrnu ef um er ad

raeda ad brot sem annars leidir til beinnar aukaspyrnu sé pad framid innan

vitateigs pess brotlega.

Ef leikmadur sem staddur er innan eda utan leikvallar kastar hlut (eda

boltanum) ad métherja, varamanni, leikmanni sem hefur verid skipt eda visad

ut af, eda forradamanni lids, medlim démarateymisins eda boltanum, er leikur
hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu med hlidsjon af stadnum sem hluturinn

for i, eda hefdi farid i, viokomandi einstakling eda boltann.
Ef s stadur er utan leikvallar er aukaspyrnan tekin fra peim stad 4 mark- eda
hlidarlinunni sem naestur er stadnum. Pvi er vitaspyrna deemd ef si stadur er

innan vitateigs pess brotlega.

Ef varamadur, leikmadur sem hefur verio skipt eda visad ut af, leikmadur sem er
1mabund16 utan leikvallar, e6a forraéamaaur 1165, kastar eéa sparkar hlut inn &

leikur hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu (eda vitaspyrnu) fra peim stad sem

hluturinn trufladi leikinn eda fér i, eda hefdi farid {, métherjann, medlim
dbémarateymisins eda boltann.
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Aukaspyrnur

1. Tvenns konar aukaspyrnur
Beinar og dbeinar aukaspyrnur eru deemdar 1idi moétherja leikmanns sem
gerist sekur um brot & knattspyrnulégunum.

Obein aukaspyrna - merkjagjof

Démarinn gefur 6beina aukaspyrnu til kynna med pvi ad rétta handlegg upp
fyrir h6fud. Hann heldur handleggnum pannig uppi par til spyrnan hefur
verio tekin og boltinn hefur snert annan leikmann eda farid ur leik.

Endurtaka skal 6beina aukaspyrnu ef démarinn vanrakir ad gefa til kynna ad
aukaspyrnan sé 6bein og boltanum sidan spyrnt rakleitt i markio.

Boltinn fer i markid

o ef boltinn fer rakleitt i mark moétherjanna dr beinni aukaspyrnu er deemt
mark.

e ef boltinn fer rakleitt i mark moétherjanna ar 6beinni aukaspyrnu er deemd
markspyrna.

o ef boltinn fer rakleitt { eigid mark dr beinni eda 6beinni aukaspyrnu er
deemd hornspyrna.

2. Framkveemd
Taka skal allar aukaspyrnur fra peim stad sem brotid atti sér stad nema:

e O6beinar aukaspyrnur, sem deemdar eru s6knarlidinu innan markteigs
moétherjanna, en peer skal taka fra peim hluta markteigslinu sem liggur
samsida marklinu, & peim stad sem naestur er brotstad.

e aukaspyrnur sem deemdar eru varnarlidinu innan eigin markteigs, en
peer ma taka hvar sem er innan hans.
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¢ aukaspyrnur sem deemdar eru & leikmenn fyrir ad koma inn 4, koma aftur
inn 4, eda yfirgefa leikvollinn an heimildar, en peer skal taka fra peim stad
sem boltinn var pegar leikur var stddvadur, nema pegar leikmadur, sem
berst af leikvelli sem hluti af edlilegum leik og brytur par af sér gegn
00rum leikmanni, en pa skal leikur hafinn ad nyju med aukaspyrnu sem
taka skal 4 peirri dtlinu vallarins sem er naest peim stad sem brotid atti sér
stad (en sé pannig um ad raeda brot sem refsa ber fyrir med beinni
aukaspyrnu skal deema vitaspyrnu ef pad er innan vitateigs hins brotlega).

e knattspyrnulégin sjalf tilgreina adra stadsetningu (sja greinar 3, 11 og 12).

Boltinn:

e verdur ad vera kyrrstaedur og spyrnandinn ma ekki snerta boltann aftur
fyrr en hann hefur snert annan leikmann.

e er kominn { leik begar honum hefur verid spyrnt og hreyfst greinilega,
nema pegar um er ad raeda aukaspyrnu varnarlidsins innan eigin
vitateigs, en pa er boltinn kominn { leik begar honum hefur verid spyrnt
rakleidis ut dr vitateignum.

Par til boltinn er kominn 1 leik skulu métherjarnir halda sig:

e a.m.k. 9,15m fra boltanum, nema peir séu & eigin marklinu 4 milli
markstanganna.

e utan vitateigs pegar um er ad reeda aukaspyrnur mdtherjanna innan eigin
vitateigs.

Heimilt er ad taka aukaspyrnu med pvi ad lyfta boltanum med 60rum fzeti eda
badum samtimis.

Pad telst tilheyra leiknum ad pykjast setla ad taka aukaspyrnu til ad villa um
fyrir métherjum.

Ef leikmadur, sem tekur aukaspyrnu med loglegum heetti, spyrnir boltanum
viljandi beint { métherja i peim tilgangi ad fa boltann aftur, ad pvi gefnu ad
pbad sé hvorki gert med 6geetilegum, skeytingarlausum eda heiftarlegum
heetti, skal ddmarinn leyfa leiknum ad halda afram.
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3. Brot og refsidkveedi
Ef métherji er naer boltanum en tilskilid er pegar aukaspyrna er tekin skal hun
endurtekin nema mogulegt sé ad beita hagnadi, en taki leikmadur aukaspyrnu
hratt og métherji, sem staddur er neer boltanum en 9,15m, kemst inn {
sendinguna skal démari lata leikinn halda &fram. Hins vegar ber ad daminna
motherja sem viljandi kemur { veg fyrir ad aukaspyrna sé tekin hratt fyrir ad
tefja leikinn.

Ef varnarlidid tekur aukaspyrnu innan eigin vitateigs og einhverjir métherjar
eru innan vitateigsins vegna pess a0 peir hofou ekki tima til pess ad koma sér
ut fyrir vitateiginn skal déomarinn leyfa leiknum ad halda afram. Ef métherji,

sem er innan vitaeigs pegar aukaspyrna er tekin, eda fer inn i teiginn 4dur en

boltinn er kominn { leik, snertir boltann eda reynir ad vinna hann adur en hann
hefur verid snertur af 60rum leikmanni ber ad endurtaka aukaspyrnuna.

Ef varnarlid tekur aukaspyrnu innan eigin vitateigs og boltanum er ekki
spyrnt rakleidis ut ur vitateignum ber ad endurtaka spyrnuna.

Ef boltinn er kominn { leik og spyrnandinn snertir hann aftur adur en
hann hefur snert annan leikmann skal deema 6beina aukaspyrnu, en ef
spyrnandinn handleikur boltann viljandi:

¢ skal deema beina aukaspyrnu.
¢ skal deema vitaspyrnu ef brotid atti sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema
ef um er ad reeda markvordinn, en pa er deemd ébein aukaspyrna.
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Vitaspyrna

Vitaspyrna er deemd pegar leikmadur gerist sekur um leikbrot, sem bein
aukaspyrna er annars deemd &, innan eigin vitateigs, eda utan leikvallar eins og
fram kemur { 12. og 13. grein.
Skora ma mark rakleitt ur vitaspyrnu.

1. Framkvaemd
Boltinn skal vera kyrrstaedur & vitapunktinum.

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal vera skyrt audgreindur.

Markvordurinn skal vera 4 marklinunni 4 milli markstanganna, til auglitis

vid spyrnandann, par til boltanum hefur verio spyrnt.
Adrir leikmenn en spyrnandinn og markvordurinn skulu vera:

e am.k.9,15m fra vitapunktinum.
¢ aftan vid vitapunktinn.

e innan leikvallarins.

¢ utan vitateigsins.

Eftir ad leikmennirnir hafa tekid sér stodu { samraemi vid pessa lagagrein gefur
domarinn merki um ad taka megi vitaspyrnuna.

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal spyrna boltanum fram 4 vio.

Spyrna ma med haelnum svo fremi sem spyrnt er fram 4 vio.
Boltinn er kominn { leik pegar honum hefur verid spyrnt og hreyfst greinilega.

Spyrnandinn ma ekki leika boltanum aftur fyrr en hann hefur snert annan
leikman.

Vitaspyrna telst vera yfirstadin pegar boltinn stodvast alveg, fer ur leik eda ef
domarinn stodvar leikinn vegna einhverra brota 4 16gunum.
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Beett er vio leiktimann til pess ad klara toku vitaspyrnu { lok hvors halfleiks

venjulegs leiktima og fremlengingar. Pegar beaett er vid leiktimann telst
v1taspvrnan Vflrstaém eftir aé snvrnt hefur verid, boltinn haettlr a0 hreyfast, fer

markverdinum sem er til varnar, eda ef domarlnn stodvar leikinn vegna brots
spyrnandans eda samherja hans. Ef leikmadur varnarlidsins (p.m.t.

markvordurinn) brytur af sér og vitaspyrnan fer forgéordum/er varin, er
vitaspyrnan endurtekin.

Brot og refsidkveaedi

og leikmadurinn sem tekur spyrnuna, eda samherji hans, brytur knattspyrnulégin:

e ef boltinn fer { markid skal spyrnan endurtekin.
o ef boltinn fer ekki i markid stodvar déomarinn leikinn og leikur hefst ad nyju
med 6beinni aukaspyrnu.

nema ef eitthvad af eftirtdldu & sér stad, en pa ber ad stédva leikinn og hefja
hann ad nyju med ébeinni aukaspyrnu 6had pvi hvort mark sé skorad eda ekki:

e spyrnt er afturabak.

¢ samherji audkennds spyrnanda tekur spyrnuna, en pa &minnir démarinn
leikmanninn sem spyrnti.

e gabbspyrna eftir ad atrennunni er lokio (gabbhreyfing { atrennunni er

heimil), en pa &minnir démarinn spyrnandann.
markvordurinn eda samherji hans brytur af sér:

¢ ef boltinn fer { markid er markio staofest.
o ef boltinn fer ekki { markid er spyrnan endurtekin og markvordurinn
aminntur ef hann er sa brotlegi.
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ef leikmenn beggja lida brjota knattspyrnuldgin er spyrnan endurtekin nema ad
annar beirra fremji alvarlegra brot en hinn (t.d. med 6l6glegri gabbspyrnu). Ef
baedi markvérdurinn og spyrnandinn brjéta af sér & sama tima:

e ef spyrnan misferst eda er varin, er huin endurtekin og badir leikmennirnir
aminntir (gult spjald).

o ef mark er skorad er bad deemt égilt, spyrnandinn aminntur (gult spjald) og

leikur hafinn ad nyju med ébeinni aukaspyrnu tekinni af varnarlidinu.

spyrnandinn snertir boltann ad nyju adur en hann hefur snert annan leikmann:

e er deemd dbein aukaspyrna (eda bein aukaspyrna fyrir viljandi hendi).

utanadkomandi einstaklingur snertir boltann a leid sinni fram a vio:

e er spyrnan endurtekin, nema ef boltinn er 4 leid { markid og truflunin kemur
ekki i veg fyrir ad markvordurinn eda leikmadur varnarlidsins geti leikid
boltanum, en pa er markio stadfest ef boltinn fer i markid (jafnvel b6 boltinn
hafi verid snertur a leidinni pangad), nema ef boltinn fer i mark métherjanna.

boltinn endurkastast ut 4 vollinn af markverdinum, pverslanni eda
markstongunum og er sidan snertur af utanadkomandi adila:

e stodvar démari leikinn.

e leikur er hafinn ad nyju med pvi ad boltinn er latinn falla 4 peim stad sem
hann snerti utanadkomandi einstaklinginn.
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3. Yfirlitstafla

Nidurstada Ur vitaspyrnunni

Mark

Ekki mark

Séknarmadur
fer inn i vitateiginn

Varnarmadur
fer inn i vitateiginn

Brot
markvardar

Boltanum spyrnt
afturébak

Olégleg
gabbhreyfing
Rangur spyrnandi

Markvérour og spyrnandi

Spyrnan endurtekin

Mark

Mark

Obein aukaspyrna

Obein aukaspyrna og

gult spjald & spyrnanda

Obein aukaspyrna og gult
spjald & rangan

Obein aukaspyrna og qult

Obein aukaspyrna

Spyrnan endurtekin

Spyrnan endurtekin og
aminning & markvordinn

Obein aukaspyrna

Obein aukaspyrna og
gult spjald & spyrnanda

Obein aukaspyrna og gult
spjald & rangan

Spyrnan endurtekin og qult

briéta & sama tima

spjald & spyrnandann

spjald & baoa
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Innkast

Innkast er deemt métherjum pess leikmanns sem sidast snertir boltann 4dur
en hann fer allur yfir hlidarlinuna, hvort heldur med joérou eda & lofti.

Mark verdur ekki skorad beint tr innkast:

o ef boltinn fer { mark métherjanna er markspyrna deemd.
o ef boltinn fer { mark innkastarans er hornspyrna deemd.

1. Framkveaemd
Pegar kastarinn losar sig vid boltann skal hann:

¢ snua ad leikvellinum.

¢ hafa hluta af bAdum f6tum & hlidarlinunni eda & jérou utan hennar.

e kasta boltanum med badum héndum ur bakstédu og fram yfir héfud
fra peim stad sem boltinn fér ut fyrir leikvéllinn.

Allir métherjar verda ad standa a.m.k. 2m fra peim stad sem innkastio er tekio.

Boltinn er kominn { leik pegar hann er kominn inn & leikvéllinn. Ef boltinn
snertir jordina adur en hann kemur inn 4 leikvollinn ber ad lata sama 11610
endurtaka innkastio fra sama stad. Ef innkastio er ekki tekid med réttum
heetti er pad endurtekio af lidi métherjann.

Ef leikmadur sem tekur innkast med 16glegum haetti kastar boltanum viljandi {
moétherja { peim tilgangi ad leika boltanum aftur, en gerir pad hvorki med
6geetilegum, skeytingarlausum né heiftarlegum haetti skal domarinn lata
leikinn halda afram.

Innkastarinn ma ekki snerta boltann ad nyju fyrr en hann hefur snert annan
leikmann.
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2. Brot og refsidkveedi
Ef boltinn er kominn { leik og leikmadurinn sem ték innkastid snertir boltann
aftur 40ur en hann hefur snert annan leikmann skal deema 6beina aukaspyrnu,
en ef hann handleikur boltann viljandi:

 skal deema beina aukaspyrnu.
¢ skal deema vitaspyrnu ef brotid atti sér stad innan vitateigs innkastarans, nema
ad markvordurinn hafi kastad inn, en pa skal deema ébeina aukaspyrnu.

Aminna ber métherja sem truflar eda hindrar innkastarann med 616glegum
heetti (p.m.t. ef hann feerir sig neer peim stad sem innkastid er tekid en 2m)
fyrir 6ipréttamannslega framkomu og deema ébeina aukaspyrnu hafi innkastio
verid tekid.

Ef innkastio er ekki tekid med 16glegum heetti skal pad endurtekid af 1idi métherjanna.
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Markspyrna

Markspyrna er deemd pegar boltinn fer allur yfir marklinuna, med jordu eda a lofti,
eftir ad hafa sidast snert leikmann lidsins sem sakir, og mark er ekki skorad.

Skora ma rakleitt ur markspyrnu, en eingéngu { mark motherjanna. Ef boltinn fer
Ut ur vitateignum og sidan bein { mark spyrnandans er métherjunum deemd
hornspyrna.

1. Framkveaemd
¢ Boltinn skal vera kyrrsteedur og spyrna ma fra hvada stad sem er innan
markteigs varnarlidsins.
¢ Boltinn er kominn { leik pegar hann fer tut fyrir vitateiginn.
e Métherjar skulu vera utan vitateigs par til boltinn er kominn i leik.

2. Brot og refsidkveedi
Ef boltinn fer ekki tut fyrir vitateiginn eda er snertur af leilkmanni a4dur en
hann fer 1t fyrir vitateiginn ber ad endurtaka spyrnuna.

Ef spyrnandinn snertir boltann aftur eftir ad hann er kominn { leik, en
4dur en hann snertir annan leikmann, er deemd ébein aukaspyrna,
nema ef spyrnandinn handleikur boltann viljandi:

¢ er deemd bein aukaspyrna.
e er deemd vitaspyrna ef brotid 4 sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema um
sé ad reeda markvordinn, en pa er deemd 6bein aukaspyrna.
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Ef moétherji, sem staddur er innan vitateigs pegar markspyrna er tekin, eda fer

inn { vitateiginn 40ur en boltinn er kominn { leik, snertir boltann eda seekir ad

motherja til pess ad reyna ad vinna boltann, 4dur en boltinn hefur snert annan
leikmann, skal spyrnan endurtekin.

Ef leikmadur fer inn { vitateiginn 40ur en boltinn er kominn { leik og brytur &
motherja, eda métherji & honum, skal spyrnan endurtekin, auk pess sem hinn
brotlegi kann ad vera dminntur eftir edli brotsins.

Ef 6nnur brot eru framin & pessari lagagrein skal spyrnan endurtekin.
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Hornspyrna

Hornspyrna er deemd pegar allur boltinn fer yfir marklinuna, med jorou eda a
lofti, eftir ad hafa sidast snert leikmann varnarlidsins, og mark er ekki skorad.

Skora ma mark rakleitt tr hornspyrnu, en eingdngu { mark métherjanna. Ef
boltinn fer rakleidis { mark spyrnandans er lidi mdétherjanna deemd hornspyrna.

1. Framkveaemd
¢ Boltinn skal vera innan hornbogans sem er naer stadnum par sem boltinn
for yfir marklinuna.
¢ Boltinn skal vera kyrrstaedur og vera spyrnt af leikmanni séknarlidsins.
e Boltinn er kominn { leik pegar honum er spyrnt og hreyfist greinilega.
Hann parf ekki ad fara ut fyrir hornbogann.

¢ Hornfanastongina ma ekki hreyfa ur stad.
e Métherjar skulu vera a.m.k. 9,15m fra hornboganum par til boltinn er

kominn i leik.

2. Brot og refsidkveedi
Ef spyrnandinn snertir boltann aftur eftir ad boltinn er kominn f leik,
40ur en hann hefur snert annan leikmann, er deemd 6ébein aukaspyrna,
nema ef spyrnandinn handleikur boltann viljandi:

¢ er deemd bein aukaspyrna.
e er deemd vitaspyrna ef brotid 4 sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema um
sé ad reeda markvorodinn, en pa er deemd 6bein aukaspyrna.
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Ef leikmadur, sem tekur hornspyrnu med ldglegum heetti, spyrnir boltanum
viljandi { métherja { peim tilgangi ad fa boltann aftur, ad pvi gefnu ad pad sé
hvorki gert med 6geetilegum, skeytingarlausum né heiftarlegum heetti, skal
démarinn leyfa leiknum ad halda afram.

Ef 6nnur brot eru framin 4 pessari lagagrein skal spyrnan endurtekin.
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