KSI

Aﬁéﬂy‘[ bottanum

Knattspyrnulogin 2018-19

(utgafa uppfeerd vegna 2019)

[ pessu hefti er ad finna islenska pydingu 4 knattspyrnulégunum 2018-19.

Breytingar paer sem Alpjodanefnd knattspyrnusambanda (IFAB) gerir 4
knattspyrnuldgunum hverju sinni taka alla jafna ekki gildi fyrr en 1. juni &r hvert, en ad
fenginni heimild IFAB tok stjorn KSI pa akvordun ad nyja ttgafa laganna skyldi gilda 4
[slandi allt fra upphafi keppni i Mjolkurbikarnum 12. april 2018.

I pessu hefti er pvi eingdngu um ad rada islenska pydingu 4 sjalfum texta laganna og pvi
fylgja hér ekki ymsar skyringarmyndir 0.p.h. sem finna ma i upprunalegu ensku ttgafunni.
bvi visast beint til ensku utgafunnar vegna peirra.

A vef KSI undir flipanum "démaramal" er haegt ad nalgast ensku titgafu laganna dsamt
islensku itarefni. Komi i 1j6s ad su islenska pyding sem hér birtist, eda annad islenskt

kynningarefni um 16gin, feli i sér einhverjar misfellur eda villur 1 pydingu er pad enska
utgafa laganna sem gildir.

Til &herslu eru allar breytingar fra sidustu ttgafu laganna sem birtast hér i islenskri utgafu
knattspyrnulaganna 2018-19, storar sem smaar, skyggoar meo ljosblau yfir textann.

Reykjavik, i desember 2018
Domaranefnd KSi
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1. grein - Leikvollurinn

1. Yfirbord leikvallar
Yfirbord leikvalla skulu vera alfarid Gr natturulegu efni eda, ef motareglur heimila, alfarid Gr gerviefni,
nema par sem motareglur heimila blendingskerfi ur gervi- og nattarlegu efni ("hybrid system).

Yfirbord leikvalla tr gerviefni skal vera grent ad lit.

bar sem notad er yfirbord ur gerviefni, hvort sem er i métaleikjum milli landslida & vegum sambanda
innan FIFA eda i millirikja motaleikjum félagslioa, skal yfirbordid standast geedakrofur FIFA um
knattspyrnusvord eda alpjodlega stadalinn um gervigras, nema IFAB veiti sérstaka undanpagu .

2. Merking leikvallar
Leikvollurinn skal vera rétthyrndur og merktur med samfelldum linum sem ekki mega skapa neina heettu;

nota ma gervigras i merkingar & grasvollum ef pad skapar ekki hattu. Linurnar tilheyra peim svaedum sem
paer afmarka.

Einungis ma merkja vollinn med peim linum sem getid er um i 1. grein laganna.

Tveer lengri utlinurnar nefnast hlidarlinur en tvaer peer styttri marklinur.

Midlina, sem snertir midpunkt beggja hlidarlina, skiptir leikvellinum i tvo helminga.
Midjupunktur er & midri midlinunni. Hringur med 9,15m radius er merktur umhverfis hann.
Setja ma merki utan leikvallar 9,15m fr4 hornboganum, hornrétt 4 mark- og hlidarlinur.

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

bar sem yfirlag Gr gerviefni er notad er heimilt ad merkja vollinn med 6drum linum svo fremi sem paer
séu 1 60rum lit og skyrt adgreinanlegar fra peim linum sem merkja knattspyrnuvollinn.

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

3. Staeroir
Hlidarlinan skal vera lengri en marklinan.

Lengd (hlidarlina): minnst 90m
mest 120m

Lengd marklina): minnst 45m
mest  90m

4. Steeroir i alpjooaleikjum
Lengd (hlidarlina): minnst 100m
mest 110m

Lengd (marklina): minnst 64m
mest  75m

Motareglur geta kvedid & um lengdir mark- og hlidarlinanna innan ofangreindra marka.

e Melt er fra ytri brunum linanna enda tilheyra par peim svedum sem par afmarka.

e Mezlt er frd midju vitapunktsins ad brin marklinunnar neer marknetinu.

5. Markteigurinn

Tveer linur eru dregnar hornrétt & marklinu 5,5m fra innri brin markstangar. bPessar linur na 5,5m inn a

leikvollinn og eru tengdar saman med linu sem dregin er samsida marklinu. Svaedio sem afmarkast af
pessum linum og marklinunni er markteigurinn.
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6. Vitateigurinn

Tveer linur eru dregnar hornrétt & marklinu 16,5m fré innri briin hvorrar markstangar. bessar linur na
16,5m inn 4 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 & milli markstanganna.
Hringbogi med 9,15m radius fra hvorum vitapunkti er merktur utan vitateigsins.

7. Hornboginn
Hornbogi, fjordungur ur hring med 1m radius fra hverri hornfanastong, er merktur innan leikvallarins.

8. Fanastangir
Stong med fana skal sett 1 hvert horn og skal hin ekki vera laegri en 1,5m og ekki oddmjé ad ofan.

Fanastangir ma einnig setja vid hvorn enda midlinu, p6 ekki naer en 1m fra hlidarlinu.

9. Boovangurinn

Bodvangurinn & vid um leiki sem fara fram 4 leikvollum par sem er ad finna dkvedid svedi med setum
fyrir forradamenn lida og varamenn og leikmenn sem skipt hefur verio af velli, eins og lyst er hér ad
nedan.

e bodvangurinn samsvarar lengd svaedisins med setunum ad vidbattum einum metra vid hvorn.
enda og nar fram ad einum metra fra hlidarlinu.
e merkja skal bodvanginn til ad skilgreina svedio.
e motareglur kveda 4 um fjolda peirra sem leyft er ad vera i bodvangi.
e Deir sem eru i bodvangi:
o erutilgreindir fyrir leik { samraemi vid moétareglur.
o skulu koma fram med abyrgum hatti.
o skulu halda sig innan marka hans nema vi0 sérstakar kringumsteedur, t.d. sjukrapjalfari/laeknir
sem fer inn & leikvollinn med leyfi domarans til pess ad meta meidsli leikmanns.
e adeins einn adili i einu ma koma leikreenum leidbeiningum & framfzri af bodvangi.

10. Mork
Mark skal sett & midju hvorrar marklinu.

Mark er gert Gr tveimur 16dréttum markstongum, jatn langt fra hornfanastongum, og laréttri pversla sem
tengir paer saman ad ofan. Markstangir og pversla skulu vera tr vidurkenndu efni. Logun peirra skal vera
ferhyrnd, rétthyrnd, sivol eda spordskjulaga og af peim mé ekki stafa haetta fyrir letkmenn.

Lengd milli innri brinar markstanga er 7,32m og had fra nedri briin pverslar til jardar er 2,44m.
Stadsetning markstanganna 4 marklinunni skal vera i samraemi vid skyringarmyndirnar (sja ensku
utgafuna).

Markstangirnar tveer og pverslain skulu hvera hvitar ad lit og vera sému breiddar og pykktar, po ekki

meira en 12sm.

Ef pversla fer Gr skordum eda brotnar skal leikur stodvadur par til hiin hefur verid lagfaerd eda komid fyrir
ad nyju & sinum stad. Takist ekki ad gera vid pverslana skal leiknum slitid. Ekki er heimilt ad nota kadal
eda annan sveigjanlegan eda hattulegan binad 1 stad pverslar. Leikur er hafinn ad nyju med pvi ad boltinn
er latinn falla.

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

Til oryggis

Mork (p.m.t. feranleg mork) skulu fest tryggilega til jardar.

11. Marklinutaekni (MLT)

Nota mé MLT kerfi 1 peim tilgangi ad stadfesta hvort mark hafi verid skorad til ad stydja vid akvordun
domarans.
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Ef MLT er notad ber motsholdurum ad ganga ur skugga um ad breytingar 4 markrammanum standist pa
forskrift sem sett er fram 1 "Gaedastadli FIFA fyrir MLT" og séu i samraemi vid knattspyrnuldgin. Notkun
MLT er had pvi ad kvedid s¢ & um notkun hennar i videigandi métareglum.

Meginreglur fyrir MLT

e MLT & eingdngu vid um marklinuna og er eingdngu notud til pess ad ganga r 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
sektindu eingdngu til domarateymisins i gegnum MLT-kerfid (me0 titringi og synilegu merki i Gr
démarans).

Forskrift fyrir og krofur til MLT
Ef MLT er notad i motaleikjum ber motsholdurum ad ganga ur skugga um ad kerfid standist einhvern af
eftirfarandi st6dlum:

o FIFA Quality PRO

o FIFA Quality

o IMS - INTERNATIONAL MATCH STANDARD
Hinar mismunandi utfaerslur peirra fyrirtaekja sem bjoda upp & MLT purfa ad hafa hlotid stadfestingu
ohadrar profunarstofu sem sannreynt hefur nakvamni og virkni bunadarins 1 samrami vid
profunarhandbodkina.

Ef MLT er notad ber ddmaranum ad profa virkni bunadarins fyrir leikinn i samraemi vid paer krofur
sem settar eru fram i "Handbok FIFA fyrir Profun 4 Virkni MLT". Ef binadurinn virka ekki
samraemi vid krofur handbdkarinnar er ddmaranum 6heimilt ad nota MLT og skal hann tilkynna pad
til videigandi yfirvalda.

12. Vioskiptaauglysingar

Hvorki raunverulegar auglysingar né syndarauglysingar eru leyfdar 4 leikvellinum, 4 svadinu inni
morkunum 4 milli marklina og —neta, eda & bodvangi, i "endursyningarstod" domarans (RRA),eda &
jOrdinni innan vid 1m fra Gtlinum vallarins, fra pvi a0 lidin koma inn 4 leikvéllinn og par til pau hafa
yfirgefio hann 1 halfleik og fra pvi ad 1idin koma aftur inn 4 leikvdéllinn og par til ad leik loknum.
Auglysingar eru 6heimilar 4 moérkum, marknetum, fanastongum, eda fanum peirra, og engan
utanadkomandi biinad (myndavélar, hljodnema o.s.frv.) ma festa & pessa hluti.

A0 auki skulu uppréttar vidskiptaauglysingar vera a.m.k.:
e 1m frd hlidarlinum vallarins.

¢ jafn langt fra marklinunni og dypt marknetsins.

¢ 1m fr4 marknetinu.

13. Einkennistakn og merki

Hvort heldur um er ad reeda raunverulegar eftirlikingar eda syndargerdir af einkennistdknum eda
merkjum FIFA, alfusambanda, medlimasambanda/knattspyrnusambanda, deilda/mota, félaga eda
annarra adila, eru paer bannadar 4 medan 4 leik stendur 4 leikvellinum, marknetunum og pvi svedi sem
pau afmarka, mérkunum og fanastongunum. Pau eru p6 heimil 4 fanunum 4 fanastongunum.

14. Videoaostooardomarar (VAR)
[ leikjum par sem VAR-kerfid er notad verdur ad vera til stadar videoherbergi (VOR) og a.m.k. ein
"endursyningarstod" (RRA) fyrir domarann.

Videdherbergi (VOR)

VOR er stadurinn par sem videéadstodardomarinn (VAR), adstodarmadur hans (AVAR) og
teknimadurinn (replay operator - RO) starfa. Pad ma vera innan leikvangsins eda nalegt honum, eda
vera stadsett fjer honum. Peir einir sem hafa til pess heimild mega fara inn i VOR eda eiga i
samskiptum vid VAR, AVAR eda RO medan 4 leiknum stendur.

Leikmadur, varamadur eda leikmadur sem skipt hefur verid af velli sem fer inn i VOR hlytur
brottvisun (rautt spjald); forrddamanni 1ids sem fer inn i VOR er visad burtu ur bodvanginum.
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2. grein - Boltinn

1. G20i og mal

Allir boltar skulu vera:

hnottottir.

gerdir ur efni vid heefi.

ad ummali ekki meira en 70sm og ekki minna en 68sm.

ekki meira en 450g og ekki minna en 410g ad pyngd vid upphaf leiks.
med prysting 0,6 — 1,1 loftpyngd (600 — 1100 g/cm?) vid sjavarmal.

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

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

Sérhvert pessara geedamerkja gefur til kynna ad boltinn hafi verid profadur opinberlega og reynst vera i
samraemi vid sérstakar krofur, sem gerdar eru til viokomandi merkis, sem eru til vidbotar peim
lagmarkskrofum sem fram eru settar i 2. grein og verda ad hafa hlotid sampykki IFAB. Stofnanir sem
framkvama pessar profanir eru hadar vidurkenningu FIFA.

bar sem notast er marklinutaekni (MLT) verda peir boltar, sem bunir eru par til gerdum skynjurum/sendibtnadi,
ad bera eina af ofangreindum aletrunum.

Meolimasambond geta einnig gert pa krofu ad 1 motum 4 peirra vegum séu notadir boltar med einhverri
ofangreindra aletranna.

f opinberum métaleikjum sem skipulagdir eru 4 vegum FIFA, alfusambandanna eda
medlimasambandanna eru engar vidskiptaauglysingar leyfdar a boltanum nema merki/tdkn
keppninnar, framkvemdaadila hennar og vidurkennt vorumerki framleidandans. Métareglur kunna
a0 takmarka steerd og fjolda slikra merkja.

2. Skipt um galladan bolta

Ef boltinn verdur dnothafur:

e cr leikur stodvadur og

¢ hafinn ad nyju med pvi ad varaboltinn er l4tinn falla & peim stad sem boltinn vard onothefur.

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

Ef boltinn verdur dnotheefur vid toku vitaspyrnu, eda i vitaspyrnukeppni, er hann hreyfist fram a vid og
adur en hann snertir leikmann eda pversla eda markstangir er spyrnan endurtekin.

Ekki ma skipta um bolta medan 4 leik stendur nema med sampykki domarans.

3. Aukaboltar
Koma ma aukaboltum, sem standast krofur 2. greinar laganna, fyrir kringum vollinn og er notkun peirra
undir stjorn domara.
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3. grein - Leikmennirnir

1. Fjoldi leikmanna

Leikur fer fram milli tveggja lida sem hvort um sig er ekki skipad fleiri en ellefu letkménnum og skal
einn peirra vera markvordur. Leikur getur hvorki hafist, né verid haldid afram, ef annad hvort 1idid er
skipad faerri leikkmonnum en sjo.

Ef 110 er skipad faerri leikmonnum en sj6 vegna pess ad einn eda fleiri leikmenn hafa viljandi
yfirgefid vollinn, er ddmaranum ekki skylt ad stodva leikinn og hefur hann i valdi sinu ad beita
hagnadi, en hins vegar ma ekki hefja leik ad nyju eftir ad boltinn hefur farid ar leik ef lid er ekki
skipad sjo leikmanna lagmarksfjoldanum.

Ef motareglur kveda & um ad allir leikmenn og varamenn skuli vera skrddir a leikskyrslu fyrir
upphafsspyrnu og 1i0 hefur leik med feerri en ellefu leikménnum, mega einungis peir leikmenn og
varamenn sem skradir voru 4 leikskyrsluna taka patt i leiknum er peir meeta til leiks.

2. Fjoldi skiptinga

Opinber mot

AQd hamarki fimm skiptingar eru heimilar i leikjum sem leiknir eru i opinberum métum skv. akvordun
FIFA, alfusambandsins eda adildarsambandsins, nema i métum karla og kvenna par sem 1 hlut eiga
meistaraflokkar félaga 1 efstu deild eda A-landslid, en par eru ad hamarki leyfoar prjar skiptingar.

Motareglur skulu kveda 4 um:

e hversu marga varamenn megi tilnefna, frd premur upp i tolf hid mesta.
¢ hvort nota megi einn varamann til vidbotar pegar leikur er framlengdur (hvort sem 1i0id
hefur pa pegar notad heimiladan fjélda skiptinga eda ekki).

Adrir leikir
I leikjum A-landslida mé a0 hamarki tilgreina tolf varamenn 4 leikskyrslu, en af peim ma nota sex hid
mesta.

{ 61lum 6rum leikjum ma nota fleiri varamenn ad pvi tilskildu ad:
e lidin tvo nai samkomulagi um hamarksfjolda peirra.
e domarinn sé latinn vita fyrir leikinn.

Ef domarinn er ekki latinn vita, eda ef samkomulag naest ekki 4dur en leikur hefst, er hvoru lidi ekki
heimilt ad nota fleiri en sex varamenn.

Endurteknar skiptingar
Endurteknar skiptingar eru einungis heimilar i knattspyrnu barna, unglinga, 6ldunga og fatladra (allrar
grasrotar/afpreyingar knattspyrnu), had akvoroun vidkomandi adildarsambands, alfusambands eda FIFA.

3. Framkvaemd leikmannaskipta
No6fn varamanna skulu tilkynnt domaranum adur en leikur hefst. Sérhver varamadur sem ekki hefur
veri0 nefndur 4 peirri stundu ma ekki taka patt 1 leiknum.

begar skipta skal varamanni inn 4 fyrir leikmann skal eftirfarandi skilyrda gett:

e upplysa verdur domarann 4dur en fyrirhuguo leikmannaskipti fara fram.

e leikmadurinn sem skipta skal ut af faer heimild domarans til pess ad yfirgefa vollinn, s¢ hann ekki
pegar utan vallar.

e leikmadurinn, sem skiptir Ut af, parf ekki endilega ad yfirgefa vollinn vid midlinuna, en hann
tekur ekki frekari patt i leiknum nema i leikjum par sem endurteknar skiptingar eru heimilar.

e cfleikmadur sem skipta 4 ut af neitar ad yfirgefa vollinn pa heldur leikurinn afram.

Varamadurinn mé einungis koma inn 4 leikvollinn:

e Degar leikur hefur verid stodvadur.

e vid midlinu.

e cftir a0 leikmadurinn sem hann skiptir vid er farinn 0t af.
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o cftir a0 hafa fengid um pad merki fra domaranum.

Leikmannskiptunum er lokid pegar varamadur kemur inn 4 leikvollinn; fra peirri stundu, telst sa sem for af
velli til leikmanna sem skipt hefur verid tt af og varamadurinn til leikmanna og er honum heimilt ad setja
leik 1 gang (taka innkast, hornspyrnu o.s.frv.), ad pvi tilskildu ad hann hafi fyrst stigio inn 4 leikvollinn.

Allir leikmenn sem skipt hefur verid ut af og varamenn luta valdsvidi domarans, hvort sem peir taka
patt 1 leiknum eda ekki.

4. SKipt um markvoro

Hvada leikmadur sem er ma skipta um st6du vid eigin markvord ad pvi tilskyldu ao:
e domarinn sé latinn vita adur en skiptin fara fram.

e skiptin fari fram pegar leikur hefur verio stodvadur.

5. Brot og refsiakvaeoi

Ef skradur varamadur hefur leik fra byrjun i stad leikmanns og domara er ekki tilkynnt um pad skal:
e domarinn leyfa varamanninum ad halda afram leik.

varamadurinn ekki beittur neinni agarefsingu.

heimila skrada leikmanninum ad gerast varamadur.

ekki dregid ur fjolda heimiladra skiptinga.

démarinn tilkynna um atvikid til videigandi yfirvalda.

Ef leikmannaskipti fara fram i halfleik, eda fyrir upphat framlengingar, ber ad klara petta ferli fyrir
upphafsspyrnu leikhlutans. Ef domarinn er ekki 14tinn vita af skiptingunni er leikmanninum engu ad siour
heimilt ad leika afram &n pess ad komi til nokkurrar agarefsingar 4 leikvellinum. Atvikid skal hins vegar
tilkynnt til vidkomandi yfirvalda.

Ef leikmadur skiptir um stodu vid markvord an undangengins leyfis ddmarans, skal domarinn:

e lata leikinn halda &fram.

e 4minna bada leikmennina naest pegar boltinn fer Ur leik, p6 ekki ef skiptingin for fram i halfleik (p.m.t.
hélfleik framlengingar) eda 4 milli loka venjulegs leiktima og upphafs framlengingar og/eda upphafs
vitaspyrnukeppni.

Ef 6nnur brot eru framin & pessari lagagrein:

e skulu leikmennirnir &minntir.

e skal leikur hafinn ad nyju med 6beinni aukaspyrnu fra peim stad sem boltinn var pegar leikur vard
stodvadur.

6. Leikmenn og varamenn sem visad er af leikvelli

Sé leikmanni visad af leikvelli:

e 4dur en leikskyrslu hefur verid skilad, er 6heimilt ad skrd hann 1 nokkru hlutverki & leikskyrsluna.

o eftir ad leikskyrslu hefur verio skilad, 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
adur.

e cftir upphafsspyrnu kemur enginn inn 4 i hans stad.

Enginn m4 koma i stad skrads varamanns, sem vikid er af leikvelli fyrir eda eftir upphafsspyrnu.

7. Viobotareinstaklingar inni 4 leikvellinum

bjalfarinn og adrir forrddamenn lids, sem tilgreindir eru 4 leikskyrslu (ad undanskildum leikménnum eda
varamonnum), teljast til forraddamanna 1ids. Sérhver sé sem ekki er skradur a leikskyrslu sem leikmadur,
varamadur eda forradamadur 1ids er talinn vera utanadkomandi adili.

Ef forradamadur 1ids, varamadur, leikmadur sem hefur verio skipt eda rekinn ut af, eda
utanadkomandi adili fer inn 4 leikvollinn skal domarinn:

e ceinungis stodva leikinn ef um truflun a leiknum er ad reda.

e [ata flarleegja viokomandi af leikvellinum pegar leikur stodvast naest.

e beita videigandi agarefsingu.
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Ef leikur er stodvadur og truflunin var af voldum:

e forrddamanns lids, varamanns eda leikmanns sem hefur verid skipt eda rekinn ut af, skal leikur
hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu eda vitaspyrnu.

¢ utanadkomandi adila, skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

Ef boltinn fer 1 markid og truflunin kemur ekki i veg fyrir ad varnarmadur geti leikid boltanum, skal
stadfesta markid ef boltinn fer inn (jafnvel po6 snerting vid boltann eigi sér stad), nema um hafi verid ad
reda mark moétherjanna.

8. Leikmadur sem er utan leikvallar

Ef leikmadur, sem parf heimild domarans til pess ad koma aftur inn 4 leikvollinn, kemur aftur

inn & leikvollinn an leyfis domara skal domarinn:

e stddva leik (po ekki strax ef leikmadurinn hefur ekki ahrif a leikinn eda medlim
domarateymisins, eda ef beita ma hagnadi).

¢ aminna leikmanninn fyrir ad koma inn & leikvollinn an leyfis.

Ef domarinn stodvar leik skal hann hafinn ad nyju:

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

e med Obeinni aukaspyrnu fra peim stad sem boltinn var pegar leikur var stodvadur ef ekki var
um truflun ad raeda.

Leikmadur, sem fer dvart Ut fyrir linur vallarins 1 leikreenni adgerd, telst ekki hafa gerst brotlegur.

9. Mark skorad med viobotareinstakling innan leikvallar

Ef domarinn gerir sér grein fyrir pvi, 4dur en hann hefur hafio leik ad nyju, ad vidbotareinstaklingur hafi
verid inni & vellinum pegar markid var skorad:

e skal domarinn ekki dema markid gilt ef vidbotareinstaklingurinn var:

v leikmadur, varamadur, leikmadur sem hafdi verid skipt eda rekinn ut af, eda forradamadur
lidsins sem skoradi markio; leikur er hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu fra peim stad
sem viobotareinstaklingurinn var.

v' utanadkomandi adili sem trufladi, nema truflunin hafi ekki komid i veg fyrir ad varnarmadur
geeti leikid boltanum (jafnvel p6 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.

e skal domarinn deema markid gilt ef vidbotareinstaklingurinn var:
v’ leikmadur, varamadur, leikmadur sem hafdi verid skipt eda rekinn ut af, eda forradamadur lidsins
sem fékk 4 sig markid.
v utanadkomandi adili sem trufladi ekki leikinn.

[ 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 & pvi ad
viobotareinstaklingur var inni & vellinum er ekki haegt ad 6gilda markid. Ef vidbotareinstaklingurinn
er ennpa inni & vellinum pa skal démarinn:

e stodva leikinn.

e lata fjarleegja viokomandi af leikvelli.

¢ hefja leik ad nyju med pvi ad lata boltann falla eda med aukaspyrnu eftir pvi sem vid 4.

Doémaranum ber ad tilkynna um atvikid til videigandi yfirvalda.

10. Fyrirlioi
Fyrirlidinn hefur hvorki sérstaka stddu né nytur neinna forréttinda, en hann ber hins vegar vissa
abyrgd & hegdun lidsins.
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4. grein - Binadur leikmanna

1. Oryggi
Leikmadur ma ekki nota biinad eda klaedast neinu pvi sem er hattulegt.

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

Skoda ber ttbunad leikmanna fyrir upphaf leiks og varamanna adur en peir fara inn 4 leikvollinn. Ef

leikmadur klaedist eda notar dheimilan/hattulegan binad eda skartgripi skal domarinn skipa leikmanninum
ad:

e fjarleegja vidkomandi hlut.
o yfirgefa leikvollinn neest pegar leikur er stodvadur ef hann er 6fer eda 6fus ad fara ad fyrirmaelunum.

Aminna skal leikmann sem neitar ad fara ad fyrirmalunum, eda ef hann klzdist/ber vidkomandi
hlut/biinad aftur.

2. Skyldubtinadur

Skyldubuinadur leikmanns samanstendur af eftirfarandi adskildum hlutum:

e peysu eda skyrtu med ermum.

e stuttbuxum.

¢ sokkum — vafningar eda annad efni sem notad er utan 4 sokkana verdur ad vera sama litar og sa
hluti sokkanna sem pad er notad 4 eda hylur.

e legghlifar - per skulu gerdar Ur hentugu efni, veita haefilega vernd og huldar algjérlega med sokkunum.

e skobunadi.

Markvordum er heimilt ad klaedast sidum afingabuxum.

Ef leikmadur missir af sér sk6 eda legghlif fyrir slysni ber honum ad lagfzera pad eins fljott og audid er og
eigi sidar en pegar boltinn fer neest ur leik. Ef leikmadurinn leikur boltanum og/eda skorar mark adur en
honum gefst timi til ad lagfaera bunadinn skal markid stadfest.

3. Litir

e Lidin tvo skulu klaedast litum sem adgreina pau fra hvort 60ru og einnig fra domarateyminu.

e Hvor markvordur um sig skal kledast litum sem adgreina hann fra 60rum leikménnum og
démarateyminu.

e Efpeysur beggja markvarda eru sama litar og hvorugur peirra hefur adra peysu skal domarinn leyfa ad
leikid skuli.

Undirskyrtur skulu vera i sama lit og meginlitur peysuermanna; undirbuxur skulu vera i sama lit og
meginlitur stuttbuxnanna, eda faldur peirra - allir leikmenn sama 1ids kledist undirbuxum sama litar.

4. Annar bunadur
Heettulaus hlifdarbinadur, svo sem hofudhlifar, andlitsgrimur, hné- og handleggshlifar, gerdur ar
mjuku, 1éttbdlstrudu efni, er heimill svo og markmannshufur og iprottagleraugu.

Hofudbunadur
S¢é hofudbunadur (ad fratdldum markmannshiafum) borinn, skal hann:

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

e vera i faglegu samraemi vio utlit annars binadar leikmannsins.

o ckki vera afastur peysunni.

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

e vera an hluta sem flaksa fra yfirbordi hans (an vidhengja).

Rafraen samskipti
Leikménnum (p.m.t. varaménnum og leikm&nnum sem skipt eda reknir hafa verid ut af) er 6heimilt ad bera
eda nota hvers konar rafreenan eda annars konar samskiptabiinad (nema par sem EPTS bunadur er heimill.
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Notkun forrddamanna 4 hvers konar rafreenum samskiptabtinadi er 6heimil, nema par sem malid snyst um
velferd eda oryggi leikmanna, eda af taktiskum/pjalfunar asteedum, en pa einungis meo litlum léfatolvum eda
00rum pradlausum bunadi (t.d. mikrofon, heyrnartdlum, teeki i eyra, "smart'"sima, "smart'ri, spjaldtolvu eda
fartdlvu). Forradamanni lids sem notar 6heimilan buinad eda hegdar sér a ovideigandi hatt 1 tengslum vid
notkun rafraens samskiptabunadar verdur visad burtu ur bodvanginum.

Rafraenn bunadur til malinga a frammistoou og stadsetningum (EPTS)

bar sem leikmenn bera & sér teeknibunad sem tengist rafrenum frammistédu- og stadsetningarbunadi
(EPTS) 1 opinberum métaleikjum skipulogdum undir 16gségu FIFA, alfusambandanna eda
knattspyrnusambanda adildarpjodanna, ber motshaldaranum ad ganga ur skugga um ag teekjabunadurinn
sem tengdur er buningi leikmannsins s¢ ekki hattulegur og ad hann sé€ pannig merktur:

IMS

INTERNATIONAL
MATCH
STANDARD™

betta merki gefur til kynna ad bunadurinn hafi verid profadur opinberlega og ad hann standist
lagmarksoryggiskrofur IMS (Stadal Alpjodaleikja) sem FIFA hefur préad og hlotid hefur sampykki IFAB.
Stofhanir sem framkvama pessar profanir eru hadar sampykkti FIFA.

bar sem rafreenn bunadur til melinga 4 frammistodu og stadsetningum (EPTS) er notadur (had sampykki
vidkomandi medlimasambands/motshaldara) ber métshaldaranum ad ganga ur skugga um ad
upplysingarnar og gdgnin sem send eru ur EPTS-bunadinum til bodvangsins 4 medan 4 leik stendur
opinberum métaleikjum séu areidanlegar og nakvamar.

FIFA hefur proad fagstadal, sem hlotid hefur sampykki IFAB, til pess ad stydja moétshaldara i pvi
sampykktarferli sem ganga parfi gegnum til pess a0 fa areidanleika og nakvemni EPTS-bunadarins
stadfestan. Pessum fagstadli verdur komid & smadm saman & timabilinu til og med 1. juni 2019. Eftirfarandi
merki gefur til kynna ad EPTS-bunadurinn/kerfid hafi verid profadur opinberlega og ad hann standist paer
krofur sem gerdar eru hvad vardar areidanleika og nakvaemni stadsetningargagna i knattspyrnu:

FIFA

QUALITY
=

5. Slagord, yfirlysingar, tikn, auglysingar

A bunadi leikmanna ma ekki vera ad finna nein slagord, yfirlysingar eda takn/myndir af politiskum,
traarlegum eda personulegum toga. Leikmenn mega ekki lata undirfatnad sjast sem 4 er ad finna slagoro,
yfirlysingar, takn/myndir, eda auglysingar adrar en audkennismerki framleidandans. Fyrir brot & pessu
verdur leikmanninum og/eda 1idi hans refsad af moétshaldara, medlimasambandi hans eda FIFA.

Meginreglur

e 4. grein 4 vid um allan biinad (p.m.t. fatnad) sem leikmenn, varamenn og leikmenn sem skipt hefur
verid af velli klaedast. Sem meginregla a4 greinin einnig vid um alla forrddamenn lidanna 4 bodvangi.
e Eftirfarandi er (oftast) heimilt:

o numer leikmannsins, nafn, merki/16g6 félagsins, hvatningar slagord/merki til kynningar &
knattspyrnuiprottinni, hattvisi og heidarleika, auk auglysinga i samremi vid motareglur, eda reglugerdir
knattspyrnusambandanna, alfusambandanna eda FIFA.

o stadreyndir um leikinn: félogin, dagsetning, mét/vidburdur, leikvangur.

Heimilud slagord, yfirlysingar eda tdkn mega einungis vera framan 4 peysunni og/eda 4 armbondum.
[ sumum tilfellum getur verid um ad rada ad slagordin, yfirlysingarnar eda taknin komi einungis fram 4
fyrirlidabandinu.

Tulkun lagagreinarinnar
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begar mat er lagt & hvort slagord, yfirlysingin eda taknid sé leyfilegt ber ad hafa 12. grein (Leikbrot og
ovioeigandi hegoun) 1 huga, sem felur domaranum agd gripa til adgerda gegn leikmanni sem gerist sekur um:

e ad nota serandi, modgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda latbrago.
e ad beita dgrandi, nidrandi eda asandi latbragdi.
Slagord, yfirlysingar eda tdkn sem falla undir pessar skilgreiningar eru 6heimil.

bo tiltdlulega audvelt sé ad skilgreina hvad telst vera ‘triarlegt’ og ‘personulegt’ , er hvad telst vera
‘politiskt” dskyrara, en slagord, yfirlysingar og takn sem tengjast eftirfarandi eru ekki heimil:

e cinstaklingi(um), lifandi eda latnum (nema ad pad tengist opinberu heiti moétsins).

e sérhverjum héradsbundnum-, sveedisbundnum- landsbundnum- eda alpjodlegum
stjornmalaflokki/samtokum/hopi o.s.frv.

e sérhverjum héradsbundnum-, sveedisbundnum, eda landsbundnum yfirvéldum, stofnunum peirra,
skrifstofum eda verkefnum.
sérhverjum samtokum sem fara i manngreinaralit.
sérhverjum samtokum sem eru likleg til a0 modga umtalsverdan hop f6lks med stefnu sinni eda
adgerdum.

e sérhverri politiskri athofn/vidburdi.

begar minnst er mikilvagra pjodlegra eda alpjodlegra atburda, ber ad hafa vandlega 1 huga ahrif pess &

viokveemar tilfinningar lids motherjanna (p.m.t. addaenda peirra) og almennings alls.

Motareglur kunna ad kveda & um frekari takmarkanir/homlur, sérstaklega hvad vardar sterd, fjolda og
stadsetningu heimiladra slagorda, yfirlysinga og tadkna. Malst er til pess ad leyst verdi ir agreiningi tengdum
slagoroum, yfirlysingum eda taknum fyrir upphaf leiks/mots.

6. Brot og refsiakvaedi

Ef brot eru framin 4 pessari lagagrein parf ekki ad stodva leik og leikmanninum:

e skipad ad yfirgefa vollinn af domaranum til ad lagfeera biinad sinn.

o gert ad yfirgefa leikvollinn naest pegar boltinn fer ur leik, nema hann hafi pa pegar lagfert bunadinn.

Leikmadur, sem yfirgefio hefur leikvollinn til ad lagfaera bunad sinn skal:

¢ lata einhvern Ur domarateyminu skoda bunad sinn a40ur en hann kemur aftur inn 4.

e einungis koma aftur inn 4 leikvollinn med leyfi domarans (sem heimilt er ad veita medan boltinn er
i leik).

Ef leikmadur kemur inn & leikvollinn an leyfis domarans skal hann aminntur, en s¢é leikur stodvar til pess ad

veita &minninguna er leikurinn hafinn ad nyju med 6beinni aukaspyrnu sem tekin skal fra peim stad par

sem boltinn var pegar domarinn stodvadi leikinn, nema hann hafi truflad leikinn, en pa skal dema

beina aukaspyrnu (eda vitaspyrnu) fra peim stad sem truflunin 4tti sér stad.
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5. grein - DOmarinn

1. Valdsvidé domarans
Ollum leikjum er stjornad af domara, sem hefur full réttindi til ad framfylgja knattspyrnuldgunum i
sambandi vid leikinn.

2. Akvardanir domarans
Domarinn gerir sitt besta til pess ad taka dkvardanir 1 samraemi vid knattspyrnuldgin og anda leiksins og paer
munu byggjast 4 mati ddmarans 4 adstedum og pvi svigrami sem rammi laganna veitir honum.

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

Doémarinn getur ekki breytt tirskurdi sinum jafnvel pé hann komist sjalfur ad raun um, eda eftir abendingu
annarra i ddmarateyminu, ad domurinn sé rangur, ef leikurinn hefur verid hafinn ad nyju, eda ef domarinn
hefur flautad til loka fyrri eda seinni halfleiks (p.m.t. framlengingar) og farid ut af leikvellinum eda hafi
hann slitid leiknum.

Ef domari verdur 6feer um ad halda leik afram getur leikurinn haldid afram undir eftirliti hinna i
domarateyminu par til boltinn fer neest ur leik.

3. Vold og skyldur

Démarinn:

e framfylgir knattspyrnulogunum.

e stjornar leiknum i samvinnu vid hina i ddémarateyminu .

e er timavordur, heldur skra um atvik leiksins og sendir videigandi yfirvoldum leikskyrslu, sem innfelur
m.a. upplysingar um agarefsingar og sérhver 6nnur atvik sem upp komu fyrir leik, 4 medan 4 honum
std0, eda eftir leik.

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

Hagnaour

e Domarinn leetur leikinn halda afram, pegar 11010 sem brotid hefur verid & hefur af pvi hagnad, og
refsar fyrir upphaflega leikbrotid, ef hinn @tladi hagnadur fylgir ekki strax i kjolfario eda innan
nokkurra sekiindna.

Agarefsingar

e Ef fleiri en eitt leikbrot eru framin & sama tima ber domaranum ad refsa fyrir alvarlegra brotid
med hlidsjon af peim vidurlogum sem peim fylgja, p.e. hvernig hefja skal leik ad nyju, akefd
likamlegrar snertingar og taktiskra ahrifa.

e Domarinn gripur til agarefsinga gegn leikmdnnum sem gerast sekir um aminningarverd leikbrot og
leikbrot sem leida til brottvisunar.

e Domarinn hefur heimild til pess ad gripa til agarefsinga fré peirri stundu sem hann hefur
vallarskodun vid komu sina 4 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 4 vollinn vid upphaf leiks pa hefur domarinn vald til pess ad meina honum patttoku i leiknum
(sja 3. grein). Domarinn tilkynnir jafnframt um alla adra 6videigandi hegdun.

e Domarinn hefur heimild til pess ad syna gul eda raud spjold, og par sem motareglur 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. i halfleik og 4 medan 4 framlengingu eda vitaspyrnukeppni stendur.

e Domarinn gripur til adgerda gagnvart forradamonnum lida sem ekki haga sér med abyrgum haetti og
getur visad peim fra leikvellinum og nasta umhverfi hans. Gerist medlimur sjukrateymis sekur
um brottrekstrarvert athafi er honum engu ad sidur heimilt ad vera dfram & bekknum og
medhondla leikmenn ef ekki er annar sjikramenntadur adili til taks hja lidinu.

e Domarinn fer ad radum annarra i domarateyminu vardandi atvik sem hann hefur ekki séd.

Meiosli
e Domarinn letur leikinn halda afram par til boltinn er Ur leik ef leikmadur er eingdngu litillega
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meiddur.

e Domarinn stodvar leik ef leikmadur er alvarlega meiddur og tryggir ad hann sé faerdur af
leikvellinum. Ekki er heimilt a0 medhdndla meidsli leikmanns inni 4 leikvellinum og leikmadurinn
ma eingdngu koma aftur inn 4 eftir ad leikur hefur verid hafinn ad nyju. Ef boltinn er i leik er
honum eingdngu heimilt ad koma inn 4 fra hlidarlinum vallarins, en sé boltinn ekki i leik er honum
pad heimilt hvadan sem er.

Undartekningarnar fra krofunni um ad meiddur leikmadur skuli yfirgefa vollinn eru einungis:

v" meidsli markvardar.

v" markvordur og utileikmadur hafa skollid saman og parfnast adhlynningar.

v leikmenn sama lids hafa skollid saman og parfnast adhlynningar.

v’ alvarleg meidsli hafa ordid.

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

e Domarinn sér um ad leikmadur sem er med bledandi yfirgefi leikvollinn Leikmadurinn ma einungis
koma inn 4 aftur eftir merki démarans, sem hefur fullvissad sig um ad bladingin hafi verid stodvud
og ad ekkert bloo sé ad finna 4 bunadi leikmannsins.

e Hafi démarinn heimilad leknunum og/eda borumoénnunum ad koma inn & leikvollinn verdur
leikmadurinn ad yfirgefa vollinn 4 bérunum eda fotgangandi. Aminna ber leikmenn sem ekki fara
eftir pessum fyrirmalum fyrir 6iprottamannslega framkomu.

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

e Hafi leikur ekki verid stodvadur af 60rum astedum, eda ef meidsli leikmanns eru ekki afleiding brots
a knattspyrnulogunum, 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 4 knattspyrnulogunum eda
utanadkomandi truflana, t.d. ef:

- 1160]j6sin eru 6fullnegjandi.

- hlutur sem dhorfandi hendir inn & lendir & einhverjum ur domarateyminu, leikmanni eda
forradamanni 1ids, getur domarinn 14tid leikinn halda afram, eda stodvad, frestad eda slitid
leiknum med hlidsjon af alvarleika atviksins.

- ahorfandi blas i flautu og truflar pannig leikinn, en pa ber ad stédva leikinn og hefja hann
ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

- aukabolti, annar hlutur eda dyr kemur inn 4 v6llinn & medan 4 leik stendur, en pa ber
démaranum ad:

v' adeins ad stodva leikinn (og hefja ad nyju med pvi ad lata boltann falla) ef pad truflar
leikinn, nema boltinn sé 4 leid 1 markid og truflunin komi ekki i veg fyrir ad varnarmadur
geti leikid boltanum, en pa skal deema mark ef boltinn fer i markid (jafnvel p6 snerting vid
boltann eigi sér stad) nema ad boltinn fari i mark motherjanna.
v’ lata leikinn halda afram ef pad truflar ekki leikinn og sja til pess ad pad sé fjarlagt svo fljott
sem audiod er.
e Domarinn leyfir engum 6évidkomandi adila ad koma inn & leikvollinn.

4. Video-aostooardomarinn (VAR)

Einungis er heimilt ad nota Vide6adstodardomara (VAR) ef skipuleggjendur leiksins/motsins hata
uppfyllt allar VAR-samskiptareglurnar og allar kréfur um uppsetningu kerfisins (eins og peim er lyst i
VAR-handbodkinni) og hafa fengio skriflega heimild fra IFAB og FIFA.

Videodadstodardomarinn (VAR) ma einungis adstoda domarann pegar um er ad reda ‘skyr og augljos
mistok’ eda ‘alvarleg atvik’ i tengslum vio:
o mark/ekki mark.
o viti/ekki viti.
e Dbeint rautt spjald (ekki seinna gula spjaldid).
14 / 38



e mannavillt, par sem domarinn &minnir eda visar af leikvelli rongum leikmanni hins brotlega lids.

Adstod videdadstodardomarans (VAR) fellst i pvi ad nota endursyningu(ar) af atvikinu. Domarinn
tekur lokadkvordunina, sem hann getur baedi gert eingéngu & grundvelli upplysingar frda VAR og/eda
med pvi ad skoda endursyningu af atvikinu sjalfur (endursyning 4 leikvelli - "on-field review).

Ef ekki er um ad reda ‘alvarlegt atvik’, sem domarinn (og par sem vid 4 hinir i ddmarateyminu innan
vallar) hafa misst af, verdur hann avallt ad taka akvoroun (p.m.t. um ad refsa ekki fyrir mogulegt
brot); pessari akvordun verdur ekki breytt nema um sé ad reda ‘skyr og augljos mistok’.

Endursyningar eftir ad leikur hefur verio hafinn aé nyju

Ef leikur hefur verid stodvadur og hafinn ad nyju, er domaranum einungis heimilt ad ad skoda
endursyningu, og gripa til videigandi agarefsinga, pegar um er ad reda mannavillt eda hugsanlega
brottvisunarvert brot sem tengist ofsalegri framkomu, hrakum, biti eda einstaklega donalegu,
moodgandi og/eda svivirdilegu latedi.

5. Bunadur domara

Skyldubunadur

¢ Flauta.

Ur.

Gult og rautt spjald.

Minnisbok (eda 6nnur adferd vid ad skra hja sér atvik leiksins).

Annar bunadur

Domurum er heimilt ad nota:

e Bunad til pess ad eiga samskipti vid hina i domarateyminu - bipflogg, samskiptabunad o.s.frv.
e EPTS eda annan rafreenan bunad til malinga & likamshreysti.

Démurum og "innanvallar" adstodarteymi hans er 6heimilt ad bera skartgripi eda hvers konar annan
rafrenan bunad, p.m.t. myndavélar.

6. Merkjagjof domara
(Sja skyringarmyndir i ensku utgafu laganna).

Til viobotar vid hid hefobundna "tveggja handleggja merki" sem notad er til pess ad gefa hagnad til kynna,
er ni heimilt ad nota samberilegt merki einungis med 6drum handleggnum, enda er pad ekki alltaf audvelt
fyrir ddmara ad hlaupa med bada handleggi utrétta.

7. Abyrgé domarateymisins

Hvorki démari né adrir i domarateyminu verda gerdir abyrgir fyrir:

e hvers konar meidslum sem leikmadur, forradamadur eda ahorfandi verdur fyrir.

e cignatjoni af nokkru tagi.

e (0ru tjoni sem einstaklingur, félag, fyrirtaeki, samband eda annar adili verdur fyrir, sem verdur
vegna eda kann ad verda vegna einhverrar akvordunar sem tekin er samkvemt knattspyrnuldgunum
eda med hlidsjon af edlilegum starfshattum vid ad standa fyrir, taka patt 1 og stjorna leik.

Slik 4kvordun kann ad vera:

» akvOrdun um ad astand leikvallar eda umhverfis hans eda vedur s¢ med peim hatti ad heimila eda
heimila ekki ad leikur fari fram.

+ akvordun um ad slita leik af hvada astedu sem er.

» akvordun um hvort utbunadur leikvallar sé vio haefi, sem og boltinn sem notadur er.

» 4kvordun um ad stodva eda stodva ekki leik vegna truflana dhorfenda eda hvers kyns vandamala a
ahorfendasvaedum.

* akvordun um ad stodva eda stodva ekki leik til ad sja til pess ad meiddur leikmadur sé faerdur
af leikvelli til medferdar.

» akvordun um ad 6ska eftir ad meiddur letkmadur sé faerdur af leikvelli til medferdar.

+ 4kvoroun um ad leyfa eda leyfa ekki leikmanni ad kledast vissum buningi eda bunadi.

» akvOrdun um (s€ pad & hans valdsvidi) ad leyfa eda leyfa ekki neinum (p.m.t. forradamonnum lida
eda leikvanga, 6ryggisvoroum, ljésmyndurum eda 6drum starfsmonnum fjolmidla) ad vera i naesta
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nagrenni leikvallarins.
sérhver onnur akvordun sem hann kann ad taka samkvamt knattspyrnuldgunum eda i samraemi vid

hlutverk hans samkvamt akvedum reglna eda reglugerda FIFA, dlfusambands, medlimasambands
eda motareglna, sem um leikinn gilda.
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6. grein - Hinir i domarateyminu

Skipa ma fleiri ddmara (2 adstodardomara, fjorda domara, 2 auka-adstodardomara og vara-
adstodardomara, vide6adstodardomara (VAR) og a.m.k. einn adstodarmann hans (AVAR))
domarateymi leikja. Hlutverk peirra er ad adstoda domarann vid stjorn leiksins 1 samrami vid
knattspyrnuldgin, en lokadkvordunina er alltaf ddmarans a0 taka.

Domarinn, adstodardomararnir, fjordi domarinn, auka-adstodardémararnir og varaadstodardomarinn
tilheyra ‘innanvallar’ domarateyminu.

VAR og AVAR teljast til ‘videddomarateymisins’ og adstoda domarann samkvaemt VAR-
samskiptareglunum eins og par eru dkvardadar af IFAB.

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

A0 vara-adstodardomaranum fratoldum ber hinum i ‘innanvallar® domarateyminu ad adstoda
doémarann vio leikbrot og yfirsjonir pegar peir hafa betra sjonarhorn en domarinn og peim ber ad gefa
skyrslu til videigandi yfirvalda um alvarleg misferli eda onnur atvik sem eiga sér stad utan sjomals
domarans og hinna i teyminu. Peim ber ad upplysa domarann og hina i teyminu hyggist peir gefa slika

skyrslu.

‘Innanvallar’ domarateymid adstodar domarann vid vallarskodun, skodun keppnisboltanna og
bunads leikmanna (p.m.t. pegar leikmenn hafa lagfaert biinad sinn), taka timann og skrifa hja sér
atvik leiksins, s.s. markaskorun, agarefsingar o.s.frv.

Keppnisreglur skulu kveda skyrt 4 um hver taki vio af domara Gr teyminu sem reynist 6faer um ad
hefja eda halda afram leik og frekari tilferslur pvi tengdar. Sér i lagi parf pad ad vera skyrt hvort
fjoroi domarinn, 1. adstodardomari eda 1. auka-adstodardomari skuli taka vid af domaranum ef hann
reynist 6fzer um ad halda leik afram.

1. Adstodardomararnir

beir gefa til kynna pegar:

e Dboltinn fer allur Ut fyrir leikvollinn og hvort 11010 eigi rétt & hornspyrnu, markspyrnu eda innkasti.

o refsa megi leikmanni fyrir ad vera i rangstodu.

e Degar leikmannaskipta er 6skad.

e markvordurinn hreyfir sig af marklinunni 4dur en boltanum er spyrnt pegar vitaspyrna er tekin og
hvort ad boltinn fer yfir marklinuna. Ef auka-adstodardémarar starfa vid leikinn skal
adstodardomarinn taka sér stodu i linu vid vitapunktinn.

Adstodardomararnir fylgjast einnig med ad leikmannaskipti fari fram med réttum heetti.

Adstodardomaranum er heimilt a0 fara inn & leikvollinn til pess ad sja til pess ad 9,15m fjarleegdin sé

virt.

2. Fjoroi domarinn

Hlutverk fjorda démarans innifelur einnig ad:

e stjorna leikmannaskiptum.

e skoda bunad leikmanns/varamanns.

e stjorna endurkomu leikmanns inn 4 leikvollinn eftir merki fra domaranum.

¢ hafa umsjon med varaboltunum.

e gefa til kynna pann ldgmarks vidbdtartima sem domarinn hyggst lata leika i lok hvors halfleiks
(einnig i framlengingu).

e upplysa ddmarann um 6abyrga hegdun einstaklinga 4 bodvangi.

3. Auka-adstodardomararnir
Auka-adstodardomararnir mega gefa til kynna hvort:
e allur boltinn fer yfir marklinuna, p.m.t. pegar mark er skorad.
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e lidanna eigi rétt & hornspyrnu eda markspyrnu.
e markvorourinn hreyfi sig af marklinunni 4dur en boltanum er spyrnt pegar vitaspyrna er tekin og
hvort ad boltinn fer yfir marklinuna.

4. Vara-adstodardémarinn
Eina hlutverk vara-adstodardémarans er ad koma i stad adstodardomara eda fjorda domara sem
reynist 0feer um ad halda leik afram.

MERKJAGIJOF ADSTODARDOMARA (sja skyringamyndir i ensku ttgafu laganna)
MERKJAGJOF AUKA-ADSTODARDOMARA (sja skyringamyndir i ensku utgafu laganna)
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7. grein - Leiktiminn

1. Leikhlutar

Leikurinn stendur yfir i tvo jafna 45 mintitna halfleiki sem 6heimilt er ad stytta nema samkomulag sé
um annad fyrir upphaf leiksins milli ddmarans og beggja lida sem jafnframt sé i samreemi vid
motareglur.

2. Leikhlé

Leikmenn eiga rétt 4 leikhléi pegar leikur er halfnhadur sem skal ekki vara lengur en 1 15 minutur. Heimilt er
ad gera stutt drykkjarhlé (sem ekki ma vara lengur en i eina minttu) i halfleik framlengingar. Motareglur
skulu kveda 4 um lengd leikhlés, en henni ma einungis breyta med sampykki démarans.

3. Viobotartimi

Domarinn skal baeta vio 1 hvorum halfleik fyrir sig 6llum tima sem tapast vegna:

¢ leikmannaskipta.

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

leiktafa.

agarefsinga.

stodvunar leiks fyrir drykkjarhlé (sem ekki ma vara lengur en i eina minutu) eda annarra

leeknisfredilegra astedna sem motareglur heimila.

tafa 1 tengslum vid VAR-skodanir og endursyningar.

e annarra asteodna, p.m.t. verulegra tafa 4 pvi a0 leikur sé hafinn ad nyju (t.d. pegar mérkum er
fagnad)

Fjoroi domarinn gefur til kynna pann lagmarks vidbotartima sem domarinn dkvedur i lok sidustu minatu
hvors halfleiks. Démarinn getur aukid vid vidbotartimann, en ekki minnkad hann.

Doémaranum er 6heimilt ad baeta fyrir mistok vid timavdrsluna i fyrri halfleik med pvi ad breyta lengd
seinni halfleiksins.

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

5. Leik slitio
Leik, sem slitid hefur verid, skal leika ad nyju, nema motareglur eda skipuleggjendur, dkvedi annad.
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8. grein - Upphaf leiks og leikur hafinn ad nyju

Upphafsspyrna er notud til pess ad hefja bada hluta leiksins, bada hluta framlengingar og til pess ad hefja
leik ad nyju eftir ad mark hefur verid skorad. Aukaspyrnur (beinar eda 6beinar), vitaspyrnur, innkost,
markspyrnur og hornspyrnur eru adrar adferdir vid ad hefja leik ad nyju (sja 13.-17. grein). A0 lata boltann
falla er aoferd til pess ad hefja leik ad nyju eftir ad domari hefur stoovad leikinn par sem 16gin gera ekki rad
fyrir einni ofangreindra adferda vid ad hefja leikinn ad nyju.

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

1. Upphafsspyrna

Adferd:

11010 sem vinnur hlutkestid dkvedur 4 hvort markid pad muni sakja i fyrri hélfleik.
motherjar peirra taka upphafsspyrnuna.

11010 sem vinnur hlutkestid tekur upphafsspyrnuna i seinni halfleik.

i seinni halfleik skipta lidin um vallarhelming og sa&kja ad gagnstaedu marki.

eftir ad 1id skorar mark taka motherjar peirra upphafsspyrnu.

Vid hverja upphafsspyrnu:
e skulu allir leikmenn, nema s& sem tekur upphafsspyrnuna, vera 4 eigin vallarhelmingi.
e skulu métherjar lidsins sem tekur upphafsspyrnuna vera a.m.k. 9,15m fra boltanum pangad til
hann er kominn i leik.
skal boltinn vera kyrrstedur & midjupunktinum.
skal domarinn gefa merki.
telst boltinn vera kominn i leik pegar honum er spyrnt og hann hreyfist greinilega.
getur mark verid skorad rakleidis i mark motherjanna. Ef boltinn fer beint i mark spyrnandans er
métherjunum demd hornspyrna.

Brot og refsiakvaedi
Ef sa sem tekur upphafsspyrnu snertir boltann aftur 4dur en boltinn hefur snert annan leikmann skal
dema obeina aukaspyrnu, eda beina aukaspyrnu fyrir viljandi hendi.

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

2. Boltinn latinn falla

Adferd

Doémari laetur boltann falla & peim stad sem hann var pegar leikur var stodvadur, nema ef hann var
stodvadur innan markteigs, en pa skal boltinn 14tinn falla & markteigslinunni sem er samsida marklinunni
nzest peim stad sem boltinn var pegar leikur var stodvadur.

Boltinn er kominn i leik pegar hann snertir jordina.

Ollum leikménnum sem pad kjosa er heimilt ad reyna ad vinna boltann pegar hann er latinn falla (p.m.t.
markvordunum); domaranum er dheimilt ad dkveda hversu margir mega reyna ad vinna boltann pegar
hann er latinn falla eda ad styra nidurstodunni.

Brot og refsiakvaedi

Boltinn er 1atinn falla 4 ny ef hann:

e snertir leikmann 40ur 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 i markid 40ur en hann hefur snert a.m k. tvo leikmenn skal leikur
hafinn ad nyju meod:

e markspyrnu ef hann fer i mark moétherjanna.

e hornspyrnu ef hann fer i eigid mark.
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9. grein - Boltinn i og ur leik

1. Bolti ur leik
Boltinn er ur leik pegar:
e hann hefur allur farid yfir marklinu eda hlidarlinu, hvort heldur med jordu eda 4 lofti.

e ddomarinn hefur stodvao leikinn.

2. Bolti i leik
Boltinn er annars alltaf i leik, p.m.t. pegar hann hrekkur af einhverjum Gr démarateyminu, markstong,

pversla eda hornfanastong og er afram inni 4 leikvellinum.
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10. grein - Hvernig urslit leikja radast

1. Mark skorao
Mark er skorad, pegar allur boltinn fer yfir marklinuna, milli markstanga og undir marksla, ad pvi
tilskildu a0 11018 sem skoradi markid hafi ekki adur brotid knattspyrnulogin.

Ef domarinn gefur merki um ad mark hafi verid skorad 4dur en boltinn hefur farid allur yfir marklinuna
skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

2. Sigurvegari
Pad 1id sem skorar fleiri mork 1 leik telst vera sigurvegari. Skori hvorugt 1i0i0 mark, eda baedi
jafnmorg, eru urslit leiksins jafntefli.

begar motareglur gera rad fyrir ad fenginn s¢ sigurvegari i leik, eda pegar samanlégd urslit heima og
heiman eru jofn, ma eingdngu beita eftirfarandi adferdum til ad skera ur um sigurvegara:

* reglunni um mork a utivelli.

e tvo jafna leikhluta framlengingar sem ekki mega vera lengri en 15 minatur hvor.

* vitaspyrnukeppni.

Samsetning Ur ofangreindum adferdum er heimil.

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

Framkvaemd

Adur en vitaspyrnukeppnin hefst

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

e Domarinn varpar sidan hlutkesti 4 ny og 11010 sem vinnur hlutkestid akvedur hvort pad taki fyrstu eda
adra spyrnuna.

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

e Hvort li0 ber abyrgd a ad velja r60 spyrnenda sinna ur hopi peirra leikmanna sem hlutgengir eru til
patttoku i keppninni. Domaranum er ekki tilkynnt um rdd peirra fyrir upphaf vitaspyrnukeppninnar.

e Efilok leiksins, en fyrir upphaf vitaspyrnukeppninnar eda medan 4 henni stendur, annad 1idid
verdur skipad fleiri letkménnum en motherjarnir, skal pad fekka leikmonnum sinum til jafns vid
motherjana og lata domarann vita um néfn og ntimer peirra leikmanna sem undanskildir eru.
Sérhver undanskilinn leikmadur er 6hlutgengur til patttdku i vitaspyrnukeppninni.

e [ stad markvardar sem reynist 6fzer um ad halda afram fyrir vitaspyrnukeppnina, eda 4 medan 4 henni
stendur, ma setja inn 4 leikmann sem adur var undanskilinn til pess ad jafna fjolda leikmanna 1 lidunum,
eda ef 11010 hefur ekki notad mesta leyfilega fjolda varamanna, tilgreindan varamann, en markvordurinn
sem for ut af tekur ekki frekari patt og ma ekki taka vitaspyrnu.

e Efmarkvordurinn hefur pa pegar tekid spyrnu ma sa sem kemur i hans stad ekki taka spyrnu fyrr en i
nastu spyrnulotu.

A medan 4 vitaspyrnukeppninni stendur

e Adeins hlutgengir leikmenn og domarar mega vera innan leikvallar.

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

e Markvordurinn, sem er samherji spyrnandans, skal vera 4 leikvellinum, utan vitateigs & mérkum
marklinunnar og vitateigslinunnar.

e Hlutgengur leikmadur ma skipta um stodu vid eigin markvord.
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Spyrnan telst vera yfirstadin pegar boltinn heettir ad hreyfast, fer ur leik eda ef domarinn stédvar leik
vegna hvers konar brota 4 16gunum. Spyrnandinn ma ekki leika boltanum 6dru sinni.
Domarinn heldur skrd um spyrnurnar.
Ef markvordurinn brytur af sér sem leidir til pess ad endurtaka purfi spyrnuna skal hann
aminntur (gult spjald).
Ef spyrnandinn brytur af sér eftir a0 domarinn hefur gefid merki um ad taka skuli
spyrnuna telst spyrnan émerk (skrad sem ,,ekki mark*) og skal spyrnandinn &minntur
(gult spjald).
Ef baedi markvérdurinn og spyrnandinn brjota af sér 4 sama tima:
v’ ef spyrnan misferst eda ef hiin er varin, skal endurtaka spyrnuna og 4minna bada
leikmennina (gult spjald).
v’ ef mark er skorad, telst pad 6gilt og spyrnan skrad sem ,,ekki mark* og spyrnandinn
aminntur (gult spjald).

H40 nedangreindum akvaeoum skal hvort lio fyrir sig taka fimm spyrnur

Lidin skiptast 4 ad taka spyrnurnar.

Hafi annad 11810, &dur en baedi 1id hafa tekid fimm spyrnur, skorad fleiri mork en hitt 11010 getur skorad,
b0 svo ad pad ljiki vid allar fimm spyrnur sinar, eru ekki teknar fleiri spyrnur.

Ef stadan er jofn pegar hvort 1id hefur tekid fimm spyrnur, skal spyrnum haldid afram par til annad
11610 hefur skorad marki meira en hitt ar jafh mérgum spyrnum.

Hver spyrna um sig er tekin af nyjum leikmanni og allir hlutgengir leikmenn verda ad taka spyrnu
adur 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 hl¢ 4 vitaspyrnukeppninni vegna leikmanns sem yfirgefid hefur leikvollinn.
Leikmadurinn fyrirgerir rétti sinum til ad taka spyrnu (telst ekki hafa skorad) ef hann snyr ekki til baka
teeka ti0 til pess ad taka vitaspyrnu.

Innaskiptingar og brottrekstrar 4 meodan a vitaspyrnukeppni stendur.

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

Ef markverdinum er visad af leikvelli skal hann leystur af holmi af hlutgengum leikmanni.
Enginn ma koma 1 stad leikmanns, annars en markvardar, sem er 6feer um ad halda afram.
Domarinn skal ekki slita leiknum jafnvel p6 leikmonnum 1ids feekki nidur fyrir sj6.
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11. grein - Rangstada

1. A0 vera i rangstoou
bag er ekki leikbrot i sjalfu sér ad vera i rangstoou.

Leikmadur er i rangstoou ef:

e einhver hluti hofuds hans, buks eda fota er & vallarhelmingi motherjanna (ad fratalinni
midlinunni) og

e cinhver hluti h6fuds hans, biks eda fota er naer marklinu métherjanna en badi boltinn og neest
aftasti motherji.

Hendur og handleggir allra leikmanna, p.m.t. markvardanna, teljast ekki med pegar rangstada

er metin.

Leikmadur er ekki i rangstodu ef hann er samsida:
e nast aftasta motherja eda
e tveimur Oftustu métherjum.

2. Refsiverd rangstada
Leikmanni, sem er i rangstodu a peirri stundu sem boltanum er leikid eda hann snertur af samherja
(en nota skal upphaf snertingar vid boltann vid petta mat), er adeins refsad gerist hann virkur
patttakandi i leiknum med pvi ad:
e hafa 4hrif 4 leikinn med pvi ad snerta bolta sem er sendur til hans eda snertur af samherja eda
e trufla motherja med pvi ad
v" koma i veg fyrir ad motherji geti leikid boltanum, eda verid faer um ad leika honum, med
pvi ad med pvi ad vera greinilega fyrir i sjonlinu motherjans, eda
v’ s&kja a0 motherja til pess ad reyna ad vinna boltann, eda
v reyna greinilega ad leika bolta sem er nalagt og hafa med pvi ahrif & motherja, eda
v’ vera med augljosa hreyfingu eda adgerd sem greinilega hefur ahrif & moguleika moétherjans til
a0 leika boltanum
eda
e hafa hagnad af st6du sinni med pvi ad leika boltanum eda trufla motherja pegar boltinn
v" hrekkur til hans af markstonginni, pverslanni, medlim domarateymisins eda
motherja
V' eftir viljandi bjorgun motherja.

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

bag telst vera "bjorgun" pegar leikmadur stodvar, eda gerir tilraun til ad stédva, bolta sem er & leid 1 markid,
eda mjog nalegt markinu, med 6llum 60rum likamshlutum en hondunum/handleggjunum (nema ef um er
ad reeda markvord 1 eigin vitateig).

[ adsteedum par sem:

e leikmadur sem kemur Ur, eda er i rangstddu, er fyrir motherja og truflar pannig hreyfingu métherjans
att ad boltanum, er um refsiverda rangstodu ad raeda ef pad hefur ahrif 4 moguleika moétherjans til ad
leika boltanum, eda ad reyna ad vinna hann. Ef leikmadurinn feerir sig i veg fyrir métherjann og truflar
pannig framras hans (p.e. ,,blokkerar* motherjann) er um refsiverda rangstodu ad reeda skv. 12. grein
laganna.

e brotid er 4 leikmanni 1 rangstodu sem hreyfir sig 1 att ad boltanum i peim tilgangi ad leika honum, en
adur en hann neer ad leika eda gera tilraun til ad leika boltanum, eda ad saekja ad motherja til pess ad
vinna boltann, er refsad fyrir brotid par sem pad atti sér stad a undan refsiverdu rangstodunni.

e brotid er 4 leikmanni 1 rangstodu sem er pegar ad leika eda gera tilraun til pess ad leika boltanum, eda
ad sxekja ad moétherja til pess ad vinna boltann, er refsad fyrir rangstdduna par sem hin vard refsiverd
adur en brotid var & peim rangstada.
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3. EKKi refsiverd rangstada

bagd telst ekki refsiverd rangstada ef leikmadur fer boltann rakleidis tr:
e markspyrnu.

e innkasti.

e hornspyrnu.

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

Varnarmadur sem yfirgefur leikvollinn an heimildar domara skal talinn vera stadsettur a eigin marklinu
eda hlidarlinu hvad vardar mat 4 rangstodu allt par til boltinn fer naest ur leik eda pangad til varnarlidid
hefur leikid boltanum i att ad midlinunni og hann er kominn ut fyrir vitateiginn. Ef letkmadurinn
yfirgaf leikvollinn viljandi skal hann &minntur neest pegar boltinn fer ar leik.

Séknarmanni er heimilt ad stiga Gt fyrir leikvollinn, eda dvelja utan hans, til pess ad teljast ekki virkur
patttakandi. Ef leikmadurinn kemur aftur inn 4 leikvollinn fra marklinunni og gerist virkur patttakandi
adur en leikur er naest stodvadur, eda ef varnarlidid hefur leikid boltanum i att ad midlinunni og hann er
kominn ut fyrir vitateiginn, skal hann talinn vera stadsettur 4 marklinunni vid mat 4 rangstoou.
Leikmadur sem yfirgefur leikvollinn viljandi og kemur aftur inn 4 an heimildar domarans, an pess ad
vera demdur i refsiverdri rangstoou og hefur pannig af pvi hag, skal &minntur.

Ef soknarmadur stendur kyrr milli markstanganna inni i markinu pegar boltinn fer 1 markid skal stadfesta
markid nema leikmadurinn gerist brotlegur vid rangstoduregluna eda brot skv. 12. grein laganna, en i
peim tilfellum skal hefja leik ad nyju med dbeinni eda beinni aukaspyrnu.
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12. grein - Leikbrot og ovideigandi hegdun

Beinar og 6beinar aukaspyrnur og vitaspyrnur geta einungis verid demdar fyrir brot sem framin eru
pegar boltinn er i leik.

1. Bein aukaspyrna

Bein aukaspyrna er deemd ef leikmadur gerist sekur um eitthvad af eftirfarandi brotum gegn motherja
med peim hatti ad domarinn telji pad ogaetilegt, skeytingarlaust eda heiftarlegt:

raedst ad.

stekkur &.

sparkar, eda gerir tilraun til ad sparka, i.

ytir viod.

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

teklar eda gerir atlogu ad.

bregdur, eda gerir tilraun til ad bregda.

Ef leikbrot felur i sér likamlega snertingu ber ad deema beina aukaspyrnu eda vitaspyrnu.

o Ogaetilegt telst pad pegar leikmadur synir métherja tillitsleysi eda dnzergzetni i atlogu eda ef hann synir
ekki adgat. Ekki er porf neinni agarefsingu.

o Skeytingarlaust telst pad pegar leikmadur virdir litils haettuna sem hann skapar motherja sinum og
hugsanlegar afleidingar hennar. Aminna skal leikmanninn.

o Heiftarlegt telst pad pegar leikmadur beitir moétherja 0porfu afli og/eda 6gnar 6ryggi hans. Visa skal
leikmanninum af velli.

Bein aukaspyrna er deemd ef leikmadur fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota:

¢ handleikur boltann viljandi (nema markvordur innan eigin vitateigs).

heldur moétherja.

heftir for motherja med snertingu.

bitur eda hrakir til einhvers.

hendir hlut ad boltanum, métherja eda medlimi domarateymisins, eda snertir boltann med hlut
sem haldid er a.

Sja ennfremur nokkur brot skv. 3. grein laganna.

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

Hafa skal eftirfarandi i huga:

e hreyfingu handarinnar i att ad boltanum (ekki boltans i att ad hendinni).

fjarlegd milli motherjans og boltans (6vant sending/skot).

stadsetning handarinnar parf ekki endilega ad merkja ad um brotlegt athaefi sé ad raeda.

a0 snerta boltann med adskotahlut sem haldid er i hendinni (kladi, legghlif o.s.frv.) er leikbrot.
a0 henda adskotahlut 1 boltann (sko, 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 vidurlog, en med pvi ad handleika boltann getur hann hins
vegar hafa gerst sekur um brot sem leida til 6beinnar aukaspyrnu.

2. Obein aukaspyrna

Obein aukaspyrna er deemd ef leikmadur:

e leikur med haskalegum hatti.

¢ hindrar for motherja, 4n pess a0 um sé ad reda likamlega snertingu.

e gerist sekur um moétmeli, notar serandi, modgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda latbragd
eda onnur munnleg brot.

e hindrar markvordinn 1 ad losa sig vid boltann ur hdndum sinum eda spyrnir, eda gerir tilraun til ad
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spyrna, boltanum pegar markvordurinn er i pvi ferli ad losa sig vid hann.
e fremur eitthvert annad leikbrot, sem ekki er talid upp 1 [6gunum, sem stédva
skal leik fyrir til ad &minna eda visa leikmanni af leikvelli.

Obein aukaspyrna er deemd ef markvérdur fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota innan eigin vitateigs:
e hefur vald a boltanum med hondunum i meira en sex sekiindur adur en hann sleppir honum fré sér.
e snertir boltann med hondunum eftir ad:

v" hafa sleppt honum fra sér og 4dur en hann hefur snert annan leikmann.

v' samherji hefur spyrnt honum viljandi til hans.

v’ hafa fengid hann beint Gr innkasti sem samherji tekur.

Markvorour telst hafa vald & boltanum pegar:

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

e hann heldur 4 boltanum i 16fa sér med utréttum handlegg.

e hann slaer honum nidur eda hendir honum upp.

begar markvordur hefur vald 4 boltanum 1 hondum sér er métherja 6heimilt ad gera atlogu ad honum.

A0 leika med haskalegum haetti

Leikmadur sem reynir ad leika boltanum pannig ad hatta sé a ad einhver meidist (p.m.t. hann
sjalfur) telst vera ad leika med haskalegum haetti. Petta 4 sér stad pegar motherji er narstaddur og
kemur 1 veg fyrir ad sa geti leikid boltanum af 6tta vid meidsli.

Klippu- eda hjolhestaspyrna er heimil ad pvi gefnu ad hun skapi ekki hattu fyrir motherja.

A0 hindra framras métherja an snertingar
bag telst vera ad hindra framras motherja ad fera sig 1 hreyfilinu hans til pess ad hindra, stodva,
hagja 4 eda pvinga fram stefnubreytingu hans pegar boltinn er i leikfaeri hvorugs leikmannanna.

Allir leikmenn eiga rétt 4 sinni stodu inni 4 leikvellinum, pannig ad pad ad vera fyrir moétherja telst ekki
jafngilda pvi ad feera sig fyrir hann.

Leikmanni er heimilt ad skyla boltanum med pvi ad stadsetja sig 4 milli métherjans og boltans ad pvi
gefnu ad boltinn sé 1 leikfaeri og hann noti ekki handleggi sina eda likama til ad halda moétherjanum fra
sér. Sé boltinn 1 leikfaeri er heimilt ad hrinda leikmanninum med 16glegum haetti (6x1-1-6x1).

3. Agarefsingar
Domarinn hefur vald til ad gripa til agarefsinga fra peirri stundu sem hann kemur inn 4 leikvollinn til
vallarskoOunar og par til hann fer af leikvellinum 1 leikslok (p.m.t. vitaspyrnukeppni).

Ef leikmadur gerist sekur um brottrekstrarvert atheefi adur en hann kemur inn & leikvéllinn i upphafi
leiks, hefur domarinn vald til ad koma 1 veg fyrir ad leikmadurinn taki patt i leiknum (sja grein 3.6).
Domarinn gefur jafnframt skyrslu um annars konar misferli sem kann ad eiga sér stad.

Leikmadur sem gerist sekur um aminningar- eda brottrekstrarvert leikbrot, innan leikvallar sem utan,
hvort sem hann brytur gegn motherja, samherja, ddmarateyminu, eda sérhverjum 60rum, eda gegn
knattspyrnuldgunum, skal beittur agarefsingu i samreemi vid edli brotsins.

Gula spjaldid er notad til ad gefa aminningu 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.

Be0id meo ad hefja leik ad nyju til pess ad syna spjald
begar 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.

Hagnaour
Ef domarinn beitir hagnadarreglunni vegna brots sem hefdi réttlett aminningu/brottvisun hefdi leikurinn
verid stodvadur strax, ber ad beita peirri refsingu pegar boltinn fer naest tr leik, nema ef um hefur verid
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ad raeda ad upplagt markteekifaeri, en pa ber ad aminna leikmanninn fyrir 6iprottamannslega framkomu.

Fordast atti ad beita hagnadi pegar um er ad raeda alvarlega grofan leik, ofsalega framkomu eda annad
aminningarvert leikbrot nema ad vid blasi augljost teekifeeri til ad skora mark. Démarinn verdur ad
visa leikmanninum af leikvelli naest pegar boltinn fer Ur leik, en ef leikmadurinn leikur boltanum,
seekir ad eda truflar moétherja ber domaranum ad stoova leikinn, visa leikmanninum af leikvelli og
hefja leik a0 nyju med Obeinni aukaspyrnu, nema ad leikmadurinn gerist sekur um alvarlegra leikbrot.

Ef varnarmadur byrjar ad halda métherja utan vitateigs, en heldur pvi afram eftir ad leikurinn hefur borist
inn 1 teig, skal domarinn dema vitaspyrnu.

Aminningarverd leikbrot

Leikmadur skal aminntur ef hann gerist sekur um:

e ad tefja ad leikur geti hafist ad nyju.

e motmeli med ordum eda &0i.

e a0 koma inn 4, eda koma aftur inn 4, eda yfirgefa leikvollinn viljandi an leyfis domara.

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

ad brjota knattspyrnuldgin itrekad (fjoldi brota eda mynstur brota er ekki tilgreint i pessu sambandi).
Oiprottamannslega framkomu.

ad fara inn & "endursyningarst6d" domarans (RRA) .

a0 mynda aberandi ‘endursyningarmerki’ (sjonvarpsskja) med hondum sinum.

Varamadur, eda leikmadur sem skipt hefur verid ut af, skal aminntur ef hann gerist sekur um:
e a0 tefja ad leikur geti hafist ad nyju.

e moétmali med ordum eda &di.

e a0 koma inn 4, eda koma aftur inn 4 leikvollinn &n leyfist domara.

e oOiprottamannslega framkomu.

e ad fara inn 4 "endursyningarst60" domarans (RRA).

e a0 mynda aberandi ‘endursyningarmerki’ (sjonvarpsskja) med hondum sinum.

begar tvo adskilin aminningarverd leikbrot eru framin (jafnvel hvert & eftir 60ru), hefur pad tvaer aminningar
i for me0 sér, t.d. ef leikmadur kemur inn & leikvollinn an heimildar og gerist par sekur um skeytingarlausa
teeklingu eda stodvar vaenlega sokn med broti 4 motherja eda med hendi, o.s.frv.

Aminningar fyrir 6ipréttamannslega framkomu

bad geta verid mismunandi astaedur fyrir pvi ad &minna beri leikmann fyrir diprottamannslega

framkomu, t.d. ef leikmadur:

e synir leiknum 6virdingu med hegdun sinni.

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 a sér (uppgerd).

o fremur, af skeytingarleysi leikbrot sem leidir til beinnar aukaspyrnu.

e handleikur boltann til ad trufla, eda koma i veg fyrir, vaenlega sokn.

e brytur af sér til ad trufla, eda koma i veg fyrir, veenlega sokn, nema pegar ddmarinn demir
vitaspyrnu 4 leikbrot par sem um var ad reda heidarlega tilraun til pess ad leika boltanum.

e hefur af moétherja upplagt marktakiferi med broti sem ol i sér heidarlega tilraun til pess ad
leika boltanum, en par sem domarinn demir vitaspyrnu.

¢ handleikur boltann til pess ad reyna ad skora mark (6h&d pvi hvort tilraunin heppnist eda ekki),
eda 1 misheppnadri tilraun til pess ad koma 1 veg fyrir mark.

e gerir 6heimilar merkingar 4 leikvollinn.

e leikur boltanum & leid sinni af leikvelli eftir ad hafa fengio leyfi til pess ad yfirgefa leikvollinn.

e notar viljandi bragg til pess ad leika boltanum til eigin markvardar (p.m.t. Gr aukaspyrnu), med
hofo1, brjosti, hné o.s.frv. og reynir pannig ad komast i1 kringum 16gin, 6had pvi hvort
markvordurinn snertir boltann med hondunum eda ekki.

o kallar til motherja til ad trufla hann 4 medan 4 leik stendur eda pegar leikur er ad hefjast ad nyju.
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o skiptir um st6du vid markvord & medan 4 leik stendur eda an pess ad fa til pess leyfi domara.

Marki fagnao
Leikm&nnum er heimilt ad fagna eftir ad mark er skorad, en fagnadarlatin mega ekki ganga ar hofi fram.
A0 fagnadarleti eru 6@skileg og mega ekki leida til 6hoflegra leiktafa.

bagd telst ekki &minningarvert leikbrot ad yfirgefa leikvollinn til pess ad fagna marki, en leikménnunum ber
ad snua aftur inn 4 leikvollinn eins fljott og mogulegt er.

Aminna ber leikmann sem:

klifrar upp 4 vallargirdingu og/eda nalgast dhorfendur & pann hatt ad pad geti skapad hattu.
hefur uppi latedi eda hegdun sem telst 6grandi, hadsleg eda esandi.

hylur hofud sitt eda andlit med grimu eda einhverju sambarilegu.

klaedir sig ur keppnistreyjunni eda setur hana yfir hofud sér.

A0 tefja ad leikur geti hafist ad nyju

Doémurum ber ad &minna leikmenn sem tefja ad leikur geti hafist ad nyju med pvi ad:

e virdast &tla ad taka innkast en eftirlata pad skyndilega samherja sinum.

o tefja for sina af leikvelli vid leikmannaskipti.

e vera 6edlilega lengi ad hefja leik ad nyju (vid toku aukaspyrnu o.s.frv.).

e spyrna eda bera boltann burtu, eda storka til dtaka med pvi ad snerta boltann viljandi eftir ad démari
hefur stoovad leikinn.

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

Leikbrot sem leida til brottvisunar

Leikmanni, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verid 1t af, skal visad af leikvelli ef hann fremur

eitthvert eftirfarandi leikbrota:

e hefur af 1101 motherjanna mark eda upplagt marktakiferi med pvi ad handleika boltann viljandi
(a ekki vid um markvord innan eigin vitateigs).

e hefur mark eda upplagt marktaekifaeri af métherja, sem stefnir nokkurn veginn ad marki pess

brotlega, med leikbroti sem refsad er fyrir med aukaspyrnu (sja p6 "neitad um mark eda upplagt

marktaekiferi" hér nedar).

alvarlega gréofan leik.

bitur eda hrakir ad einhverjum.

ofsalega framkomu.

notar seerandi, modgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda latbrago.

hlytur tvaer &minningar i sama leiknum.

fer inn i videoherbergid (VOR).

Leikmadur, varamadur eda leitkmadur sem skipt hefur verid ut af, sem visad hefur
verid af leikvelli, verdur a0 fara fra naesta nagrenni leikvallar og bodvangs.

Neitad um mark eda upplagt marktaekifeeri
begar leikmadur hefur af 1idi moétherjanna mark eda upplagt marktaekiferi med pvi ad handleika
boltann viljandi ber ad senda hann af leikvelli 6had pvi hvar brotid atti sér stad.

begar leikmadur gerist sekur um brot gegn motherja og hefur pannig af moétherjanum upplagt
markteekiferi og domarinn deemir vitaspyrnu, ber ad dminna leikmanninn ef brotid fol 1 sér heidarlega
tilraun til pess ad leika boltanum. { 61lum 6drum tilfellum (t.d. sé métherja haldid, i hann togad eda honum
hrint, s.s. engin moguleiki & pvi ad leika boltanum o.s.frv.) skal beita brottvisun (rautt spjald).

Ef leikmadur, leikmadur sem vikid hefur verid af velli, varamadur, eda leikmadur sem skipt hefur verid tt
af kemur inn & leikvdllinn an tilskilinnar heimildar domarans, og truflar leikinn eda motherja og hefur med
pvi af 1idi motherjanna mark eda upplagt marktaekifzeri telst hann vera sekur um brottrekstrarvert (rautt
spjald) atheefi.

Hafa ber eftirfarandi i huga:
e fjarlegdinni milli brotstadar og marksins.
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o stefnu leiksins (s6knaradgerdarinnar).
e likunum a a0 halda, eda na, valdi a boltanum.
e stadsetningu og fjolda varnarmanna.

Alvarlega grofur leikur
Refsa ber fyrir teeklingu eda atlogu, sem stofnar 6ryggi moétherja i heettu, eda ef hin er heiftarleg eda
ruddaleg, sem alvarlega grofan leik.

Sérhver leikmadur sem reynir ad vinna boltann med pvi ad stokkva ad moétherja med heiftarlegum haetti,
a0 framan, fra hlid eda a0 aftan, med 60rum faeti jafnt sem badum, eda stofnar 6ryggi moétherja i heettu,
telst sekur um alvarlega grofan leik.

Ofsaleg framkoma

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

A9 auki telst leikmadur, sem ekki er ad berjast um boltann og slaer 1 h6fud/andlit moétherja eda
einhvers annars med hond/handlegg, vera sekur um ofsalega framkomu nema snertingin sé
minnihattar.

Leikbrot sem fela i sér ao hlut (eda boltanum) sé kastao

[ 6llum slikum tilfellum ber domara ad gripa til videigandi agarefsinga:

e skeytingarlaust - aminna vidkomandi fyrir 6iprottamannslega framkomu.
heiftarlegt - visa vidkomandi af leikvelli fyrir ofsalega framkomu.

4. Leikur hafinn ad nyju eftir leikbrot og 6vioeigandi hegoun

Ef boltinn er Ur leik er leikur hafinn ad nyju i samraemi vid fyrri akvordun.

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

v motherja - dbein eda bein aukaspyrna eda vitaspyrna.

v’ samherja, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verid eda visad ut af, eda domarateyminu
- bein aukaspyrna eda vitaspyrna.

v sérhverjum 6drum - med pvi ad lata boltann falla.

Ef, pegar boltinn er i leik:

v' leikmadur gerist brotlegur gegn medlim ur démarateyminu eda moétherja, varamanni,
leikmanni sem skipt hefur verid eda visad tut af, eda forradamanni 1ids utan leikvallar,
eda

v’ varamadur, leikmadur sem skipt hefur verid eda visad ut af, eda forrddamadur 1ids brytur
gegn eda truflar motherja eda medlim domarateymisins utan leikvallar,

er leikur hafinn ad nyju med aukaspyrnu 4 hlidar- eda marklinunni, naest peim stad sem brotid/truflunin
atti sér stad. bvi ber a0 deema vitaspyrnu ef um er ad reeda ad brot sem annars leidir til beinnar
aukaspyrnu s¢ framid innan vitateigs pess brotlega.

Ef leikmadur sem staddur er innan eda utan leikvallar kastar hlut (eda boltanum) ad moétherja, varamanni,
leikmanni sem hefur verid skipt eda visad ut af, eda forradamanni lids, medlim domarateymisins eda
boltanum, er leikur hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu med hlidsjon af stadnum sem hluturinn for i,
eda hefdi fario i, vidkomandi einstakling eda boltann. Ef s stadur er utan leikvallar er aukaspyrnan tekin
fra peim stad 4 mark- eda hlidarlinunni sem naestur er stadnum. bvi er vitaspyrna deemd ef sa stadur er
innan vitateigs pess brotlega.

Ef brot er framid utan leikvallar gegn leikmanni, varamanni, leikmanni sem skipt hefur verio ut af eda
forradamanni 1ids brotlega leikmannsins, er leikur hafinn ad nyju med 6beinni aukaspyrnu 4 peirri utlinu
vallarins sem er nast brotstadnum.

Ef leikmadur snertir boltann med hlut sem hann heldur & 1 hendi sér (sko, legghlif o.s.frv.) er leikur hafinn ad
nyju med beinni aukaspyrnu (eda vitaspyrnu).
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Ef varamadur, leikmadur sem hefur verid skipt eda visad ut af, leikkmadur sem er timabundio utan
leikvallar, eda forradamadur lids, kastar eda sparkar hlut inn 4 leikvollinn pannig ad pad trufli leikinn,
motherja, eda medlim domarateymisins er leikur hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu (eda vitaspyrnu)
fra peim stad sem hluturinn trufladi leikinn eda for 1, eda hefdi farid 1, moétherjann, medlim
domarateymisins eda boltann.
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13. grein - Aukaspyrnur

1. Tvenns konar aukaspyrnur
Beinar og ¢beinar aukaspyrnur er deemdar lidi motherja leikmanns, varamanns, leikmanns sem skipt
hefur verid eda rekinn ut af eda forradamanns lids, sem gerist sekur um brot 4 knattspyrnuldgunum.

Obein aukaspyrna - merkjagjof

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

Endurtaka skal 6beina aukaspyrnu ef domarinn vanreaekir ad gefa til kynna ad aukaspyrnan sé¢ 6bein og
boltanum sidan spyrnt rakleitt i markid.

Boltinn fer i markio

e ef boltinn fer rakleitt i mark moétherjanna ur beinni aukaspyrnu er demt mark.

e cf boltinn fer rakleitt i mark moétherjanna ur ébeinni aukaspyrnu er demd markspyrna.

e ef boltinn fer rakleitt i eigid mark ur beinni eda dbeinni aukaspyrnu er demd hornspyrna.

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

e Obeinar aukaspyrnur, sem deemdar eru soknarlidinu innan markteigs métherjanna, en per skal taka
fra peim hluta markteigslinu sem liggur samsida marklinu, a peim stad sem nastur er brotstad.

e aukaspyrnur sem demdar eru varnarlidinu innan eigin markteigs, en paer ma taka hvar sem er innan
hans.

e aukaspyrnur sem demdar eru 4 leikmenn fyrir ad koma inn 4, koma aftur inn 4, eda yfirgefa
leikvollinn 4n heimildar, en peer skal taka fra peim stad sem boltinn var pegar leikur var stédvadur,
nema pegar leikmadur, sem berst berst af leikvelli sem hluti af edlilegum leik og brytur par gegn
00rum leikmanni, en pa er leikur hafinn ad nyju med aukaspyrnu sem taka skal a peirri atlinu vallarins
sem er nast peim stad sem brotid atti sér stad (en sé¢ pannig um ad reda brot sem refsa ber fyrir med
beinni aukaspyrnu skal deema vitaspyrnu ef pad er innan vitateigs hins brotlega).

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

Boltinn:

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

e cr kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hreyfst greinilega, nema pegar um er ad reda
aukaspyrnu varnarlidsins innan eigin vitateigs, en pa er boltinn kominn i leik pegar honum hefur verid
spyrt rakleidis Ur Ur vitateignum.

bar til boltinn er kominn 1 leik skulu motherjarnir halda sig:
e am.k. 9,15m fra boltanum, nema peir séu a eigin marklinu & milli markstanganna.
e utan vitateigs pegar um er ad reeda aukaspyrnur moétherjanna innan eigin vitateigs.

Heimilt er ad taka aukaspyrnu med pvi ad lyfta boltanum med 6drum fati eda badum samtimis.
bag telst tilheyra leiknum ad pykjast atla ad taka aukaspyrnu til ad villa um fyrir métherjum.

Ef leikmadur, sem tekur aukaspyrnu med 16glegum hatti, spyrnir boltanum viljandi i motherja i peim
tilgangi ad fa boltann aftur, ad pvi gefnu ad pad sé¢ hvorki gert 4 6gatilegan, skeytingarlausan eda
heiftarlegan hatt, skal domarinn leyfa leiknum ad halda afram.

3. Brot og refsiakvaedi

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 motherji, sem staddur er naer boltanum en 9,15m,
kemst inn 1 sendinguna skal domari lata leikinn halda afram. Hins vegar ber ad aminna moétherja sem
viljandi kemur 1 veg fyrir ad aukaspyrna s¢ tekin hratt fyrir ad tefja leikinn.
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Ef varnarlid tekur aukaspyru innan eigin vitateigs og einhverjir moétherjar eru innan vitateigsins vegna
bess ad peir h6fou ekki tima til pess ad koma sér ut fyrir vitateiginn skal domarinn leyfa leiknum ad halda
afram. Ef motherji, sem er innan vitateigsins pegar aukaspyrnan er tekin, eda fer inn 1 teiginn 40ur en

boltinn er kominn 1 leik, snertir boltann eda reynir ad vinna hann 4dur en hann hefur verid snertur af 6drum
leikmanni ber ad endurtaka aukaspyrnuna.

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

Ef boltinn er kominn 1 leik og spyrnandinn snertir hann aftur 4dur en hann hefur snert annan leikmann
skal deema obeina aukaspyrnu, en ef spyrnandinn handleikur boltann viljandi:
e skal deema beina aukaspyrnu.

e skal dema vitaspyrnu ef brotid atti sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema ef um er ad reda
markvordinn, en pa er deemd dbein aukaspyrna.
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14. grein - Vitaspyrna

Vitaspyrna er demd pegar leikmadur gerist sekur um leikbrot, sem bein aukaspyrna er annars deemd 4,
innan eigin vitateigs, eda utan leikvallar eins og fram kemur i 12. og 13. grein.

Mark ma skora rakleitt ur vitaspyrnu.

1. Framkvaemd
Boltinn skal vera kyrrstedur 4 vitapunktinum.

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal vera skyrt audgreindur.

Markvordurinn skal vera & marklinunni 4 milli markstanganna, til auglitis vid spyrnandann, par til
boltanum hefur verid spyrnt.

Adrir leikmenn en spyrnandinn og markvordurinn skulu vera:
e am.k. 9,15m fra vitapunktinum.

e aftan vid vitapunktinn.

e innan leikvallarins.

e utan vitateigsins.

Eftir a0 leikmennirnir hafa tekid sér stodu 1 samraemi vid pessa lagagrein gefur domarinn merki um ad
taka megi vitaspyrnuna.

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal spyrna boltanum fram 4 vid. Spyrna ma med haelnum svo
fremi sem spymt er fram a vid.

Boltinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hreyfst greinilega.

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

Vitaspyrnan telst yfirstadin pegar boltinn stddvast alveg, fer ur leik eda ef domarinn stddvar leikinn
vegna einhverra brota a 16gunum.

Bett er vid leiktimann til pess ad klara toku vitaspyrnu i lok hvors halfleiks venjulegs leiktima eda
framlengingar. Pegar baett er vid leiktimann telst vitaspyrnan yfirstadin eftir ad spyrnt hefur verid, boltinn
heettir ad hreyfast, fer ur leik, er leikid af 60rum leikmanni (p.m.t. spyrnandanum) 60rum en markverdinum
sem er til varnar, eda ef domarinn stodvar leikinn vegna brots spyrnandans eda samherja hans. Ef leikmadur
varnarlidsins (p.m.t. markvordurinn) brytur af sér og vitaspyrnan fer forgdrdum/er varin, er vitaspyrnan
endurtekin.

2. Brot og refsiakvaedi

begar domarinn hefur gefido merki um ad taka megi vitaspyrnu ber ad taka hana strax. Ef eitthvad af
eftirtdldu 4 sér stad adur en boltinn er kominn i leik:

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

e ef boltinn fer i markid skal spyrnan endurtekin.

e cf boltinn fer ekki 1 markid stodvar domarinn leikinn og leikur hefst ad nyju med 6beinni aukaspyrnu.

nema ef eitthvad af eftirtoldu 4 sér stad, en pa ber ad stodva leikinn og hefja hann ad nyju med dbeinni

aukaspyrnu 6had pvi hvort mark sé skorad eda ekki:

e spyrnt er aftur & bak.

e sambherji audkennds spyrnanda tekur spyrnuna, en pa aminnir domarinn leikmanninn sem spyrnti.

e gabbspyrna eftir ad atrennunni er lokid (gabbhreyfing i atrennunni er heimil), en pa &minnir
démarinn spyrnandann.

Ef markvordurinn eda samherji hans brytur af sér:

e cfboltinn fer i markid er markio stadfest.

e cfboltinn fer ekki i markid er spyrnan endurtekin og markvordurinn aminntur ef hann er sa
brotlegi.

Ef leikmenn beggja lida brjota knattspyrnuldgin er spyrnan endurtekin nema ad annar peirra fremji
alvarlegra brot en hinn (t.d. med 6loglegri gabbspyrnu). Ef baedi markvérdurinn og spyrnandinn
brjota af sér 4 sama tima:
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e ef spyrnan misferst eda er varin, er hiin endurtekin og badir leikmennirnir aminntir (gult

spjald).

e cf mark er skorad er pad demt 6gilt, spyrnandinn aminntur (gult spjald) og leikur hafinn ad
nyju med obeinni aukaspyrnu tekinni af varnarlidinu.

Ef, eftir toku vitaspyrnu:

spyrnandinn snertir boltann ad nyju 4dur en hann hefur snert annan leikmann:

e er demd obein aukaspyrna (eda bein aukaspyrna fyrir viljandi hendi).

utanadkomandi einstaklingur snertir boltann 4 leid sinni fram & vid:

e er spyrnan endurtekin, nema ef boltinn er 4 leid i markid og truflunin kemur ekki i veg fyrir ad
markvordurinn eda leikmadur varnarlidsins geti leikid boltanum, en pa er markid stadfest ef boltinn fer 1
markid (jafnvel p6 boltinn hafi verid snertur a leidinni pangad), nema ef boltinn fer i mark moétherjanna.

boltinn endurkastast ut & vollinn af markverdinum, pverslanni eda markstongunum og er sidan

snertur af utanadkomandi einstaklingi:
e stodvar domari leikinn.

e leikur er hafinn ad nyju med pvi ad boltinn er latinn falla &4 peim stad sem hann snerti

utanadkomandi einstaklinginn.
3. Yfirlitstafla

Soéknarmadur fer inn i vitateiginn Spyrnan endurtekin Obein aukaspyrna
Varnarmadur fer inn i vitateiginn Mark Spyrnan endurtekin
Brot markvardar Mark Spyrnan endurtekin og
gult spjald 4 mv
Boltanum spyrnt aftur 4 bak Obein aukaspyrna Obein aukaspyrna
Olbgleg gabbspyrna Obein aukaspyrna og Obein aukaspyrna og
gult spjald & spyrnanda gult spjald & spyrnanda
Rangur spyrnandi (ekki sa audkenndi) Obein aukaspyrna og Obein aukaspyrna og
gult spjald (a rangan) gult spjald (4 rangan)
Markvordur og spyrnandi brjota & sama tima Obein aukaspyrna og Spyrnan endurtekin og
gult spjald & spyrnanda gult spjald &4 bada
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15. grein - Innkast

Innkast er deemt moétherjum pess leikmanns sem sidast snertir boltann adur en hann fer allur yfir
hlidarlinuna, hvort heldur med jordu eda 4 lofti.

Mark verdur ekki skorad beint r innkasti:
e ef boltinn fer i mark motherjanna er markspyrna demd.
e cf boltinn fer i mark innkastarans er hornspyrna demd.

1. Framkvamd

begar kastarinn losar sig vid boltann skal hann:

e standa og snua ad leikvellinum.

e hafa hluta af badum fotum & hlidarlinunni eda a jordu utan hennar.

e kasta boltanum med badum hondum ur bakstodu og fram yfir hofud fra peim stad par sem boltinn
for ut fyrir leikvollinn.

Allir métherjar verda ad standa a.m.k. 2m fré peim stad sem innkastid er tekid.

Boltinn er kominn i leik pegar hann er kominn inn & leikvollinn. Ef boltinn snertir jordina adur en
hann kemur inn & leikvéllinn ber ad lata sama 1i0i0 endurtaka innkastid fra sama stad. Ef innkastio er
ekki tekid med réttum heetti er pad endurtekid af 1101 métherjanna.

Ef leikmadur sem tekur innkast med 16glegum hatti kastar boltanum viljandi i moétherja 1 peim
tilgangi ad leika boltanum aftur, en gerir pad hvorki med 6gatilegum, skeytingarlausum né
heiftarlegum hatti skal domarinn lata leikinn halda afram.

Innkastarinn mé ekki snerta boltann ad nyju fyrr en hann hefur snert annan leikmann.

2. Brot og refsiakvaeoi

Ef boltinn er kominn i leik og leikmadurinn sem tok innkastid snertir boltann aftur 4dur en hann

hefur snert annan leikmann skal deema 6beina aukaspyrnu, en ef hann handleikur boltann viljandi:

e skal deema beina aukaspyrnu.

e skal dema vitaspyrnu ef brotid atti sér stad innan vitateigs innkastarans, nema ad markvordurinn
hafi kastad inn, en pa skal deema 6beina aukaspyrnu.

Aminna ber métherja sem truflar eda hindrar innkastarann med 616glegum heetti (p.m.t. ef hann faerir
n&r peim stad sem innkastid er tekid en 2m) fyrir 6ipréttamannslega framkomu og deema obeina
aukaspyrnu hafi innkastid verid tekid.

Ef innkastid er ekki tekid meo 16glegum hzetti skal pad endurtekid af lidi motherjanna.
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16. grein - Markspyrna

Markspyrna er deemd pegar boltinn fer allur yfir marklinuna, med jorou eda 4 lofti, eftir ad hafa sidast
snert leikmann lidsins sem sakir, og mark er ekki skorad.

Skora ma mark rakleitt ur markspyrnu, en eingdngu i mark moétherjanna. Ef boltinn fer ut tr
vitateignum og sidan beint i mark spyrnandans er métherjunum demd hornspyrna.

1. Framkvaemd

Boltinn skal vera kyrrstedur og spyrnt fra hvada stad sem er innan markteigs varnarlidsins.
Boltinn er kominn i leik pegar hann fer ut fyrir vitateiginn.

Motherjar skulu vera utan vitateigs par til boltinn er kominn i leik.

2. Brot og refsiakvaedi
Ef boltinn fer ekki ut fyrir vitateiginn eda er snertur af leikmanni &0ur en hann fer ut fyrir vitateiginn
ber ad endurtaka spyrnuna.

Ef spyrnandinn snertir boltann aftur eftir ad hann er kominn i leik, en 4dur en hann snertir annan

leikmann, er demd 6bein aukaspyrna, nema ef spyrnandinn handleikur boltann viljandi:

e cr deemd bein aukaspyrna.

e cr deemd vitaspyrna ef brotid 4 sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema um s¢ ad reda
markvordinn, en pa er demd obein aukaspyrna.

Ef motherji, sem staddur er innan vitateigs pegar markspyrna er tekin, eda sem fer inn i vitateiginn
adur en boltinn er kominn i leik, snertir boltann eda sakir ad motherja til pess ad reyna ad vinna
boltann, 4dur boltinn hefur snert annan leikmann, skal spyrnan endurtekin.

Ef leikmadur fer inn i vitateiginn a40ur en boltinn er kominn i leik og brytur & moétherja, eda mother;ji
4 honum, skal spyrnan endurtekin, auk pess sem hinn brotlegi kann ad vera &minntur eftir edli
brotsins.

Ef 6nnur brot eru framin 4 pessari lagagrein skal spyrnan endurtekin.
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17. grein - Hornspyrna

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

Skora ma mark rakleitt ur hornspyrnu, en eingdngu i mark motherjanna. Ef boltinn fer rakleidis i
mark spyrnandans er 1i0i moétherjanna demd hornspyrna.

1. Framkvaemd

e Boltinn skal vera innan hornbogans sem er ner stadnum par sem boltinn for yfir marklinuna.
e Boltinn skal vera kyrrsteedur og vera spyrnt af leikmanni séknarlidsins.
[ ]

Boltinn er kominn i leik pegar honum er spyrnt og hreyfist greinilega. Hann parf ekki ad fara ut fyrir
hornbogann.

¢ Hornfanastongina ma ekki hreyfa ur stad.
e Motherjar skulu vera a.m.k. 9,15m fra hornboganum bar til boltinn er kominn 1 leik.

2. Brot og refsiakvaeoi

Ef spyrnandinn snertir boltann aftur eftir ad boltinn er kominn 1 leik, 4dur en hann hefur snert annan

leikmann er deemd 6bein aukaspyrna, nema ef spyrnandinn handleikur boltann viljandi:

e er demd bein aukaspyrna.

e er demd vitaspyrna ef brotid 4 sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema um s¢ ad reda
markvordinn, en pa er demd obein aukaspyrna.

Ef leikmadur, sem tekur hornspyrnu med 16glegum heetti, spyrnir boltanum viljandi i métherja i peim
tilgangi a0 fa boltann aftur, ad pvi gefnu ad pad sé hvorki gert med 6gaetilegum, skeytingarlausum né
heiftarlegum haetti, skal domarinn leyfa leiknum ad halda afram.

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