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Knattspyrnulogin 2021-22

| pessu hefti er ad finna islenska pydingu & knattspyrnulégunum 2021-22.

Breytingar paer sem Alpjédanefnd knattspyrnusambanda (IFAB) gerir &
knattspyrnulégunum hverju sinni taka alla jafna ekki gildi fyrr en 1. juni ar hvert, en ad
fenginni heimild IFAB tdk stjorn KSI pa akvordun ad nyja Gtgéafa laganna skyldi gilda &
islandi allt fra upphafi keppni i Mjolkurbikarnum sem fyrirhugud var 1. april 2021 (en
upphafi keppni var sidan frestad til 24. april 2021 vegna Covid-19 mala).

[ pessu hefti er eingéngu um ad raeda islenska pydingu & sjalfum texta laganna og pvi fylgja
hér ekki ymsar skyringarmyndir 0.p.h. sem finna ma i upprunalegu ensku dtgafunni. bvi
visast beint til ensku utgafunnar vegna peirra. Til einféldunar er i pessu hefti einnig sleppt
Ollum akvaedum laganna sem snua ad vide6-adstodardomgeesiu (VAR).

A vef KSI undir flipanum "démaramal” er haegt ad nalgast ensku Utgafu laganna asamt
islensku itarefni. Komi i ljés ad su islenska pyding sem hér birtist, eda annad islenskt
kynningarefni um 16gin, feli i sér einhverjar misfellur eda villur i pydingu er pad enska
utgafa laganna sem gildir.

Til aherslu eru allar breytingar fra sidustu Gtgafu laganna sem birtast hér i islenskri Gtgafu
knattspyrnulaganna 2021-22, storar sem smaar, skyggdar med gulu yfir textann.

Reykjavik, 1. jani 2021
Doémaranefnd KSI
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1. grein - Leikvollurinn

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

Yfirbord leikvalla Ur gerviefni skal vera graent ad lit.

par sem notad er yfirbord Ur gerviefni, hvort sem er i motaleikjum milli landslida & vegum sambanda
innan FIFA eda i millirikja motaleikjum félagslida, skal yfirbordid standast Geedastadal FIFA fyrir
knattspyrnusvord, nema ad fenginni sérstakri undanpagu IFAB.

2. Merking leikvallar

Leikvollurinn skal vera rétthyrndur og merktur med samfelldum linum sem ekki mega skapa neina hattu;
nota ma gervigras i merkingar a grasvollum ef pad skapar ekki heettu. Linurnar tilheyra peim svaeedum sem
peer afmarka.

Einungis ma merkja vollinn med peim linum sem getid er um i 1. grein laganna. bar sem yfirlag Gr
gerviefni er notad er heimilt ad merkja vollinn med 6drum linum svo fremi sem peer séu i 68rum lit og
skyrt adgreinanlegar fra peim linum sem merkja knattspyrnuvéllinn.

Tveer lengri Utlinurnar nefnast hlidarlinur en tveer 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 fra hornboganum, hornrétt & mark- og hlidarlinur.

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

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

3. Steerdir
Hlidarlinan skal vera lengri en marklinan.

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

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

4. Steerdir i alpjéoaleikjum
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 brinum linanna enda tilheyra paer peim sveedum sem peaer afmarka.
e Melt er frA midju vitapunktsins ad brdn marklinunnar nser marknetinu.

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

6. Vitateigurinn

Tveer linur eru dregnar hornrétt & marklinu 16,5m fra innri bran hvorrar markstangar. pessar linur na
16,5m inn & 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, fjéroungur Ur hring med 1m radius fra hverri hornfanastong, er merktur innan leikvallarins.

8. Fanastangir
Sténg med fana skal sett i hvert horn og skal hiin ekki vera laegri en 1,5m og ekki oddmjo ad ofan.

Fénastangir ma einnig setja vid hvorn enda midlinu, pé ekki neer en 1m fra hlidarlinu.

9. Bodvangurinn

Bodvangurinn & vid um leiki sem fara fram & leikvollum par sem er ad finna akvedid sveedi med seetum
fyrir forraddamenn lida og varamenn og leikmenn sem skipt hefur verid af velli, eins og lyst er hér ad
nedan.

e bodvangurinn samsvarar lengd svaedisins med seetunum ad vidbattum einum metra vid hvorn.
enda og neer fram ad einum metra fra hlidarlinu.
o merkja skal bodvanginn til ad skilgreina sveedid.
e motareglur kveda a um fjdlda peirra sem leyft er ad vera i bodvangi.
e peir sem eru i bodvangi:
o erutilgreindir fyrir leik i samraemi vid motareglur.
o skulu koma fram med abyrgum heetti.
o skulu halda sig innan marka hans nema vid sérstakar kringumstaedur, t.d. sjukrapjalfari/lseeknir
sem fer inn & leikvollinn med leyfi domarans til pess ad meta meidsli leikmanns.
e adeins einn adili i einu ma koma leikreenum leidbeiningum & framfeeri af bodvangi.

10. Mork
Mark skal sett & midju hvorrar marklinu.

Mark er gert Gr tveimur 16dréttum markstongum, jafn langt fra hornfanasténgum, og laréttri pversla sem
tengir peer saman ad ofan. Markstangir og pversla skulu vera ar vidurkenndu efni og af peim ma ekki
starfa heetta. Markstangir og markslar beggja markanna verda ad vera sému légunar, p.e. ferhyrndar,
rétthyrndar, sivalar, sporéskjulaga eda af samsetningi peirra.

Malst er til pess ad 61l mork sem notud eru i opinberum métum sem falla undir 16gsogu FIFA eda
alfusambandanna standist krofur Gaedastadals FIFA fyrir knattspyrnumork.

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

Stadsetning markstanganna a marklinunni skal vera i samraemi vid skyringarmyndirnar (sja ensku
utgafuna).

Markstangirnar tveer og pverslain skulu hvera hvitar ad lit og vera somu breiddar og pykktar, pé ekki
meira en 12sm.

Ef pversla fer Gr skordum eda brotnar skal leikur stodvadur par til han hefur verid lagferd eda komid fyrir
ad nyju & sinum stad. Leikur er hafinn ad nyju med pvi ad domari leetur boltann falla. Takist ekki ad gera
vid pverslana skal leiknum slitid. Ekki er heimilt ad nota kadal eda annan sveigjanlegan eda hattulegan
banad i 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.
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Til 6ryggis

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

11. Marklinuteekni (MLT)

Nota ma MLT kerfi i peim tilgangi ad stadfesta hvort mark hafi verid skorad til ad stydja vid akvoroun
domarans.

Notkun MLT er had pvi ad kvedid sé & um notkun hennar i videigandi métareglum.

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

Abendingin um ad mark hafi verid skorad verdur ad berast strax og stadfestast sjalfkrafa innan einnar
sekundu eingdngu til domarateymisins i gegnum MLT-kerfid (med titringi og synilegu merki i ar
doémarans).

Forskrift fyrir og krofur til MLT

Ef MLT er notad i métaleikjum ber métshéldurum ad ganga Ur skugga um ad kerfid (p.m.t. sérhver
hugsanleg heimilud breyting & markrammanum eda teeknibtnadinum i boltanum) sé i samraemi vid paer
krofur sem fram koma i Geedastodlum FIFA fyrir MLT.

Par sem MLT er notud ber domaranum ad kanna virkni teeknibinadarins fyrir leikinn, samkveemt
peim leidbeiningum sem gefnar eru i préfunarhandbdkinni. Ef banadurinn virkar ekki i samreemi vid
krofur préfunarhandbokarinnar er domaranum éheimilt ad nota MLT og skal hann tilkynna pad til
videigandi yfirvalda.

12. Vidskiptaauglysingar

Hvorki raunverulegar auglysingar né syndarauglysingar eru leyfoar & leikvellinum, & sveedinu inni i
madrkunum & milli marklina og —neta, eda & bodvangi, eda & jordinni innan vid 1m fra atlinum vallarins,
fra pvi ad lidin koma inn & leikvdllinn og par til pau hafa yfirgefid hann i halfleik og fra pvi ad lidin
koma aftur inn a leikvéllinn og par til ad leik loknum. Auglysingar eru éheimilar & mérkum,
marknetum, fanastongum, eda fanum peirra, og engan utanadkomandi bunad (myndavélar, hljodnema
0.s.frv.) ma festa a pessa hluti.

Ad auki skulu uppréttar vidskiptaauglysingar vera a.m.k.:
e 1m fré hlidarlinunum.

e jafn langt fra marklinunni og dypt marknetsins.

e 1m frd marknetinu.

13. Einkennistakn og merki

Hvort heldur um er ad reeda raunverulegar eftirlikingar eda syndargerdir af einkennistaknum eda
merkjum FIFA, alfusambanda, medlimasambanda/knattspyrnusambanda, deilda/mota, félaga eda
annarra adila, eru par bannadar a medan a leik stendur & leikvellinum, marknetunum og pvi svaedi sem
pau afmarka, mérkunum og fanastdngunum. pzer eru heimilar & fanunum & fanasténgunum.

4 / 49



2. grein - Boltinn

1. Gadi og mél

Allir boltar skulu vera:

e hnottottir.

e gerdir ur efni vid hefi.

e a0 ummali & bilinu 68 til 70sm.

e ad pyngd & bilinu 410 til 4509 vid upphaf leiks.

e med prysting & bilinu 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 standast kréfur og bera eina af aletrunum Gadastadals FIFA fyrir bolta.

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.

Medlimasambond geta einnig gert pa kréfu ad i motum a peirra vegum séu notadir boltar med einhverri
ofangreindra aletranna.

I opinberum motaleikjum sem skipulagdir eru & vegum FIFA, alfusambandanna eda
medlimasambandanna eru engar vidskiptaauglysingar leyfdar a boltanum nema merki/takn
keppninnar, framkvaemdaadila hennar og vidurkennt vérumerki framleidandans. Maétareglur kunna
ad takmarka steerd og fjolda slikra merkja.

2. Skipt um galladan bolta

Ef boltinn verdur énothaefur:

e er leikur stédvadur og

e hafinn ad nyju med pvi ad boltinn er latinn falla.

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

Ef boltinn verdur onothaefur vid toku vitaspyrnu, eda i vitaspyrnukeppni, er hann hreyfist fram & vid og
aour en hann snertir leikmann eda pversla eda markstangir er spyrnan endurtekin.

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

3. Aukaboltar
Koma maé aukaboltum, sem standast kréfur 2. greinar laganna, fyrir kringum vollinn og er notkun peirra
undir stjorn démara.
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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 leikmdnnum og skal
einn peirra vera markvordur. Leikur getur hvorki hafist, ne verid haldid &fram, ef annad hvort 1idid er
skipad feerri leikmdnnum en sjo.

Ef 1id er skipad feerri leikmdnnum en sjo vegna pess ad einn eda fleiri leikmenn hafa viljandi
yfirgefid vollinn, er domaranum ekki skylt ad stdva leikinn og hefur hann i valdi sinu ad beita
hagnadi, en hins vegar mé ekki hefja leik ad nyju eftir ad boltinn hefur farid ur leik ef 1id er ekKki
skipad sjo leikmanna lagmarksfjéldanum.

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

2. Fjoldi skiptinga

Opinber mot

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

Motareglur skulu kveda & um:

e hversu marga varamenn megi tilnefna, fr4 premur upp i tolf hid mesta.
e hvort nota megi einn varamann til vidbotar pegar leikur er framlengdur (hvort sem 1idid
hefur pa pegar notad heimiladan fjélda skiptinga eda ekki).

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

I 6llum 68rum leikjum ma nota fleiri varamenn ad pvi tilskildu ad:
e lidin tvd nai samkomulagi um hamarksfjélda peirra.
e domarinn sé latinn vita fyrir leikinn.

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

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

3. Framkveemd leikmannaskipta
N6fn varamanna skulu tilkynnt démaranum adur en leikur hefst. Sérhver varamadur sem ekki hefur
verid nefndur & peirri stundu ma ekki taka pétt i leiknum.

Pegar skipta skal varamanni inn & fyrir leikmann skal eftirfarandi skilyrda geett:

o upplysa verdur domarann &dur en fyrirhugud leikmannaskipti fara fram.
e leikmadurinn sem skipta skal Ut af:

o feer heimild domarans til pess ad yfirgefa vollinn, sé hann ekki pegar utan vallar og verdur ad
gera pad vid naestu utlinu vallarins, nema démarinn gefi til kynna ad leikmadurinn megi fara
hratt og strax af velli vid midlinuna eda & 6drum stad (t.d. vegna 0ryggis eda meidsla).

e verdur ad fara strax a bodvanginn eda til baningsherbergis og tekur ekki frekari patt i leiknum
nema i leikjum par sem endurteknar skiptingar eru heimilar.

o ef leikmadur sem skipta a Ut af neitar ad yfirgefa vollinn pa heldur leikurinn afram.
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Varamadurinn ma einungis koma inn a leikvéllinn:

e pegar leikur hefur verid stodvadur.

e vid midlinu.

o eftir ad leikmadurinn sem hann skiptir vid er farinn Gt af.
o eftir ad hafa fengid um pad merki frd& domaranum.

Leikmannskiptunum er lokid pegar varamadur kemur inn & leikvollinn; fra peirri stundu, telst sa sem for af
velli til leikmanna sem skipt hefur verid Ut af og varamadurinn til leikmanna og er honum heimilt ad setja
leik i gang (taka innkast, hornspyrnu 0.s.frv.).

Allir leikmenn sem skipt hefur verid Gt af og varamenn lGta valdsvidi ddmarans, hvort sem peir taka
patt i leiknum eda ekki.

4. Skipt um markvord

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

e skiptin fari fram pegar leikur hefur verid stodvadur.

5. Brot og refsiakveedi

Ef skradur varamadur hefur leik fra byrjun i stad leikmanns og démara er ekki tilkynnt um pad skal:
e ddmarinn leyfa varamanninum ad halda &fram leik.

varamadurinn ekki beittur neinni agarefsingu.

heimila skrada leikmanninum ad gerast skradur varamadur.

ekki dregid ar fjélda heimiladra skiptinga.

démarinn tilkynna um atvikid til videigandi yfirvalda.

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

Ef leikmadur skiptir um stédu vid markvérd an undangengins leyfis démarans, skal démarinn:

e [4ta leikinn halda &fram.

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

Ef 6nnur brot eru framin & pessari lagagrein:

e skulu leikmennirnir aminntir.

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 adur en leikskyrslu hefur verid skilad, er 6heimilt ad skra hann i nokkru hlutverki & leikskyrsluna.

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

o eftir upphafsspyrnu kemur enginn inn & i hans stad.

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

7. Vidbotareinstaklingar inni a leikvellinum

pjalfarinn og adrir forradamenn lids, sem tilgreindir eru a leikskyrslu (ad undanskildum leikménnum eda
varamonnum), teljast til forradamanna lids. Sérhver sa sem ekki er skradur a leikskyrslu sem leikmadur,
varamadur eda forrddamadur lids er talinn vera utanadkomandi adili.
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Ef forradamadur lids, varamadur, leikmadur sem hefur verid skipt eda rekinn ut af, eda
utanadkomandi adili (eitthvad 6vidkomandi leiknum) fer inn & leikvollinn skal domarinn:
e einungis stodva leikinn ef um truflun & leiknum er ad reeda.

o |ata fjarleegja viokomandi af leikvellinum pegar leikur stodvast neest.

e beita videigandi agarefsingu.

Ef leikur er stddvadur og truflunin var af voldum:

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

o utanadkomandi adila (einhverju dvidkomandi leiknum), skal leikur hafinn ad nyju med pvi ad
lta boltann falla.

Ef boltinn fer i markid og truflunin kemur ekki i veg fyrir ad varnarmadur geti leikid boltanum, skal
stadfesta markid ef boltinn fer inn (jafnvel p6 snerting vid boltann eigi sér stad), nema truflunin hafi
verid af voldum soknarlidsins.

8. Leikmadur sem er utan leikvallar

Ef leikmadur, sem parf heimild démarans til pess ad koma aftur inn a leikvéllinn, kemur aftur

inn & leikvollinn an leyfis domara skal domarinn:

o stddva leik (po6 ekki strax ef leikmadurinn hefur ekki ahrif a leikinn eda medlim
démarateymisins, eda ef beita ma hagnadi).

e &minna leikmanninn fyrir ad koma inn & leikvollinn &n leyfis.

Ef démarinn stodvar leik skal hann hafinn ad nyju:

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

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

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

9. Mark skorad med vidbotareinstakling innan leikvallar

Ef domarinn gerir sér grein fyrir pvi, adur en hann hefur hafid leik ad nyju, ad vidbdtareinstaklingur hafi
verid inni & vellinum pegar markid var skorad:

o skal domarinn ekki deema markid gilt ef vidbotareinstaklingurinn var:

v" leikmadur, varamadur, leikmadur sem hafdi verid skipt eda rekinn Gt af, eda forraGamadur
lidsins sem skoradi markid; leikur er hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu fra peim stad
sem vidbdtareinstaklingurinn var.

v" utanadkomandi adili (eitthvad 6viokomandi leiknum) sem trufladi, nema truflunin hafi ekki
komid i veg fyrir ad varnarmadur geeti leikid boltanum (jafnvel p6 snerting vid boltann eigi sér
stad), nema truflunin hafi verid af voldum séknarlidsins; 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 Gt af, eda forradamadur lidsins
sem fékk & sig markio.
v" utanadkomandi agili (eitthvad 6vidkomandi leiknum) sem trufladi ekki leikinn.

[ 6llum ofangreindum tilfellum verdur démarinn ad sja til pess ad vidbotareinstaklingurinn sé
fjarlegdur af leikvellinum.

Ef mark hefur verid skorad og leikur verid hafinn ad nyju pegar démarinn attadi sig & pvi ad
vidbotareinstaklingur var inni & vellinum er ekki haegt ad 6gilda markid. Ef vidbotareinstaklingurinn
er ennpa inni & vellinum pa skal domarinn:

e stddva leikinn.

o lata fjarleegja viokomandi af leikvelli.

e hefja leik ad nyju med pvi ad lata boltann falla eda med aukaspyrnu eftir pvi sem vid 4.
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Domaranum ber ad tilkynna um atvikid til viokomandi yfirvalda.

10. Fyrirlidi
Fyrirlidinn hefur hvorki sérstaka stodu né nytur neinna forréttinda, en hann ber hins vegar vissa
abyrgd a hegdoun lidsins.
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4. grein - Banadur leikmanna

1. Oryggi

Leikmadur ma ekki nota bunad eda klaedast neinu pvi sem er haettulegt.

Allir skartgripir (halsmen, hringar, armbénd, eyrnalokkar, ledurolar, gdmmiteygjur 0.s.frv.) eru

stranglega bannadir og ber ad fjarleegja. Notkun vafninga (limbands) til ad hylja skartgripi er ekki

heimil.

Skoda ber Utbunad leikmanna fyrir upphaf leiks og varamanna adur en peir fara inn a leikvollinn. Ef
leikmadur klaedist eda notar 6heimilan/hattulegan bunad eda skartgripi skal domarinn skipa leikmanninum
ao:

o fjarleegja viokomandi hlut.

o yfirgefa leikvollinn naest pegar leikur er stédvadur ef hann er 6feer eda 6fus ad fara ad fyrirmaelunum.

Aminna skal leikmann sem neitar ad fara ad fyrirmalunum, eda ef hann klaedist/ber viskomandi
hlut/binad aftur.

2. SkyldubUnadur

Skyldubunadur leikmanns samanstendur af eftirfarandi adskildum hlutum:

e peysu eda skyrtu med ermum.

e stuttbuxum.

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

o legghlifar - paer skulu gerdar Ur hentugu efni, veita heefilega vernd og huldar algjorlega med sokkunum.

e skobunadi.

Markvérdum er heimilt ad kleedast sioum afingabuxum.

Ef leikmadur missir af sér ské eda legghlif fyrir slysni ber honum ad lagfeera pad eins fljétt og audid er og
eigi sidar en pegar boltinn fer naest Ur leik. Ef leikmadurinn leikur boltanum og/eda skorar mark &dur en
honum gefst timi til ad lagfeera bunadinn skal markid stadfest.

3. Litir

Lidin tvo skulu klaedast litum sem adgreina pau fra hvort 6dru og einnig fra ddmarateyminu.
Hvor markvordur um sig skal klaedast litum sem adgreina hann fra 6orum leikmdnnum og
démarateyminu.

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

Undirskyrtur skulu vera:

e einlitar i sama lit og meginlitur peysuermanna.

eda

e marglitar/mynstradar ndkveemlega eins og peysuermin.

Undirbuxur skulu vera i sama lit og meginlitur stuttbuxnanna, eda faldur peirra - allir leikmenn sama
lids kleedist undirbuxum sama litar.

4. Annar bunadur
Heettulaus hlifdarbanadur, svo sem hdéfudhlifar, andlitsgrimur, hné- og handleggshlifar, gerdur ur
mjuku, léttbolstrudu efni, er heimill svo og markmannshufur og ipréttagleraugu.

Hofudbunadur
Sé hofudbunadur (ad fratéldum markmannshuafum) borinn, skal hann:

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

e vera i faglegu samraemi vid Gtlit annars bunadar leikmannsins.
o ekki vera afastur peysunni.
o ekki skapa neina hattu fyrir leikmanninn sjalfan eda adra leikmenn (t.d. med pvi hvernig hann

10/ 49



er festur um halsinn).
e vera an hluta sem flaksa fra yfirbordi hans (&n vidhengja).

Rafraen samskipti

Leikmdnnum (p.m.t. varaménnum og leikmonnum sem skipt eda reknir hafa verid Ut af) er 6heimilt ad bera
eda nota hvers konar rafreenan eda annars konar samskiptabtinad (nema par sem EPTS banadur er heimill.
Notkun forrddamanna & hvers konar rafreenum samskiptabtnadi er 6heimil, nema par sem malid snyst um
velferd eda 6ryggi leikmanna, eda af taktiskum/pjalfunar asteedum, en pa einungis med litlum I6fatélvum eda
60rum prédlausum banadi (t.d. mikr6fon, heyrnartolum, teeki i eyra, "smart''sima, “smart"dri, spjaldtélvu eda
fartélvu). Forradamadur lids sem notar éheimilan bunad eda hegdar sér a dvideigandi hatt i tengslum vid
notkun rafreens samskiptabinadar feer brottvisun (rautt spjald).

Rafraenn bunadur til meaelinga a frammistéou og stadsetningum (EPTS)

par sem leikmenn bera & sér teeknibinad sem tengist rafreenum frammistodu- og stadsetningarbinadi
(EPTS) i opinberum métaleikjum skipuldgdum undir 16gsogu FIFA, alfusambandanna eda
knattspyrnusambanda adildarpjédanna, ber métshaldaranum ad ganga Ur skugga um ad teekjablinadurinn
sem tengdur er buningum leikmannanna sé ekki hattulegur og ad hann standist paer kréfur sem gerdar
eru til bunadar sem leikmenn mega bera & sér til malinga & frammist6du og stadsetningum samkveaemt
Geaedastadli FIFA fyrir EPTS-banad.

par sem framkvaemdaadili leiksins eda maétshaldari Gtvegar EPTS-bunadinn, er pad & abyrgd
skipuleggjanda leiksins eda motsins ad ganga Ur skugga um ad upplysingarnar og gognin sem send eru ur
EPTS-banadinum til bodvangsins a medan & leikjum stendur i opinberum métum séu areidanlegar og
nakveemar.

Geeoastadall FIFA fyrir EPTS stydur métshaldara i pvi sampykktarferli sem ganga parf i gegnum til pess ad
fa areidanleika og ndkveemni EPTS-blnadarins stadfestan.

5. Slagord, yfirlysingar, takn, auglysingar

A buinadi leikmanna mé ekki vera ad finna nein slagord, yfirlysingar eda takn/myndir af politiskum,

triarlegum eda personulegum toga. Leikmenn mega ekki lata undirfatnad sjast sem & er ad finna slagord,

yfirlysingar, takn/myndir, eda auglysingar adrar en audkennismerki framleidandans. Fyrir brot & pessu

verdur leikmanninum og/eda lidi hans refsad af motshaldara, medlimasambandi hans eda FIFA.

Meginreglur

e 4. greinavid um allan banad (pb.m.t. fatnad) sem leikmenn, varamenn og leikmenn sem skipt hefur
verid af velli kleedast. Sem meginregla & greinin einnig vio um alla forrddamenn lidanna & bodvangi.

o Eftirfarandi er (oftast) heimilt:

o numer leikmannsins, nafn, merki/logé félagsins, hvatningar slagord/merki til kynningar a
knattspyrnuipréttinni, hattvisi og heidarleika, auk auglysinga i samreemi vid métareglur, eda reglugerdir
knattspyrnusambandanna, alfusambandanna eda FIFA.

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

Heimilud slagord, yfirlysingar eda takn mega einungis vera framan & peysunni og/eda a armbdndum.

I sumum tilfellum getur verid um ad raeda ad slagordin, yfirlysingarnar eda taknin komi einungis fram &
fyrirlidabandinu.

Tulkun lagagreinarinnar
Pegar mat er lagt a hvort slagord, yfirlysingin eda taknid sé leyfilegt ber ad hafa 12. grein (Leikbrot og
ovideigandi hegdun) i huga, sem felur ddmaranum ad gripa til adgerda gegn leikmanni sem gerist sekur um:

e ad nota seerandi, médgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda adgerd/verknad.
e ad haga sér med 6grandi, nidrandi eda aesandi haetti.

Slagord, yfirlysingar eda takn sem falla undir pessar skilgreiningar eru 6heimil.

PO tiltdlulega audvelt sé ad skilgreina hvad telst vera ‘traarlegt’ og ‘personulegt’, er hvad telst vera ‘politiskt’
Oskyrara, en slagord, yfirlysingar og takn sem tengjast eftirfarandi eru ekki heimil:
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e einstaklingi(um), lifandi eda lathum (nema ad pad tengist opinberu heiti motsins).

e sérhverjum héradsbundnum-, sveedisbundnum- landsbundnum- eda alpjédlegum
stjornmalaflokki/samtokum/hépi o.s.frv.

e sérhverjum héradsbundnum-, svaedisbundnum, eda landsbundnum yfirvéldum, stofnunum peirra,
skrifstofum eda verkefnum.
sérhverjum samtokum sem fara i manngreinaralit.
sérhverjum samtokum sem eru likleg til ad médga umtalsverdan hdp folks med stefnu sinni eda
adgerdum.

e sérhverri politiskri athofn/vidburdi.

Pegar minnst er mikilveaegra pjodlegra eda alpjodlegra atburda, ber ad hafa vandlega i huga ahrif pess a
vidkveemar tilfinningar lids motherjanna (p.m.t. addaenda peirra) og almennings alls.

Moétareglur kunna ad kveda & um frekari takmarkanir/hdmlur, sérstaklega hvad vardar steerd, fjolda og
stadsetningu heimiladra slagorda, yfirlysinga og takna. Meelst er til pess ad leyst verdi Ur agreiningi tengdum
slagordum, yfirlysingum eda taknum fyrir upphaf leiks/mots.

6. Brot og refsiakveedi

Ef brot eru framin a pessari lagagrein parf ekki ad stédva leik og leikmanninum:

e skipad ad yfirgefa vollinn af ddmaranum til ad lagfaera bunad sinn.

e gert ad yfirgefa leikvollinn naest pegar boltinn fer Ur leik, nema hann hafi pa pegar lagfeert bunadinn.

Leikmadur, sem yfirgefid hefur leikvéllinn til ad lagfera binad sinn skal:

¢ lata einhvern ar domarateyminu skoda bunad sinn adur en hann kemur aftur inn a.

e einungis koma aftur inn & leikvéllinn 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 sé leikur stddvar til pess ad

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

sem boltinn var pegar domarinn stoédvadi leikinn, nema hann hafi truflad leikinn, en pa skal deema

beina aukaspyrnu (eda vitaspyrnu) fra peim stad sem truflunin atti sér stad.
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5. grein - DoOmarinn

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

2. Akvardanir domarans
Ddémarinn gerir sitt besta til pess ad taka akvardanir i samraemi vid knattspyrnuldgin og anda leiksins og peer
munu byggjast & mati domarans a adsteedum og pvi svigriami 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 akvardanir domarans og allra hinna i démarateyminu.

Domarinn getur ekki breytt rskurdi sinum um hvernig hefja skuli leik ad nyju jafnvel pé hann komist
sjalfur ad raun um, eda eftir dbendingu annarra i ddmarateyminu, ad démurinn 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 aflyst leiknum. Ef démarinn, hins vegar, yfirgefur vollinn i lok
leikhluta til pess ad fara i endurskodunarst6d domara (RRA) eda til ad skipa leikmdnnum ad fara aftur inn
& leikvollinn, kemur pad ekki i veg fyrir ad hann geti breytt akvdrdun sinni um atvik sem gerdist fyrir lok
leikhlutans.

Ef fra er talid akvaedi greinar 12.3 (og VAR-samskiptareglnanna) er einungis heimilt ad beita
agarefsingu eftir ad leikur hefur verid hafinn ad nyju ef einhver annar Gr domarateyminu hefur tekid
eftir brotinu og reynt ad koma skilabodum um pad til ddmarans adur en leikur var hafinn ad nyju. Su
"endurreaesing"” leiksins sem fylgja hefdi att agarefsingunni & hins vegar ekki vid hér.

Ef domari verdur 6feer um ad halda leik afram getur leikurinn haldid &fram undir eftirliti hinna i
doémarateyminu par til boltinn fer naest r leik.

3.Vold og skyldur

Ddmarinn:

o framfylgir knattspyrnulégunum.

e stjérnar leiknum i samvinnu vid hina i ddmarateyminu .

e er timavordur, heldur skra um atvik leiksins og sendir videigandi yfirvéldum leikskyrslu, sem innfelur
m.a. upplysingar um agarefsingar og sérhver 6nnur atvik sem upp komu fyrir leik, @ medan & honum
st6o, eda eftir leik.

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

Hagnadur

e Domarinn leetur leikinn halda afram, pegar 1idid sem brotid hefur verid a hefur af pvi hagnad, og
refsar fyrir upphaflega leikbrotid, ef hinn &tladi hagnadur fylgir ekki strax i kjélfarid eda innan
nokkurra sekdndna.

Agarefsingar

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

e Domarinn gripur til agarefsinga gegn leikménnum sem gerast sekir um &minningarverd leikbrot og
leikbrot sem leida til brottvisunar.

e Domarinn hefur heimild til pess ad gripa til agarefsinga fra peirri stundu sem hann hefur
vallarskodun vid komu sina & 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 & vollinn vid upphaf leiks pa hefur démarinn 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 & vollinn vid upphaf leiks
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par til ad leik er lokid, p.m.t. i halfleik og & medan & framlengingu eda vitaspyrnukeppni stendur.
Domarinn gripur til adgerda gagnvart forrddamoénnum lida sem ekki haga sér med dbyrgum heetti og
advarar pa, eda synir peim gula spjaldid til aminningar eda rauda spjaldid til ad visa peim af leikvelli
og nasta umhverfi hans, p.m.t. bodvanginum. Ef ekki reynist unnt ad audkenna hinn brotlega mun
adalpjalfarinn sem er & bodvanginum & peirri stundu hljota refsinguna. Gerist medlimur
sjukrateymis sekur um brottrekstrarvert athefi er honum engu ad sidur heimilt ad vera afram &
bekknum og medhondla leikmenn ef ekki er annar sjakramenntadur adili til taks hja lidinu.
Domarinn fer ad rddum annarra i domarateyminu vardandi atvik sem hann hefur ekki séd.

Meidsli

Domarinn laetur leikinn halda afram par til boltinn er r leik ef leikmadur er eingdngu litillega
meiddur.

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

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

v meidsli markvardar.

v markvordur og utileikmadur hafa skollio saman og parfnast adhlynningar.

v leikmenn sama lids hafa skollid saman og parfnast adhlynningar.

v alvarleg meidsli hafa ordio.

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 fa stutta
skodun/adhlynningu inni a leikvellinum.

v begar vitaspyrna hefur verid demd og hinn meiddi leikmadur & ad taka spyrnuna.

Domarinn sér um ad leikmadur sem er med blaedandi yfirgefi leikvollinn Leikmadurinn ma einungis
koma inn & aftur eftir merki domarans, sem hefur fullvissad sig um ad bledingin hafi verid stodvud
0g ad ekkert blod sé ad finna a bunadi leikmannsins.

Hafi domarinn heimilad leeknunum og/eda boruménnunum ad koma inn & leikvéllinn verdur
leikmadurinn ad yfirgefa véllinn & bérunum eda fotgangandi. Aminna ber leikmenn sem ekki fara
eftir pessum fyrirmaelum fyrir 6ipréttamannslega framkomu.

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

Hafi leikur ekki verid stodvadur af 6drum asteedum, eda ef meidsli leikmanns eru ekki afleiding brots
a knattspyrnulogunum, skal domari hefja leik ad nyju med pvi ad lata boltann falla.

Utanadkomandi truflun

Domarinn stodvar, frestar eda slitur leiknum vegna hvers kyns brota a knattspyrnulégunum eda

utanadkomandi truflana, t.d. ef:

- fl6dljosin eru ofullnaegjandi.

- hlutur sem ahorfandi hendir inn a lendir & einhverjum ur démarateyminu, leikmanni eda
forrddamanni lids, getur domarinn 14tid leikinn halda afram, eda stédvad, frestad eda slitid
leiknum med hlidsjén af alvarleika atviksins.

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

- aukabolti, annar hlutur eda dyr kemur inn a vollinn & medan & leik stendur, en pa ber
domaranum ad:

v' adeins ad stodva leikinn (og hefja ad nyju med pvi ad lata boltann falla) ef pad truflar
leikinn, nema boltinn sé & leid i markid og truflunin komi ekki i veg fyrir ad varnarmadur
geti leikid boltanum, en pa skal deema mark ef boltinn fer i markid (jafnvel pé snerting vid
boltann eigi sér stad) nema truflunin hafi verid af voldum séknarlidsins.
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v lata leikinn halda afram ef pad truflar ekki leikinn og sja til pess ad pad sé fjarlaegt svo fljott
sem audid er.
e Ddmarinn leyfir engum ovidkomandi adila ad koma inn & leikvollinn.

4. Videt6-adstodardomarinn (VAR)
(Pessum kafla er sleppt hér til einféldunar).

5. Bunadur démara

Skyldubunadur

e Flauta.

o Ur

e Gult og rautt spjald.

e Minnishdk (eda 6nnur adferd vid ad skré hja sér atvik leiksins).

Annar bunadur

Domurum er heimilt ad nota:

e BuUnad til pess ad eiga samskipti vid hina i domarateyminu - bipflégg, samskiptablinad o.s.frv.
e EPTS eda annan rafreenan bunad til meelinga & likamshreysti.

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

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

7. Abyrgd domarateymisins

Hvorki domari né adrir i domarateyminu verda gerdir byrgir fyrir:

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

e eignatjoni af nokkru tagi.

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

Slik &kvordun kann ad vera:

+ akvoroun um agd astand leikvallar eda umhverfis hans eda vedur sé med peim hztti ad heimila eda
heimila ekki ad leikur fari fram.

 akvoroun um ad slita leik af hvada astedu sem er.

* &kvordun um hvort Gtbanadur leikvallar sé vid hefi, sem og boltinn sem notadur er.

+ akvoroun um ad stodva eda stodva ekki leik vegna truflana dhorfenda eda hvers kyns vandamala a
ahorfendasvedum.

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

+ 4kvOroun um ad 6ska eftir ad meiddur leikmadur sé feerdur af leikvelli til medferdar.

+ &kvordun um ad leyfa eda leyfa ekki leikmanni ad klaedast vissum baningi eda binadi.

 akvoroun um (sé pad & hans valdsvidi) ad leyfa eda leyfa ekki neinum (p.m.t. forraddamoénnum lida
eda leikvanga, 6ryggisvoroum, ljdsmyndurum eda 6drum starfsménnum fjolmidla) ad vera i nasta
nagrenni leikvallarins.

+ sérhver 6nnur akvordun sem hann kann ad taka samkvaemt knattspyrnuldgunum eda i samreemi vid
hlutverk hans samkvaemt akvaedum reglna eda reglugerda FIFA, alfusambands, medlimasambands
eda motareglna, sem um leikinn gilda.
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6. grein - Hinir i domarateyminu

Skipa ma fleiri domara (2 adstodardomara, fjorda démara, 2 auka-adstodardémara og vara-
adstodardomara) i domarateymi leikja. Hlutverk peirra er ad adstoda domarann vid stjorn leiksins i
samreemi vid knattspyrnultgin, en lokadkvordunina er alltaf domarans ad taka.

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

AQ vara-adstodardomaranum fratéldum ber hinum i démarateyminu ad adstoda démarann vid leikbrot
og Yfirsjonir pegar peir hafa betra sjonarhorn en démarinn og peim ber ad gefa skyrslu til videigandi
yfirvalda um alvarleg misferli eda 6nnur atvik sem eiga sér stad utan sjonmals domarans og hinna i
teyminu. Peim ber ad upplysa démarann og hina i teyminu hyggist peir gefa slika skyrslu.

Domarateymid adstodar domarann vid vallarskodun, skodun keppnisboltanna og bldnads leikmanna
(p.m.t. pegar leikmenn hafa lagfert bunad sinn), taka timann og skrifa hja sér atvik leiksins, s.s.
markaskorun, agarefsingar o.s.frv.

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

1. Adstodardémararnir

Peir gefa til kynna pegar:

o Dboltinn fer allur Gt fyrir leikvollinn og hvort 1idid eigi rétt & hornspyrnu, markspyrnu eda innkasti.

o refsa megi leikmanni fyrir ad vera i rangstodu.

e pegar leikmannaskipta er 6skad.

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

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

Adstodardémaranum er heimilt ad fara inn & leikvéllinn til pess ad sja til pess ad 9,15m fjarleegdin sé
virt.

2. Fjoroi domarinn

Hlutverk fjérda domarans innifelur einnig ao:

stjorna leikmannaskiptum.

skoda bunad leikmanns/varamanns.

stjorna endurkomu leikmanns inn & leikvollinn eftir merki fra& domaranum.

hafa umsjon med varaboltunum.

gefa til kynna pann lagmarks vidbétartima sem domarinn hyggst lata leika i lok hvors halfleiks
(einnig i framlengingu).

e upplysa démarann um 6abyrga hegdun einstaklinga & bodvangi.

3. Auka-adstodardomararnir

Auka-adstodardomararnir mega gefa til kynna hvort:

e allur boltinn fer yfir marklinuna, p.m.t. pegar mark er skorad.

e lidanna eigi rétt a hornspyrnu eda markspyrnu.

e markvordurinn hreyfi sig af marklinunni adur en boltanum er spyrnt pegar vitaspyrna er tekin og
hvort ad boltinn fer yfir marklinuna.
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4. Vara-adstodardomarinn

Eina hlutverk vara-adstodardomarans er ad koma i stad adstodardémara eda fjoroa domara sem
reynist 6feer um ad halda leik afram.

MERKJAGIOF ADSTOPARDOMARA (sja skyringamyndir i ensku Gtgafu laganna)
MERKJAGIOF AUKA-ADSTODARDOMARA (sja skyringamyndir i ensku Gtgafu laganna)
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7. grein - Leiktiminn

1. Leikhlutar

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

2. Leikhlé

Leikmenn eiga rétt & leikhléi pegar leikur er halfnadur sem skal ekki vara lengur en i 15 minuatur. Heimilt er
ad gera stutt drykkjarhlé (sem ekki méa vara lengur en i eina minatu) i halfleik framlengingar. Motareglur
skulu kveda & um lengd leikhlés, en henni ma einungis breyta med sampykki domarans.

3. Vidbotartimi

Domarinn skal beeta vid i hvorum hélfleik fyrir sig 6llum leiktima sem tapast vegna:

leikmannaskipta.

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

leiktafa.

agarefsinga.

stodvunar leiks af leeknisfredilegum asteedum, sem heimilud er i métareglum, t.d. "drykkjarhlé"

(sem ekki skulu vara lengur en eina minatu) og "keelihlé" (sem vara skulu fra 90 sekindum til 3ja

minudtna).

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

Fjorai domarinn gefur til kynna pann lagmarks vidbdtartima sem démarinn akvedur i lok sidustu minatu
hvors halfleiks. Domarinn getur aukid vid vidbétartimann, en ekki minnkad hann.

Domaranum er 6heimilt ad bata fyrir mistok vid timavorsluna i fyrri halfleik med pvi ad breyta lengd
seinni halfleiksins.

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

5. Leik slitio
Leik, sem hefur verid aflyst, skal leika ad nyju, nema motareglur eda skipuleggjendur, akvedi 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, innkdst,
markspyrnur og hornspyrnur eru adrar adferdir vid ad hefja leik ad nyju (sja 13. - 17. grein). Ad lata boltann
falla er adferd til pess ad hefja leik ad nyju eftir ad domari hefur stddvad leikinn par sem 16gin gera ekki rad
fyrir einni ofangreindra adferda vid ad hefja leikinn ad nyju.

Ef brot a 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:
o [idid sem vinnur hlutkestid akvedur & hvort markid pad muni s&kja i fyrri halfleik eda hvort
pbad vilji taka upphafsspyrnuna.
¢ had nidurstddunni hér ad ofan taka motherjar peirra sidan upphafsspyrnuna eda akveda a hvort
markid peir vilji seekja i fyrri halfleik.
o lidid sem valdi & hvort markid pad vildi seekja i fyrri halfleik tekur upphafsspyrnuna i seinni
halfleik.
e i seinni halfleik skipta lidin um vallarhelming og s&kja ad gagnstedu marki.
o eftir ad 1id skorar mark taka motherjar peirra upphafsspyrnu.

Vid hverja upphafsspyrnu:
e skulu allir leikmenn, nema sa sem tekur upphafsspyrnuna, vera & 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 kyrrsteedur & midjupunktinum.
skal démarinn 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
matherjunum deemd hornspyrna.

Brot og refsiakvaedi
Ef sa sem tekur upphafsspyrnu snertir boltann aftur &dur en boltinn hefur snert annan leikmann skal
deema dbeina aukaspyrnu, eda beina aukaspyrnu fyrir leikbrotid hendi.

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

2. Boltinn latinn falla

Adferd

e Boltinn er latinn falla hja markverdi varnarlidsins i hans eigin vitateig ef, pegar leikur var
stodvadur:
¢ boltinn var innan vitateigsins, eda
e sidasta snerting leikmanns vid boltann var innan vitateigsins.

e [ 6llum 68rum tilvikum leetur démarinn boltann falla hja leikmanni ar pvi lidi sem sidast snerti
boltann & peim stad sem hann snerti leikmann, eitthvad 6viokomandi leiknum (félk, dyr, hlut,
pak/loft 0.s.frv.), eda eins og kvedid er aum i grein 9.1, medlim domarateymisins.

e Adrir leikmann (beggja lida) verda ad halda sig a.m.k. 4m fra boltanum pangad til hann er kominn
i leik.

Boltinn er kominn i leik pegar hann snertir jordina.

Brot og refsiakvadi

Boltinn er latinn falla & ny ef hann:

o snertir leikmann &dur en hann nemur vid jord.

o fer ut fyrir leikvollinn eftir ad hafa numid vid jord, an pess ad snerta leikmann.
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Ef bolti sem latinn er falla fer i markid adur en hann hefur snert a.m.k. tvo leikmenn skal leikur
hafinn ad nyju mead:

e markspyrnu ef hann fer i mark maétherjanna.

e hornspyrnu ef hann fer i eigid mark.
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9. grein - Boltinn i og ar leik
1. Bolti ur leik
Boltinn er Ur leik pegar:
o hann hefur allur farid yfir marklinu eda hlidarlinu, hvort heldur med jordu eda & lofti.
e domarinn hefur stodvad leikinn.
¢ hann snertir medlim domarateymisins og er sidan afram inni & vellinum og:

e lid hefur vaenlega sokn, eda
e boltinn fer rakleidis i markid, eda
e 1idid sem ekki var med boltann neer valdi & honum.

I 6llum ofangreindum tilvikum er leikur hafinn ad nyju med pvi ad domari leetur boltann falla.
2. Bolti i leik

Boltinn er annars alltaf i leik pegar hann snertir einhvern ar domarateyminu og pegar hann hrekkur af
markstong, pversla eda hornfanastong og er &fram inni a leikvellinum.
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10. grein - Hvernig urslit leikja radast

1. Mark skorad
Mark er skorad, pegar allur boltinn fer yfir marklinuna, milli markstanga og undir marksla, ad pvi
tilskildu ad lidid sem skoradi markid hafi ekki i addraganda pess brotid knattspyrnuldgin.

Ef markvordurinn kastar boltanum rakleidis i mark andsteedinganna er demd markspyrna.

Ef domarinn gefur merki um ad mark hafi verid skorad adur 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 i leik telst vera sigurvegari. Skori hvorugt 1idid mark, eda baedi
jafnmarg, eru urslit leiksins jafntefli.

Pegar motareglur gera rad fyrir ad fenginn sé sigurvegari i leik, eda pegar samanlégd Urslit heima og
heiman eru jofn, ma eingdngu beita eftirfarandi adferdum til ad skera Gr um sigurvegara:

e reglunni um mork a ativelli.

¢ tvo jafna leikhluta framlengingar sem ekki mega vera lengri en 15 minutur hvor.

e vitaspyrnukeppni.

Samsetning ar ofangreindum adferdum er heimil.

3. Vitaspyrnukeppni

Vitaspyrnukeppni er haldin ef leik er lokid og sé ekki getid um annad gilda videigandi akveedi
knattspyrnulagana um hana. Leikmadur sem rekinn hefur verid af leikvelli & medan & leiknum st6d
hefur ekki heimild til patttoku; advaranir og aminningar sem gefnar voru i leiknum fylgja ekki med
inn i vitaspyrnukeppnina.

Framkvaeemd

Adur en vitaspyrnukeppnin hefst
e Ef 6nnur atridi maela pvi ekki mot (t.d. vallaradstaedur, 6ryggi 0.s.frv.) skal domarinn varpa hlutkesti il
bess ad velja markid sem spyrnt skal &, en fré peirri kvdd mé einungis vikja af 6ryggissjénarmidum

eda ef markid eda yfirbord vallarins verdur énotheft.

e DOAmarinn varpar sidan hlutkesti & ny og lidid sem vinnur hlutkestid akvedur hvort pad taki fyrstu eda
adra spyrnuna.

e AOJ fratéldum varamanni fyrir meiddan markvord, sem er 6faer um ad halda afram, eru eingéngu
peir leikmenn sem voru inni & vellinum i lok leiksins, eda timabundid utan hans (vegna meidsla eda
til ad lagfeera binad sinn 0.s.frv.), hlutgengir til pess ad taka vitaspyrnur.

e Huvort lid um sig akvedur ur hopi gjaldgengra leikmanna i hvada rod peir taka spyrnurnar. Ekki ber
ad tilkynna démaranum um pé rédun.

o Efilok leiksins, en fyrir upphaf vitaspyrnukeppninnar eda medan & henni stendur, annad lidid
verdur skipad fleiri leikmdnnum en métherjarnir, skal pad feekka leikménnum sinum til jafns vid
motherjana og lata domarann vita um ndéfn og numer peirra leikmanna sem undanskildir eru.
Sérhver undanskilinn leikmadur er hlutgengur til patttoku i vitaspyrnukeppninni.

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

e Ef markvordurinn hefur pa pegar tekid spyrnu ma sa sem kemur i hans stad ekki taka spyrnu fyrren i
naestu spyrnulotu.

A medan & vitaspyrnukeppninni stendur
e Adeins hlutgengir leikmenn og domarar mega vera innan leikvallar.
o Allir hlutgengir leikmenn skulu vera innan midjuhringsins, nema leikmadurinn sem tekur spyrnuna
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og markvergirnir tveir.

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

Hlutgengur leikmadur ma skipta um stédu vid eigin markvord.

Spyrnan telst vera yfirstadin pegar boltinn heettir ad hreyfast, fer Gr leik eda ef domarinn stédvar leik
vegna hvers konar brota & Iégunum. Spyrnandinn ma ekki leika boltanum 6dru sinni.

Domarinn heldur skrd um spyrnurnar.

Ef markvordurinn brytur af ser sem leidir til pess ad endurtaka purfi spyrnuna er honum gefid
tiltal vid fyrsta brot og hann sidan aminntur fyrir naesta/nastu brot.

Ef spyrnandinn brytur af sér eftir ad domarinn hefur gefid merki um ad taka skuli

spyrnuna telst spyrnan émerk (skrad sem ,,ekki mark*) og skal spyrnandinn &minntur

(gult spjald).

Ef baedi markvordurinn og spyrnandinn brjota af sér & sama tima er spyrnan skrdd sem dgild og
spyrnandinn aminntur.

Had nedangreindum akveedum skal hvort lid fyrir sig taka fimm spyrnur.

Lidin skiptast & ad taka spyrnurnar.

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.

Hafi annad lidid, &dur en baedi 1id hafa tekid fimm spyrnur, skorad fleiri mork en hitt 1idid getur skorad,
P6 svo ad pad ljuki vid allar fimm spyrnur sinar, eru ekki teknar fleiri spyrnur.

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

Sama meginregla gildir um nzestu lotu, en lidum er heimilt ad breyta r6d spyrnenda.

Ekki skal gera hlé & 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 i
teeka tid til pess ad taka vitaspyrnu.

Innaskiptingar og brottrekstrar & medan & vitaspyrnukeppni stendur.

Heimilt er ad &minna, eda visa af leikvelli, leikmanni, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur
verid 0t af.

Ef markverdinum er visad af leikvelli skal hann leystur af hdlmi af hlutgengum leikmanni.
Enginn ma koma i stad leikmanns, annars en markvardar, sem er 6feer um ad halda afram.
Domarinn skal ekki aflysa leiknum jafnvel p6 leikmdnnum lids faeekki nidur fyrir sjo.
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11. grein - Rangstada

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

Leikmadur er i rangstodu ef:

¢ einhver hluti hofuds hans, buks eda fota er a vallarhelmingi métherjanna (ad fratalinni
midlinunni) og

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

Hendur og handleggir allra leikmanna, p.m.t. markvardanna, teljast ekki med. begar rangstada
er metin teljast efri mérk handleggsins vera i linu vid nedri mork handarkrikans.

Leikmadur er ekki i rangstddu ef hann er samsioa:
e nast aftasta motherja eda
e tveimur 6ftustu métherjum.

2. Refsiverd rangstada
Leikmanni, sem er i rangstodu & 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
péatttakandi i leiknum med pvi ao:
o hafa ahrif & leikinn med pvi ad snerta bolta sem er sendur til hans eda snertur af samherja, eda
e trufla métherja med pvi ad
v" koma i veg fyrir ad motherji geti leikid boltanum, eda verid feer um ad leika honum, med
bvi ad med pvi ad vera greinilega fyrir i sjonlinu motherjans, eda
v' seekja ad motherja til pess ad reyna ad vinna boltann, eda
v' reyna greinilega ad leika bolta sem er nalaegt og hafa med pvi ahrif 4 motherja, eda
v" vera med augljésa hreyfingu eda adgerd sem greinilega hefur ahrif & méguleika métherjans til
ad leika boltanum
eda

¢ hafa hagnad af stddu sinni med pvi ad leika boltanum eda trufla métherja pegar boltinn:
v" hrekkur til hans af markstonginni, pverslanni, medlim démarateymisins, eda
métherja.
v’ eftir viljandi bjérgun métherja.

Leikmadur i rangstddu sem feer boltann til sin frd métherja, sem leikur knettinum viljandi, p.m.t. med
viljandi hendi, telst ekki hafa haft hagnad af peirri stédu sinni, nema ef um hafi verid ad raeda viljandi
bjérgun motherja.

Pad telst vera "bjorgun™ pegar leikmadur stédvar, eda gerir tilraun til ad stédva, bolta sem er & leid i markid,
eda mjog nalegt markinu, med 6llum 6drum likamshlutum en héndunum/handleggjunum (nema ef um er
ad reeda markvord i eigin vitateig).

| adstaedum par sem:

o leikmadur sem kemur Ur, eda er i rangstddu, er fyrir moétherja og truflar pannig hreyfingu maétherjans i
att ad boltanum, er um refsiverda rangstddu ad raeda ef pad hefur ahrif a moguleika maétherjans til ad
leika boltanum, eda ad reyna ad vinna hann. Ef leikmadurinn feerir sig i veg fyrir motherjann og truflar
pannig framras hans (t.d. ,,blokkerar* métherjann) er um refsiverda rangstoou ad raeda skv. 12. grein
laganna.

e Dbrotid er & leikkmanni i rangstddu sem hreyfir sig i 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 & undan refsiverdu rangstéounni.
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e brotid er & leikmanni i rangstédu sem er pegar ad leika eda gera tilraun til pess ad leika boltanum, eda
ad sekja ad matherja til pess ad vinna boltann, er refsad fyrir rangstdduna par sem hun vard refsiverd
adur en brotid var & peim rangstaeda.

3. EkKi refsiverd rangstada

pad telst ekki refsiverd rangstada ef leikmadur feer boltann rakleidis ur:
e markspyrnu.

e innkasti.

e hornspyrnu.

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

Varnarmadur sem yfirgefur leikvollinn an heimildar domara skal talinn vera stadsettur a eigin marklinu
eda hlidarlinu hvad vardar mat & rangstddu allt par til boltinn fer neest Ur leik eda pangad til varnarlidid
hefur leikid boltanum i att ad midlinunni og hann er kominn Ut fyrir vitateig pess. Ef leikmadurinn
yfirgaf leikvollinn viljandi skal hann dminntur naest pegar boltinn fer ar leik.

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

Ef séknarmadur stendur kyrr milli markstanganna inni i markinu pegar boltinn fer i 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 6beinni eda beinni aukaspyrnu.
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12. grein - Leikbrot og dvideigandi hegdun

Beinar og ébeinar aukaspyrnur og vitaspyrnur geta einungis verid deemdar 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 métherja
med peim haetti ad domarinn telji pad 6geetilegt, skeytingarlaust eda heiftarlegt:

raedst ad.

stekkur &.

sparkar, eda gerir tilraun til ad sparka, i.

ytir vid.

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

teeklar 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 dneergeetni i atlogu eda ef hann synir
ekki adgat. Ekki er porf neinni agarefsingu.

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

o Heiftarlegt telst pad pegar leikmadur beitir métherja pdrfu afli og/eda dgnar 6ryggi hans. Visa skal
leikmanninum af velli.

Bein aukaspyrna er deemd ef leikmadur fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota:

o leikbrotid hendi (hema markvordur innan eigin vitateigs).

heldur métherja.

heftir for métherja med snertingu.

bitur eda hraekir ad einhverjum sem er & leikskyrslunni eda medlim démarateymisins.

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

Sja ennfremur nokkur brot skv. 3. grein laganna.

Boltinn handleikinn

Vid mat & leikbrotum med hendi teljast efri mérk handleggsins vera i linu vid nedri mérk
handarkrikans. Ekki skal meta sérhverja snertingu handar/handleggs leikmanns vid boltann sem
leikbrot.

pad telst leikbrot ef leikmadur:

e snertir boltann viljandi med hénd/handlegg, t.d. med pvi ad hreyfa hondina/handlegginn i att ad
boltanum.

e snertir boltann med hénd/handlegg pegar hun/hann hefur gert likamann 6edlilega steerri.
Leikmadur telst hafa gert likamann 6edlilega steerri pegar stada handarinnar/handleggsins er ekki
afleiding af, eda réttletanleg med, hreyfingum likama hans i pessu sérstaka tilfelli. Med pvi ad
hafa hondina/handlegginn i slikri stdu er leikmadurinn ad taka ahaettuna & pvi ad fa boltann i
héndina/handlegginn og vera refsad fyrir pad.

e skorar i mark mdtherjanna:

o rakleitt med snertingu handarinnar/handleggsins, jafnvel po oviljandi sé (petta a einnig vid um
markvorainn).
e strax eftir ad boltinn snerti hond/handlegg hans, jafnvel pé dviljandi se.

Utan eigin vitateigs gilda somu akveedi um markvordinn er hann handleikur boltann og sérhvern annan
leikmann. Ef markvordurinn handleikur boltann innan eigin vitateigs pegar honum er pad 6heimilt er
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deemd & hann 6bein aukaspyrna an pess ad pvi fylgi nokkur agarefsing. Ef brotid fellst hins vegar i pvi
ad leika boltanum 6dru sinni (med eda an handarinnar/handleggsins), eftir endurraesingu leiksins
0g adur en boltinn snertir annan leikmann, ber ad refsa markverdinum ef brot hans verdur til pess
ad stodva veenlegt upphlaup eda reena métherja eda lidi hans marki eda upplogdu markteekifeeri.

2. Obein aukaspyrna

Obein aukaspyrna er deemd ef leikmadur:

e leikur med haskalegum heetti.

¢ hindrar for motherja, an pess ad um se ad reeda likamlega snertingu.

e gerist sekur um métmeeli, notar seerandi, médgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda
adgerd(ir)/verknad(i) eda 6nnur munnleg brot.

e hindrar markvordinn i ad losa sig vid boltann Ur héndum sinum eda spyrnir, eda gerir tilraun til ad
spyrna, boltanum pegar markvoérdurinn er i pvi ferli ad losa sig vid hann.

o hefur frumkvaedi ad viljandi bragdi til pess ad komast i kringum I6gin vid pad ad leika boltanum
til markvardarins (p.m.t. ur aukaspyrnu eda markspyrnu), med hofdi, brjosti, hné o.s.frv., 6had pvi
hvort markvordurinn snerti boltann med hondunum. Markverdinum er refsad ef hann er sa sem
hefur frumkvaedid ad hinu viljandi bragdi.

o fremur eitthvert annad leikbrot, sem ekki er talid upp i Idgunum, sem stddva
skal leik fyrir til ad aminna eda visa leikmanni af leikvelli.

Obein aukaspyrna er deemd ef markvordur fremur eitthvert eftirfarandi leikbrota innan eigin vitateigs:

o hefur vald & boltanum med hdnd/handlegg i meira en sex sekundur &dur en hann sleppir honum fré
Sér.

o snertir boltann med hénd/handlegg eftir ad hafa sleppt honum fra sér og adur en hann hefur snert
annan leikmann.

¢ snertir boltann med hénd/handlegg, nema markvérdurinn hafi greinilega spyrnt eda reynt ad spyrna
boltanum til pess ad koma honum i leik eftir ad:
v"samherji hefur spyrnt honum viljandi til hans.
v" hafa fengid hann beint Gr innkasti sem samherji tekur.

Markvordur telst hafa vald & boltanum i hénd(um) sér 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 & boltanum i 16fa sér med Gtréttum handlegg.

e hann slaer honum nidur eda hendir honum upp.

Pegar markvordur hefur vald & boltanum i hénd(um) sér er métherja éheimilt ad gera atlogu ad honum.

Ad leika med haskalegum haetti

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

Klippu- eda hjélhestaspyrna er heimil ad pvi gefnu ad hdn skapi ekki heettu fyrir motherja.

Ad hindra framras moétherja an snertingar
Pad telst vera ad hindra framras métherja ad faera sig i hreyfilinu hans til pess ad hindra, stédva,
haegja a eda pvinga fram stefnubreytingu hans pegar boltinn er i leikfaeri hvorugs leikmannanna.

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

Leikmanni er heimilt ad skyla boltanum med pvi ad stadsetja sig & milli métherjans og boltans ad pvi
gefnu ad boltinn sé i leikfaeri og hann noti ekki handleggi sina eda likama til ad halda motherjanum fra
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sér. Sé boltinn i leikfeeri er heimilt ad hrinda leikmanninum med l6glegum haetti (6xI1-i-6x1).

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

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

Leikmadur eda forradamadur lids sem gerist sekur um aminningar- eda brottrekstrarvert leikbrot, innan
sem utan leikvallar, skal beittur agarefsingu i samraemi vid edli brotsins.

Gula spjaldid er notad til ad gefa &minningu til kynna og rauda spjaldid til ad gefa brottrekstur til kynna.
Einungis ma syna leikmanni, varamanni, leikmanni sem skipt hefur verid af leikvelli eda forradamanni
lids gula eda rauda spjaldid.

Leikmenn, varamenn og leikmenn sem skipt hefur verid (t af.

Bedid med ad hefja leik ad nyju til pess ad syna spjald

Pegar démari hefur tekid akvoroun um ad &minna leikmann eda visa honum af velli skal leikur ekki
hafinn ad nyju fyrr en ad pvi ferli loknu, nema lidid sem brotid var a taki aukaspyrnuna hratt, skapi sér
med pvi augljost marktaekifeeri og domarinn hafi ekki pa pegar hafid agarefsingaradgerdina.
Agarefsingunni er pad komid a framfeeri naest pegar leikur er stodvadur. Ef leikbrotid fol i sér ad haft var af
motherja upplagt markteekifeeri er leikmadurinn aminntur, en ef brotid trufladi hins vegar eda stodvadi
veenlegt upphlaup er leikmadurinn ekki aminntur.

Hagnadur

Ef démarinn beitir hagnadarreglunni vegna brots sem hefdi réttleett &minningu/brottvisun hefdi leikurinn
verid stodvadur strax, ber ad beita peirri refsingu pegar boltinn fer naest dr leik. Ef, hins vegar, brotid folst
i pvi ad reena moétherjana upplogdu markteekifeeri, pa ber ad &minna leikmanninn fyrir dipréttamannslega
framkomu, en ef brotid trufladi eda stodvadi vaenlega sokn er leikmadurinn ekki aminntur.

Fordast atti ad beita hagnadi pegar um er ad reda alvarlega gréfan leik, ofsalega framkomu eda annad
aminningarvert leikbrot nema ad vid blasi augljost taekifeeri til ad skora mark. Démarinn verdur ad visa
leikmanninum af leikvelli naest pegar boltinn fer Ur leik, en ef leikmadurinn leikur boltanum, s&kir ad eda
truflar motherja ber démaranum ad stodva leikinn, visa leikmanninum af leikvelli og hefja leik ad 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 i teig, skal démarinn deema vitaspyrnu.

Aminningarverd leikbrot
Leikmadur skal &minntur ef hann gerist sekur um:

ad tefja ad leikur geti hafist ad nyju.

métmaeli med ordum eda &di.

ad koma inn &, eda koma aftur inn &, eda yfirgefa leikvéllinn viljandi &n leyfis domara.

ad virda ekki tilskilda fjarleegd pegar hefja skal leik ad nyju pegar domari leetur boltann falla, eda
med hornspyrnu, aukaspyrnu eda innkasti.

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

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

e a0 tefja ad leikur geti hafist ad nyju.
e motmali med ordum eda &0i.
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e ad koma inn &, eda koma aftur inn & leikvollinn an leyfist domara.
e Oiprottamannslega framkomu.

Pegar tvo adskilin &minningarverd leikbrot eru framin (jafnvel hvert strax & eftir 6dru), hefur pad tveer
aminningar i for med sér, t.d. ef leikmadur kemur inn & leikvollinn &n heimildar og gerist par sekur um
skeytingarlausa teeklingu eda stddvar veenlega sokn med broti & motherja eda med leikbrotinu hendi, 0.s.frv.

Aminningar fyrir dipréttamannslega framkomu

Pad geta verid mismunandi asteedur fyrir pvi ad &minna beri leikmann fyrir 6iprottamannslega

framkomu, p.m.t. ef leikmadur:

e gerir tilraun til pess ad villa um fyrir domaranum, t.d. med pvi ad gera sér upp meidsli eda lata lita
at fyrir ad brotid hafi verid a sér (uppgera).

e skiptir um stodu vid markvord & medan & leik stendur eda an pess ad fa til pess leyfi démara (sja 3.
grein laganna).

o fremur af skeytingarleysi leikbrot sem leidir til beinnar aukaspyrnu.

o handleikur boltann til ad trufla, eda koma i veg fyrir, veenlega sokn.

e brytur & einhvern hatt af sér til ad trufla, eda koma i veg fyrir, vaenlega sokn, nema pegar
démarinn deemir vitaspyrnu & leikbrot par sem um var ad raeda heidarlega tilraun til pess ad
leika boltanum.

o hefur af motherja upplagt markteekiferi med broti sem fél i sér heidarlega tilraun til pess ad
leika boltanum, en par sem démarinn deemir vitaspyrnu.

¢ handleikur boltann til pess ad reyna ad skora mark (6had pvi hvort tilraunin heppnist eda ekki),

eda i misheppnadri tilraun til pess ad koma i veg fyrir mark.

gerir 6heimilar merkingar & leikvollinn.

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

synir leiknum 6virdingu med hegdun sinni.

hefur frumkvaedi ad viljandi bragdi vid pad ad leika boltanum til markvardarins (pb.m.t. ar

aukaspyrnu, eda markspyrnu), med hofai, brjosti, hné o.s.frv. til pess ad komast i kringum 16gin,

6had pvi hvort markvérdurinn snertir boltann med héndunum eda ekki. Markvérdurinn er aminntur
ef hann er sa sem hefur frumkveedid ad hinu viljandi bragdi.

e Kkallar til motherja til ad trufla hann & medan & leik stendur eda pegar leikur er ad hefjast ad nyju.

Marki fagnad
Leikmdnnum er heimilt ad fagna eftir ad mark er skorad, en fagnadarlatin mega ekki ganga ar hofi fram.
/EfS fagnadarleeti eru deeskileg og mega ekki leida til dhoflegra leiktafa.

pad telst ekki aminningarvert leikbrot ad yfirgefa leikvollinn til pess ad fagna marki, en leikménnunum ber
ad snda aftur inn & leikvollinn eins fljott og moégulegt er.

Aminna ber leikmann, jafnvel p6 markid sé demt af, sem:

Klifrar upp & vallargirdingu og/eda nalgast ahorfendur & pann hatt ad pad geti skapad hattu.
hefur uppi latedi eda hegdun sem telst 6grandi, hadsleg eda aesandi.

hylur h6fud sitt eda andlit med grimu eda einhverju samberilegu.

Klaedir sig Ur keppnistreyjunni eda setur hana yfir hofud sér.

AQ tefja ad leikur geti hafist ad nyju
Domurum ber ad aminna leikmenn sem tefja ad leikur geti hafist ad nyju med pvi ao:

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

tefja for sina af leikvelli vid leikmannaskipti.

vera Oedlilega lengi ad hefja leik ad nyju (vid toku aukaspyrnu 0.s.frv.).

spyrna eda bera boltann burtu, eda storka til ataka med pvi ad snerta boltann viljandi eftir ad démari
hefur stédvad leikinn.

o taka aukaspyrnu fra rongum stad til pess pvinga fram endurtekningu spyrnunnar.
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Leikbrot sem leida til brottvisunar
Leikmanni, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verid Gt af, skal visad af leikvelli ef hann fremur
eitthvert eftirfarandi leikbrota:

o hefur af lidi motherjanna mark eda upplagt marktaekifeeri med leikbrotinu hendi (& ekki vid um
markvord innan eigin vitateigs).

o hefur mark eda upplagt markteekifeeri af motherja, sem stefnir nokkurn veginn ad marki pess

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

markteekiferi" hér nedar).

alvarlega grofan leik.

bitur eda hraekir ad einhverjum.

ofsalega framkomu.

notar seerandi, médgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda adgerd(ir)/verknad(i).

hlytur tveer aminningar i sama leiknum.

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

Neitad um mark eda upplagt markteekifeeri
begar leikmadur hefur af 1101 motherjanna mark eda upplagt marktaekiferi med leikbrotinu hendi ber
a0 senda hann af leikvelli 6had pvi hvar brotid atti sér stad.

Pegar leikmadur gerist sekur um brot gegn métherja og hefur pannig af métherjanum upplagt
markteekifaeri og domarinn daemir vitaspyrnu, ber ad aminna leikmanninn ef brotio fol i sér heidarlega
tilraun til pess ad leika boltanum. T 6llum 68rum tilfellum (t.d. sé métherja haldid, i hann togad eda honum
hrint, sem sagt engin moguleiki sé & 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 Gt
af kemur inn & leikvollinn an tilskilinnar heimildar domarans, og truflar leikinn eda métherja og hefur med
pvi af lidi métherjanna mark eda upplagt markteekifeeri telst hann vera sekur um brottrekstrarvert (rautt
spjald) atheefi.

Hafa ber eftirfarandi i huga:

fjarleegdina milli brotstadar og marksins.
stefnu leiksins (s6knaradgerdarinnar).
likunum & ad halda, eda na, valdi & boltanum.
stadsetningu og fjolda varnarmanna.

Alvarlega gréfur leikur
Refsa ber fyrir teeklingu eda atlogu, sem stofnar 6ryggi métherja i heettu, eda ef hun er heiftarleg eda
ruddaleg, sem alvarlega gréfan leik.

Sérhver leikmadur sem reynir ad vinna boltann med pvi ad stokkva ad motherja med heiftarlegum haetti,
ad framan, fra hlid eda ad aftan, med 6drum feeti jafnt sem badum, eda stofnar 6ryggi métherja i hattu,
telst sekur um alvarlega grofan leik.

Ofsaleg framkoma

pad telst ofsaleg framkoma pegar leikmadur beitir, eda reynir ad beita, métherja heift eda ruddaskap
begar ekki er um ad raeda barattu um boltann, einnig gegn samherja, forrddamanni lids,
domarateyminu, ahorfanda eda sérhverjum 6drum, 6had pvi hvort snerting verdi eda ekki.

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

Pegar brot er framid og ekki reynist unnt ad audkenna hinn brotlega hlytur adsti pjalfari lidsins &

bodvanginum agarefsinguna.

Tiltal

Eftirfarandi brot &ttu venjulega ad hafa i for med sér tiltal, en endurtekin eda frekleg attu pau ad hafa

i for med sér aminningu eda brottvisun:

e ad farainn a leikvollinn & rolegan og ekki 6gnandi hatt.

ad fara ekki ad beidni medlims domarateymisins, t.d. hunsa fyrirmeli/beidni adstodardémara eda

fjoroa domara.

minnihattar/latlaus métmeeli (i ordum eda &di) gagnvart akvordun.

ad fara annad slagid ut fyrir bodvanginn an pess ad gerast sekur um annars konar brot um leid.

Aminning

Til &minningarverdra brota teljast m.a:

e a0 fara augljoslega/itrekad Ut fyrir moérk bodvangs lidsins.

e ad tefja ad lid peirra hefji leik ad nyju.

e ad fara viljandi yfir i bodvang motherjanna (ekki pé & 6grandi hatt).

e motmali med ordum eda &di, p.m.t:

e a0 kasta/sparka drykkjarilatum eda édrum hlutum.

e med adgerd/verknadi sem synir augljésan skort a virdingu fyrir medlim(um) domarateymisins,
t.d. kaldhaednislegu l6fataki.

ad gefa 6hoflega/itrekad merki um rautt eda gult spjald.

ad vera med latbragd eda framkomu sem virkar a 6grandi og aesandi hatt.

med vidvarandi 6asattanlegri framkomu (p.m.t. endurtekin tiltalsbrot).

e ad syna leiknum vanvirdingu.

Brottvisun

Til brottvisunarverdra brota teljast m.a:

o tefja ad motherjarnir geti hafid leik ad nyju, t.d. med pvi ad halda boltanum, sparka honum i burtu,
hindra for leikmanns.

e ad yfirgefa bodvanginn viljandi i peim tilgangi ad:

e motmela eda kvarta vid medlim domarateymisins.
e hegda sér med dgrandi eda asandi heetti.

e aod fara yfir i bodvang motherjanna med dgrandi eda aesandi haetti.

e ad kasta/sparka hlut viljandi inn & leikvollinn.

e a0 fara inn & leikvollinn til ao:

e bjoda medlim domarateymisins birginn (p.m.t. i halfleik og i leikslok).
o trufla leikinn, motherja eda medlim démarateymisins.

e likamleg eda arasargjorn hegdun (p.m.t. ad hreekja eda bita) gagnvart leikmanni métherjanna,
varamanni, forrddamanni, domarateyminu, ahorfanda eda sérhverjum 6drum einstaklingi (t.d.
boltakrakka, 6ryggis- eda métsfulltrda o.s.frv.).

e ad hljota tveer aminningar i sama leiknum.

e ad nota saerandi, médgandi eda svivirdilegt ordbragd og/eda adgerd/verknad.

¢ a0 nota 6heimilan rafreenan eda samskiptabinad og/eda hegda sér med dsemilegum heetti eftir ad
hafa nytt sér rafreenan- eda samskiptabunad.

o ofsaleg framkoma.

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

e skeytingarlaust - aminna vidkomandi fyrir 6iprottamannslega framkomu.
¢ heiftarlegt - visa viokomandi af leikvelli fyrir ofsalega framkomu.
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4. Leikur hafinn ad nyju eftir leikbrot og dvideigandi hegdun
Ef boltinn er ur leik er leikur hafinn ad nyju i samraemi vid fyrri akvordun. Ef boltinn er i leik og
leikmadur brytur likamlega af sér innan leikvallar gegn:

e motherja - 6bein eda bein aukaspyrna eda vitaspyrna.
e samherja, varamanni eda leikmanni sem skipt hefur verio eda visad ut af, forradamanni lids eda
domarateyminu - bein aukaspyrna eda vitaspyrna.

Refsa skal fyrir 61l munnleg brot med ébeinni aukaspyrnu.

Ef domarinn stddvar leik vegna brots sem leikmadur fremur, innan sem utan leikvallar, gegn
utanadkomandi einstaklingi (einhverju 6vidkomandi leiknum), er leikur hafinn ad nyju med pvi ad
lata boltann falla, nema aukaspyrna sé demd fyrir ad yfirgefa leikvéllinn an leyfis domara.

Ef, pegar boltinn er i leik:

e leikmadur gerist brotlegur gegn medlim Ur démarateyminu eda motherja, varamanni,
leikmanni sem skipt hefur verid eda visad ut af, eda forradamanni lids utan leikvallar, eda

e varamadur, leikmadur sem skipt hefur verid eda visad ut af, eda forrddamadur lids brytur
gegn eda truflar motherja eda medlim domarateymisins utan leikvallar,

er leikur hafinn ad nyju med aukaspyrnu a hlidar- eda marklinunni, nast peim stad sem brotid/truflunin
atti sér stad. Pvi ber ad deema vitaspyrnu ef um er ad reeda ad brot sem annars leidir til beinnar
aukaspyrnu sé pad framid innan vitateigs pess brotlega.

Ef brot er framid utan leikvallar af leikmanni gegn leikmanni, varamanni, leikmanni sem skipt hefur verid Gt
af eda forrddamanni lids brotlega leikmannsins, er leikur hafinn ad nyju med ébeinni aukaspyrnu & peirri
utlinu vallarins sem er nast brotstadnum.

Ef leikmadur snertir boltann med hlut sem hann heldur & i hendi sér (sko, legghlif o.s.frv.) er leikur hafinn ad
nyju med beinni aukaspyrnu (eda vitaspyrnu).

Ef leikmadur sem er innan eda utan leikvallar kastar eda sparkar hlut (6drum en leikboltanum) ad
métherja, eda kastar eda sparkar hlut (p.m.t. bolta) ad varamanni, leikmanni sem hefur verid skipt eda
visad Ut af, eda forrddamanni lids métherjanna, eda ad medlimi domarateymisins eda ad leikboltanum, er
leikur hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu med hlidsjon af stadnum sem hluturinn for i, eda hefdi farid i,
viokomandi einstakling eda boltann. Ef s stadur er utan leikvallar er aukaspyrnan tekin & Gtlinu vallarins
naest peim stad sem brotid atti sér stad. bvi er vitaspyrna deemd ef sa stadur er innan vitateigs pess brotlega.

Ef varamadur, leikmadur sem hefur verid skipt eda visad Gt af, leikmadur sem er timabundid utan
leikvallar, eda forradamadur lids, kastar eda sparkar hlut inn & leikvollinn pannig ad pad trufli leikinn,
métherja, eda medlim domarateymisins er leikur hafinn ad nyju med beinni aukaspyrnu (eda vitaspyrnu)
fra peim stad sem hluturinn trufladi leikinn eda for i, eda hefdi farid i, moétherjann, medlim
démarateymisins eda boltann.
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13. grein - Aukaspyrnur

1. Tvenns konar aukaspyrnur
Beinar og 6beinar aukaspyrnur er deemdar lidi motherja leikmanns, varamanns, leikmanns sem skipt
hefur verid eda rekinn ut af eda forradamanns lids, sem gerist sekur um brot & knattspyrnulégunum.

Obein aukaspyrna - merkjagjof

Domarinn 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, farid ur
leik eda augljost sé ad mark verdi ekki skorad beint Ur spyrnunni.

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

Boltinn fer i markid

o ef boltinn fer rakleitt i mark motherjanna ur beinni aukaspyrnu er deemt mark.

o ef boltinn fer rakleitt i mark métherjanna ar dbeinni aukaspyrnu er deemd markspyrna.

e ef boltinn fer rakleitt i eigid mark ar beinni eda 6beinni aukaspyrnu er demd hornspyrna.

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

e (beinar aukaspyrnur, sem demdar eru séknarlidinu innan markteigs maétherjanna, en peer skal taka
fra peim hluta markteigslinu sem liggur samsida marklinu, & peim stad sem nastur er brotstad.

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

e aukaspyrnur sem deemdar eru & leikmenn fyrir ad koma inn 4, koma aftur inn 4, eda yfirgefa
leikvollinn &n heimildar, skal taka fra peim stad sem boltinn var pegar leikur var stédvadur. Ef
leikmadur, hins vegar, brytur af sér utan leikvallar er leikur hafinn ad nyju med aukaspyrnu sem taka
skal & utlinu vallarins naest peim stad sem brotid atti sér stad (en sé pannig um ad reeda brot sem refsa
ber fyrir med beinni aukaspyrnu skal deema vitaspyrnu ef pad er innan vitateigs hins brotlega).

o par sem knattspyrnuldgin sjalf tilgreina adra stadsetningu (sja lagagreinar 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 er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hreyfst greinilega.

par til boltinn er kominn i leik skulu métherjarnir halda sig:
e am.k. 9,15m fra boltanum, nema peir séu a eigin marklinu a@ milli markstanganna.
e Utan vitateigsins pegar um er ad reeda aukaspyrnur motherjanna innan peirra eigin vitateigs.

Pegar stillt er upp "vegg" priggja eda fleiri varnarmanna verda séknarmennirnir allir ad halda sig
a.m.k. Im fra veggnum par til boltinn er kominn i leik.

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

Ef leikmadur, sem tekur aukaspyrnu med léglegum heetti, spyrnir boltanum viljandi i métherja i peim
tilgangi ad fa boltann aftur, ad pvi gefnu ad pad sé hvorki gert a 6geetilegan, skeytingarlausan eda
heiftarlegan hatt, skal domarinn leyfa leiknum ad halda afram.

3. Brot og refsiakvaedi

Ef matherji er naer boltanum en tilskilid er pegar aukaspyrna er tekin skal han endurtekin nema mogulegt sé
ad beita hagnadi, en taki leikmadur aukaspyrnu hratt og motherji, sem staddur er neer boltanum en 9,15m,
kemst inn i sendinguna skal domari lata leikinn halda &fram. Hins vegar ber ad &aminna motherja sem
viljandi kemur i veg fyrir ad aukaspyrna sé tekin hratt fyrir ad tefja leikinn.
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Ef leikmadur soknarlidsins stadsetur sig minna en 1m fra "vegg" priggja eda fleiri leikmanna varnarlidsins
begar aukaspyrna er tekin, er deemd dbein aukaspyrna.

Ef varnarlid tekur aukaspyrnu innan eigin vitateigs og einhverjir métherjar eru innan vitateigsins vegna
pess ad peir hofou ekki tima til pess ad koma sér Gt fyrir vitateiginn skal domarinn leyfa leiknum ad halda
afram. Ef motherji, sem er innan vitateigsins pegar aukaspyrnan er tekin, eda fer inn i teiginn adur en
boltinn er kominn i leik, snertir boltann eda reynir ad vinna hann &4dur en hann er kominn i leik ber ad

endurtaka aukaspyrnuna.
Ef boltinn er kominn i leik og spyrnandinn snertir hann aftur &dur en hann hefur snert annan leikmann
skal deema obeina aukaspyrnu, en ef spyrnandinn gerist sekur um leikbrotid hendi:

o skal deema beina aukaspyrnu.
e skal dema vitaspyrnu ef brotid atti sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema ef um er ad reeda

markvordinn, en pa er deemd Obein aukaspyrna.
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14. grein - Vitaspyrna

Vitaspyrna er deemd 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 ar vitaspyrnu.

1. Framkveemd

Boltinn skal vera kyrrsteedur & vitapunktinum og markstangirnar, markslain og marknetin mega ekki
vera a hreyfingu.

Leikmadurinn sem tekur vitaspyrnuna skal vera skyrt audgreindur.

Markvordurinn skal vera a marklinunni, til auglitis vid spyrnandann, a milli markstanganna, an pess
ad snerta markstangirnar, -slanna eda -netid, par til boltanum hefur verid spyrnt.

Adrir leikmenn en spyrnandinn og markvérdurinn skulu vera:

a.m.k. 9,15m fra vitapunktinum.
aftan vid vitapunktinn.

innan leikvallarins.

utan vitateigsins.

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

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

Pegar boltanum er spyrnt verdur markvérourinn sem er til varnar ad hafa a.m.k. hluta af 6drum feeti sinum
a marklinunni, eda i linu vid hana.

Boltinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hreyfst greinilega.
Spyrnandinn mé ekki leika boltanum aftur fyrr en hann hefur snert annan leikmann.

Vitaspyrnan telst yfirstadin pegar boltinn stédvast alveg, fer Ur leik eda ef domarinn stédvar leikinn
vegna einhverra brota & 16gunum.

Beett er vid leiktimann til pess ad klara toku vitaspyrnu i lok hvors halfleiks venjulegs leiktima eda
framlengingar. Pegar beett er vid leiktimann telst vitaspyrnan yfirstadin eftir ad spyrnt hefur verid, boltinn
heettir ad hreyfast, fer ur leik, er leikid af 6drum leikmanni (b.m.t. spyrnandanum) 6drum en markverdinum
sem er til varnar, eda ef domarinn stédvar leikinn vegna brots spyrnandans eda samherja hans. Ef leikmadur
varnarlidsins (p.m.t. markvordurinn) brytur af sér og vitaspyrnan fer forgéroum/er varin, er vitaspyrnan
endurtekin.

2. Brot og refsidkveedi

pegar domarinn hefur gefid merki um ad taka megi vitaspyrnu ber ad taka hana strax. Sé spyrnan
ekki tekin getur domarinn akvedid ad gripa til agarefsinga adur en hann gefur a ny merki um ad taka
skuli spyrnuna.

Ef eitthvad af eftirtdldu & sér stad adur en boltinn er kominn i leik:

o leikmadurinn sem tekur spyrnuna, eda samherji hans, brytur knattspyrnuldgin:
e ef boltinn fer i markid skal spyrnan endurtekin.
o ef boltinn fer ekki i markid st6dvar domarinn leikinn og leikur hefst ad nyju med obeinni
aukaspyrnu.

nema ef eitthvad af eftirtdldu & 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 samherji audkennds spyrnanda tekur spyrnuna, en pa aminnir démarinn leikmanninn sem spyrnti.
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e gabbspyrna eftir ad atrennunni er lokid (gabbhreyfing i atrennunni er heimil), en pa aminnir
doémarinn spyrnandann.

markvordurinn brytur af sér:

o ef boltinn fer i markid er markid stadfest.

o ef boltinn fer ekki i markid eda hrekkur af markslanni eda markstong(unum), er spyrnan
eingdbngu endurtekin ef brot markvardarins hafdi greinileg ahrif & spyrnandann.

o ef markvordurinn verdur til pess ad boltinn fari ekki i markid er spyrnan endurtekin.

Ef brot markvardarins verdur til pess ad spyrnan sé endurtekin er honum veitt tiltal vid fyrsta brot

og sidan aminntur fyrir 61l slik brot pad sem eftir lifir leiks.

samherji markvardarins brytur af sér:
e ef boltinn fer i markid er markid stadfest.
o ef boltinn fer ekki i markid er spyrnan endurtekin.

leikmenn Gr badum lidum brjota af sér er spyrnan endurtekin nema ad annar peirra fremji
alvarlegra brot en hinn (t.d. med 6l6glegri gabbspyrnu).

baedi markvordurinn og spyrnandinn brjéta af sér & sama tima er spyrnandinn aminntur (gult
spjald) og leikur hafinn ad nyju med 6beinni aukaspyrnu tekinni af varnarlidinu.

Ef, eftir toku vitaspyrnu:

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

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

eitthvad dviokomandi leiknum (folk, dyr, hlutur, pak/loft o.s.frv.) snertir boltann & leid sinni fram
avio:

e er spyrnan endurtekin, nema ef boltinn er & leid i markid og truflunin kom ekki i veg fyrir ad
markvordurinn eda leikmadur varnarlidsins geeti leikid boltanum, en pa er markid stadfest ef boltinn
fer i markio (jafnvel pd boltinn hafi verid snertur & leidinni pangad), nema ef truflunin var ad halfu
soknarlidsins.

boltinn endurkastast Gt & vollinn af markverdinum, pverslanni eda marksténgunum og er sidan

snertur af einhverju évidkomandi leiknum (folki, dyri, hlut, paki/lofti 0.s.frv.):

e stodvar domari leikinn.

e er leikur hafinn ad nyju med pvi ad boltinn er latinn falla & peim stad sem hann snerti pad sem
var oviokomandi leiknum.

36/49



3. Yfirlitstafla

Soknarmadur fer inn i vitateiginn Spyrnan endurtekin Obein aukaspyrna
Varnarmadur fer inn i vitateiginn Mark Spyrnan endurtekin
Leikmenn beggja lida fara inn i vitateiginn | Spyrnan endurtekin Spyrnan endurtekin
Brot markvardar Mark EKkKi varin: spyrnan ekki

endurtekin (nema
spyrnandinn sé greinilega
trufladur).

Varin: spyrnan endurtekin og
tiltal @ markvorainn;
aminning fyrir o6ll slik
endurtekin brot

Markvordur og spyrnandinn brjota af séra | Obein aukaspyrna og Obein aukaspyrna og
sama tima aminning & spyrnandann | &minning & spyrnandann
Boltanum spyrnt aftur & bak Obein aukaspyrna Obein aukaspyrna
Ologleg gabbspyrna Obein aukaspyrna og Obein aukaspyrna og
aminning a spyrnandann | &minning & spyrnanda
Rangur spyrnandi (ekki s audkenndi) Obein aukaspyrna og Obein aukaspyrna og
aminning a rangan aminning & rangan

Bls. 37 /49



15. grein - Innkast

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

Mark verdur ekki skorad beint Ur innkasti:
e ef boltinn fer i mark métherjanna er markspyrna demd.
e ef boltinn fer i mark innkastarans er hornspyrna deemd.

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

e standa og snda ad leikvellinum.

e hafa hluta af bA&dum fotum & hlidarlinunni eda & jordu utan hennar.

e kasta boltanum med badum héndum Ur bakst6du og fram yfir hofud fra peim stad par sem boltinn
for Ot fyrir leikvollinn.

Allir motherjar verda ad standa a.m.k. 2m fra peim stad a hlidarlinunni sem taka & innkastio fra.

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

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

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

2. Brot og refsidkvaedi

Ef boltinn er kominn i leik og leikmadurinn sem tdk innkastid snertir boltann aftur &dur en hann
hefur snert annan leikmann skal deema 6beina aukaspyrnu, en ef hann gerist sekur um leikbrotid
hendi:

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

Aminna ber métherja sem truflar eda hindrar innkastarann med 6l6glegum heetti (p.m.t. ef hann feerir
neer peim stad sem innkastid er tekid en 2m) fyrir diprottamannslega framkomu og deema ébeina
aukaspyrnu hafi innkastio pegar verid tekid.

Fyrir 6ll 6nnur brot skal innkastid tekid af leikmanni ar lidi métherjanna.
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16. grein - Markspyrna

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

Skora mé mark rakleitt ar markspyrnu, en eingéngu i mark motherjanna. Ef boltinn fer beint i mark
spyrnandans er moétherjunum demd hornspyrna.

1. Framkveemd

Boltinn skal vera kyrrsteedur og spyrnt fra hvada stad sem er innan markteigs varnarliosins.
Boltinn er kominn i leik pegar honum hefur verid spyrnt og hann hefur hreyfst greinilega.
Motherjar skulu vera utan vitateigs par til boltinn er kominn i leik.

2. Brot og refsidkveedi

Ef spyrnandinn snertir boltann aftur eftir ad hann er kominn i leik, en a4dur en hann snertir annan

leikmann, er deemd 6bein aukaspyrna, nema ef spyrnandinn gerist sekur um leikbrotid hendi:

e er demd bein aukaspyrna.

e er demd vitaspyrna ef brotid & sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema um sé ad raeda
markvordinn, en pa er deemd ébein aukaspyrna.

Ef einhverjir motherjar eru innan vitateigsins pegar markspyrnan er tekin af pvi ad peir h6fou ekki
tima til pess ad koma sér padan, skal domarinn leyfa leiknum ad halda afram. Ef matherji, 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 seekir ad motherja til pess ad reyna ad vinna boltann 4dur hann
er kominn i leik, skal spyrnan endurtekin.

Ef leikmadur fer inn i vitateiginn &dur en boltinn er kominn i leik og brytur & métherja, eda moétherji
a honum, skal spyrnan endurtekin, auk pess sem hinn brotlegi kann ad vera aminntur eftir edli
brotsins.

Ef 6nnur brot eru framin a 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 ar hornspyrnu, en eingéngu i mark métherjanna. Ef boltinn fer rakleidis i
mark spyrnandans er lidi métherjanna deemd hornspyrna.

1. Framkveemd
¢ Boltinn skal vera innan hornbogans sem er nar stadnum par sem boltinn for yfir marklinuna.
¢ Boltinn skal vera kyrrsteedur og vera spyrnt af leikmanni soknarlidsins.

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

o Hornfanastongina ma ekki hreyfa Ur stad.
e Motherjar skulu vera a.m.k. 9,15m fra hornboganum par til boltinn er kominn i leik.

2. Brot og refsiakveedi

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

leikmann er deemd Gbein aukaspyrna, nema ef spyrnandinn gerist sekur um leikbrotid hendi:

e er demd bein aukaspyrna.

e er demd vitaspyrna ef brotid a sér stad innan vitateigs spyrnandans, nema um sé ad reda
markvordinn, en pa er deemd ébein aukaspyrna.

Ef leikmadur, sem tekur hornspyrnu med l6glegum heetti, spyrnir boltanum viljandi i métherja i peim
tilgangi ad fa boltann aftur, ad pvi gefnu ad pad sé hvorki gert med 6geetilegum, skeytingarlausum né
heiftarlegum haetti, skal domarinn leyfa leiknum ad halda afram.

Ef 6nnur brot eru framin & pessari lagagrein skal spyrnan endurtekin.
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G &63 Sta 6a I I FI FA (FIFA Quality Programme - FQP)

Gaedastadall FIFA setur midvid, sem grundvallast & itarlegum rannséknum, fyrir taeki og tél, yfirbord
leikvalla og taekniadferdir sem notadar eru i knattspyrnunni. Til vidbdtar ymsum logbodnum gaedakrofum a
nokkrum svidum notkunar, eru gefnar samraemdar leiébeiningar & 68rum svidum, sem motshaldarar geta
nytt sem grundvoll fyrir frekari vidmid i sinum eigin reglugerdum.

Sjalfstaedar vottunarstofur sja um ad stadfesta virkni teekja og téla, yfirbords leikvalla og teekniadferda i
samraemi vid viokomandi stadla. Vottunarstofurnar sem framkvaema pessar préfanir eru hadar sampykki
FIFA. Eftirfarandi gaedamerki stadfesta ad viokomandi taeki og tdl, yfirbord leikvalla og teekniadferdir hafi
verid profud og vottud samkvaemt peim kréfum sem kvedid er @ um i hverjum stadlanna fyrir sig:

BASIC

FIFA Basic*

Krofurnar fyrir préofun samkvaemt pessum stadli hafa pad ad markmidi ad votta teeki og tél sem
uppfylla grundvallarskilyrdi um frammistédu, ndkveemni, 6ryggi og endingu. Aherslan er fyrst og
fremst a lagmarkskrofur, en pé pannig ad hagkveemnin sé tryggd til ad nota megi stadalinn 4 6llum
stigum leiksins.

QUALITY

FIFA Quality

[ kréfunum fyrir préfun samkvaemt pessum stadli er 16gd rikari ahersla & endingu og 6ryggi pessara
teekja og tdla, yfirbords leikvalla og taekniadferda en gert er i FIFA Basic stadlinum. Grundvallar
frammistada og ndkveemni er préfud, en adalaherslan er engu ad sidur 16gd a ad tryggja vidtaeka
notkun hans.

QUALITY PRO

FIFA Quality Pro

[ krofunum fyrir préfun samkvaemt pessum stadli er dhersla 16gd & fyrsta flokks frammistodu,
nakvaemni og oryggi. Taeki og tdl, yfirbord leikvalla og taekniadferdir sem merktar eru pessum stadli
eru hannadar fyrir hdamarks frammistodu og notkun a haesta stigi.

Frekari upplysingar um Gaedastadal FIFA, mismunandi krofur samkvaemt honum og vottud teeki og
tol, yfirbord leikvalla og teekniadferdir er ad finna hér:

https://football-technology.fifa.com

[=] %7 [m]

.

[=]

*FIFA Basic kemur i stad International Match Standard (IMS). Knettir og yfirbord leikvalla sem hafa
verid préfud samkveemt pessum fyrrverandi stadli eru afram gjaldgeng til notkunar par til
vottunartimabilid rennur ut.
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Ordalisti knattspyrnunnar
(Radad eftir stafréfsréd ensku heitanna)

A

Flauta leikinn af (Abandon)

Flauta til leiksloka adur en leiknum atti ad ljuka.
Vidbaotartimi (Additional time)

Tima sem baett er vid i lok hvors halfleiks vegna tafa vid skiptingar, meidsli, agarefsingar, fagnadarlata
0.s.frv.

Hagnadur (Advantage)

Doémari laetur leikinn halda afram eftir ad leikbrot hefur verid framio ef pad telst vera i hag lidsins sem
brotid var &.

Mat & meidslum (Assessment of injured player)

Sndgg skodun meidsla, sem oftast er hlutverk laeknis/sjikrapjalfara, til ad ganga Ur skugga um hvort
leikmadurinn parfnist medferdar vid meidslum sinum.

Reglan um mork a ativelli (Away goals rule)

Adferd vio ad akveda urslit leiks/leikja pegar beedi lid hafa skorad jafnmdrg moérk, en mork skorud a ativelli
telja pa tvofalt.

B

Grimmd (Brutality)

Hegoun sem felur i sér villimennsku, miskunnarleysi eda viljandi ofbeldi.
Aminning (Caution)

Agarefsing sem felur i sér skyrslu til aganefndar. Aminning er gefin til kynna med pvi ad syna gult spjald;
tvo gul spjold i leik verda til pess ad leikmanni eda forradamanni (& leikskyrslu) er vikio af velli.

Atlaga (Challenge)
Adgerd par sem leikmadur berst vid motherja um boltann.
Yta vid (hrinda) métherja ,,léglega“ (To charge an opponent)

Likamleg atlaga ad matherja, oftast med oxlinni eda efri hluta handleggsins (sem haldid er pétt ad
likamanum). ,,OxI-i-6xI*.

‘Keelihlé’ (‘Cooling’ break)
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Med velferd leikmanna og 6ryggi i huga geta métareglur heimilad ‘kaelihlé’ vid sérstakar veduradsteedur
(hita og mikinn raka), sem ad jafnadi varir i eina og hélfa til prjar minatur, til pess ad leyfa leikmoénnum ad
keela sig; hér er ekki att vid svokalladar ‘vatnspasur’.

D

Villa um fyrir (Deceive)

Tilraun til pess ad villa um fyrir (plata) domarann til pess ad taka ranga akvéroun sem er i hag
»Svindlarans® eda lids hans.

Viljandi (Deliberate)
Adgerd sem leikmadur framkvaemdi viljandi (af asetningi); ekki vegna ‘0sjélfrads’ eda 6viljandi vidbragos.
Bein aukaspyrna (Direct free kick)

Aukaspyrna sem skora ma rakleidis Ur i mark moétherjanna an pess ad boltinn purfi fyrst ad snerta annan
leikmann.

A0 mati (Discretion)
Mat domarans eda annars medlims teymis hans sem lagt er til grundvallar akvérounar.
Motmeeli (Dissent)

Augljos métmeeli eda agreiningur (i ordi og/eda med latbragadi) vid akvordun domara eda adstodarmanna
hans sem refsa ber fyrir med aminningu (gulu spjaldi).

Trufla (Distract)
Trufla, villa um fyrir eda draga athygli ad (oftast med éheidarlegum heetti).
‘Vatnspasa’ (‘Drinks’ break)

Métareglur geta heimilad ‘vatnspasur’ (sem vari ekki lengur en eina minutu) svo leikmenn geti fengio aftur
vokva i likamann; hér er ekki um ad reeda svokdllud ‘keelihlé’.

Boltinn latinn falla (Dropped ball)

Adferd vid ad ,endurreesa” leikinn — domari laetur boltann falla hja leikmanni ar lidinu sem sidast snerti
boltann (nema innan vitateigs, en pa er boltinn latinn falla hja markverdinum); boltinn telst kominn i leik
um leid og hann snertir jordina.

E

Rafreenn bunadur til meelinga a frammist6du og stadsetningum (Electronic performance and
tracking system - EPTS)

Bunadur sem skrair og greinir upplysingar um likamlegt astand og lifedlisfreedilega frammistddu
leikmanns.

Stofna 6ryggi motherja i haettu (Endanger the safety of an opponent)
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Skapa heettu (& meidslum) fyrir métherja.
Heiftarlegt (Excessive force)

Ad beita meiri krafti/orku en naudsyn krefur.
Framlenging (Extra time)

Adferd vio ad na fram arslitum i leik par sem tveimur (i mesta lagi) fimmtan mindtna leikhlutum er beett vid
venjulegan leiktima.

F

Gabb (Feinting)

Adgerd sem fellst i pvi ad villa um fyrir métherja. | knattspyrnulégunum eru baedi léglegar og dloglegar
aoferdir vid ad ,gabba“ métherja skilgreindar.

Leikvéllurinn (Field of play - Pitch)

Sveedio sem leikurinn fer fram &, afmarkad med hlidar- og marklinum (og marknetum).

G

Marklinuteekni (Goal line technology - GLT)

Rafraenn bunadur sem gefur démaranum til kynna um leid og mark hefur verid skorad, p.e. ad boltinn hafi
fario allur inn fyrir marklinuna (sbr. akveedi 1. greinar knattspyrnulaganna par ad lutandi).

H

Brot par sem leikménnum er haldié (Holding offence)

Brot par sem leikmanni er haldid a sér stad pegar snerting leikmannsins vid likama eda bunad métherja
hindrar hreyfingu hans.

Blendingskerfi (Hybrid system)

Yfirbord leikvallar dr blendingi nattirulegs- og gerviefnis. Slikir vellir parfnast sélarljéss, um pa purfa vindar
ad leika og pa parf einnig ad vokva og sla.

Hindra (Impede)
Ad tefja, loka fyrir eda koma i veg fyrir athéfn eda hreyfingu maétherja.
Obein aukaspyrna (Indirect free kick)

Aukaspyrna sem einungis mé skora ur ef annar leikmadur (sama hvors lidsins) snertir boltann eftir ad
honum hefur verid spyrnt.

Komast inn i (Intercept)
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Ad koma i veg fyrir ad boltinn komist & eetladan afangastad.

K

Spyrna (Kick)
Boltanum telst vera spyrnt pegar leikmadur snertir hann med faeti sinum og/eda okkla.
Vitaspyrnukeppni (Kicks from the penalty mark)

Adferd vio ad na fram arslitum i leik par sem leikmenn lidanna skiptast & um ad taka vitaspyrnu par til
annad peirra hefur skorad fleiri mork ar sama fjolda spyrna (nema vid fyrstu fimm spyrnurnar ef annad
li0io lidid a ekki lengur moguleika a ad jafna markaskorun hins jafnvel p6 pad myndi skora ar 6llum
spyrnum sinum sem eftir eru af fyrstu fimm).

N

Overulegt (Negligible)

Overulegt, minnihattar.

Brot (Offence)

Ath6fn sem brytur i baga vio Knattspyrnulogin.

Seerandi, médgandi eda svivirdilegt orobragd eda adgerd/verknadur (Offensive, insulting or
abusive language/action(s)

Ordbragd eda likamleg adgerd/verknadur sem er donalegt, seerandi, eda virdingarlaust; sem refsa ber fyrir
med brottvisun (raudu spjaldi).

Utanadkomandi einstaklingur/hlutur (Outside agent)

Einstaklingar sem ekki tilheyra domarateyminu, eda eru ekki a leikskyrslunni (sem leikmadur, varamadur
eda forradamadur), eda dyr, hlutir, bygging o.s.frv.

P

Refsa (Penalise)

Refsing fellst oftast i pvi ad démari stbdvar leikinn og deemir métherjum brotlega lidsins aukaspyrnu (sja
b6 akvaedi laganna um hagnad).

Leika (Play)
Athofn leikmanns sem fellst i pvi ad hann snerti boltann.
Leikfeeri (Playing distance)

Fjarleego fra boltanum sem gerir leikmanni kleift ad snerta hann med pvi ad teygja sig i hann med
feeti/fotlegg eda uppstokki, eda i tilfelli markvarda med utréttum handlegg(jum). Fjarleegdin byggist &
likamlegri steerd viskomandi leikmanns.
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Q

Hradtekning aukaspyrna (Quick free kick)

Aukaspyrna sem (med heimild démarans) er tekin strax eftir ad leikur hefur verid stédvadur.

R

Skeytingarleysi (Reckless)

Sérhver adgerd (oftast teekling eda likamleg atlaga) leikmanns sem hirdir ekki um (eda hunsar) heettuna
eda afleidingar hennar fyrir motherjann.

Endurreesing (Restart)

Sérhver st adferd sem kvedid er & um i l6gunum til pess ad hefja leik ad nyju eftir ad hann hefur verio
stodvadur.

Stadsetning vid endurreesingu leiks (Restart position)

Stadsetning leikmanna vid endurraesingu leiks markast af stadsetningu féta peirra eda sérhvers
likamshluta peirra sem snertir jérdina, ad fraskildu pvi sem lyst er i 11. grein laganna um rangsttdu.

S

Vidurlég (Sanction)
Agarefsing sem démari beitir.
Bjorgun (Save)

Adgerd leikmanns vid ad stddva, eda gera tilraun til ad stddva, boltann pegar hann er a leid i (eda i
nalaegd vid) markid med pvi ad nota einhvern hluta likamans adra en hendur/handleggi (nema ef um er ad
reeda markvord innan eigin vitateigs).

Brottvisun (Sending-off)

Agarefsing sem fellst i pvi ad leikmanni er gert ad yfirgefa leikvollinn pad sem eftir lifir leiks fyrir ad hafa
gerst sekur um leikbrot sem leidir til brottvisunar (sem gefid er til kynna med rauda spjaldinu). Ef brotio a
sér stad eftir ad leikurinn hefur verid flautadur a er 6heimilt ad lata annan leikmann taka stédu hans.
Forradamenn lida geta einnig purft ad saeta brottvisunum.

Alvarlega groéfur leikur (Serious foul play)

Teekling eda atlaga til pess ad reyna ad vinna boltann, en sem stofnar 6ryggi métherja i heettu eda felur i
sér heift eda grimmd og sem refsa ber fyrir med brottvisun (raudu spjaldi).

Merki (Signal)

Likamleg merkjagjof démara (eda adstodarmanna hans) sem oftast felur i sér hreyfingu handar eda
handleggs eda notkun flaggs eda flautu (sem ad sjalfségdu a einungis vid um démarann).

Uppgerd/leikaraskapur (Simulation)
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Adgerd leikmanns sem felur i sér rong/folsk ahrif pess efnis ad eitthvad hafi gerst (sem ekki gerdist) i peim
tilgangi ad afla sér éréttmeets hagnadar (sja einnig ,Villa um fyrir®).

Andi leiksins (Spirit of the game)

Meginreglur/sidfraedi fétboltans sem iprottar, en einnig i tengslum vid tiltekna leiki (sja 5. grein
Knattspyrnulaganna).

Fresta timabundid (Suspend)

Ad stbdva leik timabundid med pad i huga ad flauta hann a ad nyju, t.d. vegna mikillar rkomu,
prumuvedurs, alvarlegra meidsla o.s.frv.

T
Teekling (Tackle)

Atlaga til pess ad reyna ad na boltanum med feeti (hvort sem um er ad reeda a joréu eda a lofti).
Leikmannalisti/leikskyrsla (Team list)

Opinber skyrsla sem par sem birt eru néfn leikmanna, varamanna og forradamanna.
Forradamadur (Team official)

Adrir sem skradir eru a leikskyrsluna en peir sem teljast til leikmanna, t.d. pjalfari, sjukrapjalfari, laeknir
(,teeknilivio®).

Bodvangur (Technical area)

Skilgreint svaedi (ad seetum medtéldum) fyrir forrdadamenn lidanna til ad athafna sig a (sja nanar i 1. grein
Knattspyrnulaganna).

» Taeknilidio“/liosstjorn (Technical staff)

Einstaklingar sem skraadir eru a leikskyrslu, en ekki sem leikmenn, t.d. pjalfari, sjukrapjalfari, leeknir (sja
.Forradamadur®)

Timabundin brottvisun (Temporary dismissal)

Timabundid bann leikmanns vid patttoku i neesta hluta leiksins vegna tiltekinna/allra @minningarverora
brota (med hlidsjon af métareglum).

Ovideigandi truflun (Undue interference)
Adgerd/ahrif sem er 6porf.
Oipréttamannsleg framkoma (Unsporting behaviour)

Osanngjorn athéfn/hegdun, sem refsa ber fyrir med aminningu.
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V

Ofsaleg framkoma (Violent conduct)

Athofn, sem ekki telst tilraun til pess ad vinna boltann, par sem beitt er, eda reynt ad beita, heift eda
grimmd gagnvart métherja, eda par sem leikmadur sleer einhvern viljandi i héfudid eda andlitid, nema aflid
sem notad er teljist Overulegt.
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KNATTSPYRNUDOMG/AESLA — Ymis hugtok

Démarateymi (Match official(s)

Notad um pa einstaklinga sem annast stjornun fétboltaleikja fyrir hénd knattspyrnusambanda og/eda
knattspyrnumota sem hafa l6gségu um leikinn sem spiladur er.

Démari (Referee)

Adaldémarinn sem vinnur inni & sjalfum leikvellinum. Adrir medlimir démarateymisins starfa undir stjérn og
leidbeiningum démarans. Akvardanir domarans eru endanlegar.

Adrir i ddmarateyminu (Other match officials)
‘Innanvallar’ démarar (‘On-field’ match officials)
Stjérnendur knattspyrnuméta geta tilnefnt einstaklinga i teymi domarans honum til adstodar:
e Adstodardémari (Assistant referee)
Démari med flagg sem hreyfir sig eftir hlidarlinunni & 66rum helmingi vallarins sem hefur pad
hlutverk ad adstoda domarann vid akvordunartoku, sér i lagi vid mat & rangstédu og ékvardanir
um hvort deema skuli horn- eda markspyrnu og i hvora éttina innkast skuli tekio.
e Fjoroi démari (Fourth official)

Hefur pad hlutverk ad adstoda domarann vio akvardanatdku sina innan vallar sem utan, p.t. ad
hafa umsjon med bodvongum, annast innaskiptingar o.s.frv.

e Auka-adstodardomari (Additional assistant referee - AAR)

Adstodardémari sem stadsetur sig & marklinunni i peim tilgangi ad adstoda domarann, sér i lagi
vid atvik sem eiga sér stad innan eda vid vitateiginn og ,mark-ekki mark* tilfelli.

e Vara-adstodardomari (Reserve assistant referee)

Adstodardémari sem kemur i stad adstodardomara (og, ef métareglur heimila, i stad fjéroa
doémara eda auka-adstodardomara sem ekki reynist feer um ad halda leik afram).

‘Videodomarar’ (‘Video’ match officials)

Videbadstodardémarar (VAR), eda adstodarmenn peirra (AVAR), sem hjalpa domaranum samkveemt
peim leidbeiningum sem er ad finna i VAR-samskiptareglunum.

e Videbadstodardomari (Video assistant referee - VAR)
Starfandi eda fyrrverandi dématri, tilnefndur til ad adstoda domarann til ad skoda endursyningar
lata domarann vita af ,skyrum og augljosum® mistokum, eda ,alvarlegum atvikum“ sem hann
missti af i peim flokkum atvika sem reglur um pad heimila.

e Adstodar-videbadstodarddmari (Assistant video assistant referee - AVAR)

Starfandi eda fyrrverandi domari/adstodardémari, tilnefndur til ad adstoda videdadstodardomarann
(VAR).
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