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REGLUGERD KSI

um knattspyrnu i 7- og 8 manna lidum

1.0r.
Almenn akvadi

Allir leikir skulu fara fram skv. knattspyrnulégunum og reglugerd KSI um knattspyrnumot,
nema annars sé getid i reglugerd pessari.

2.0r.
Leikvollurinn

Steerd leikvallar midast vid ad leikid sé pversum & venjulegum leikvelli, sbr. 1. gr.
knattspyrnulaganna.

Vidmidunarsterd: 68 m x 52,5 m

Hamarkssteerd: 75 m x 55 m

Lagmarksstaerd: 55 m x 40 m

KSI getur heimilad fravik fra pessum sterdarmorkum.

Leikvollur og merking hans skal vera i samraemi vid eftirfarandi lysingu:

a) Vitateigur: A hvorn enda leikvallar skal merkja tvaer linur hornrétt & marklinu 10 m fra
hvorri marksulu og skulu peer na 10 m inna leikvollinn. baer skulu tengjast saman med linu,
sem merkt skal samsida marklinu. Hvort sveedido um sig innan pessara lina og marklinu, nefnist
vitateigur. Vitateigur er einnig markteigur. Vitamerki skal merkt fyrir midju marki 8 m fra
marklinu.

b) Vallarmidja: Kross skal markadur mitt & milli marklina, fyrir peim

midjum til ad marka midju vallarins.

¢) Morkin: Morkin skulu sett & midju hvorrar marklinu. Milli marksulna skulu vera 5 m
(innanmal) og fra jorou ad marksla skulu vera 2 m.

3.gr.
Fjoldi leikmanna

Hvort 1id skal eigi skipad fleiri en sjo eda atta leikmoénnum og skal einn vera markmadur, sbr.
nanar reglugerd KSI um knattspyrnumot.

Skiptimenn skulu eigi vera fleiri en fimm. Skipti & leikm6nnum skulu fara fram fyrir midri
hlidarlinu vallarins og mega fara fram hvenar sem er i leiknum. Skiptimanni er pvi heimilt ad
ganga til leiks pegar einhver leikmadur i lidi hans hefur yfirgefid leikvollinn fyrir midri
hlidarlinu an pess ad tilkynna démaranum um pad. Leikmadur, sem skipt hefur verid Gt af
leikvelli, ma ganga til leiks & ny.

Lid, sem maetir med faerri en 6 leikmenn til leiks, getur ekki hafid leikinn og telst ekki hafa
meett til leiks.

Ef leikmanni er vikid af leikvelli i 5. flokki eda i enn yngri aldursflokkum getur vidkomandi
leikmadur ekki tekid frekari patt i leiknum en heimilt er ad skipta 6drum leikmanni inn & i
hans stad. I eldri aldursflokkum er 6heimilt ad skipta 68rum leikmanni inn & i stad leikmanns
sem vikid hefur verid af leikvelli.

4. gr.
Leikskyrslur

KSI skal gefa Ut sérstok leikskyrslueydubld fyrir knattspyrnu i 7- og 8 manna lidum. Annars
vegar eydublad fyrir ndfn leikmanna sem félagid skilar i métslok og hins vegar eydublad par
sem greint er fra drslitum leikja og heimalidi ber ad skila ad leik loknum. Moétanefnd setur
nanari reglur um skyrslur pessar ef porf krefur.
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5.0r.
Doémgaesla

Adstodardomara er ekki krafist i knattspyrnu i 7- og 8 manna lidum.

6. gr.
Leiktimi

I reglugerd KSI um knattspyrnumat er getid um leiktima i einstokum flokkum. Heimilt er ad
stytta leiktima i hradmaétum.
7.0r.
Upphafsspyrna

Upphafsspyrna skal tekin @ midju og er heimilt ad spyrna i hvada att sem er.

8.or.
Rangstada

I knattspyrnu i 7- og 8 manna lidum geta leikmenn ekki verid rangsteaedir, sbr. 11. grein
knattspyrnulaganna.

9.0r.
Leikbrot og yfirsjonir — aukaspyrnur

Fyrir 6ll brot i 12. grein knattspyrnulaganna skal refsad med beinni aukaspyrnu med peim
undantekningum ad markveradi i 6. flokki og yngri aldursflokkum skal heimilt ad taka knéttinn
upp med hondum eftir sendingu fra samherja og jafnframt skal honum heimilt ad halda
knettinum lengur en i 6 sekindur.

begar leikmadur tekur aukaspyrnu skulu allir métherjar hans vera i a. m. k. 6 m fjarlaego fra
knettinum, par til hann er kominn i leik. I aukaspyrnu innan vitateigs i 6. flokki og yngri
aldursflokkum ma4 leika knettinum til markvardar &n pess ad knétturinn hafi farid Gt fyrir
vitateig.

10. gr.
Vitaspyrna

Vitaspyrnu skal taka 8 m fra marklinu fyrir midju marki.

11. gr.
Markspyrna

I samraemi vid 16. gr. knattspyrnulaganna er markspyrna demd pegar boltinn fer allur yfir
marklinuna, med jordu eda & lofti, eftir ad hafa sidast snert leikmann lidsins sem sekir, og
mark er ekki skorad.

I 5. flokki og yngri aldursflokkum er markmanni/leikmanni heimilt, pegar markspyrna hefur
verid demd, ad koma bolta i leik med pvi ad rekja hann af stad.

I 6. flokki og yngri aldursflokkum ma leika knettinum til markvardar an pess ad knétturinn
hafi farid at fyrir vitateig.

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

12. gr.
Hornspyrna

i 6. flokki og yngri aldursflokkum er hornspyrna tekin par sem vitateigur og marklina skerast.
Annars er hornspyrna tekin par sem marklina og hlidarlina skerast.
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13. gr.
Innkast/Innspark/Knattrak

I samraemi vid 15. gr. knattspyrnulaganna er innkast deemt moétherjum pess leikmanns sem
sidast snertir boltann &dur en hann fer allur yfir hlidarlinuna, hvort heldur med jordu eda &
lofti.

I 5. flokki og yngri aldursflokkum skal taka innspark/knattrak i stad innkasts.

13.2.1. Innspark: Bolti er lagdur kyrr & hlidarlinu og honum komid i leik med sendingu.
Oheimilt er ad lyfta bolta harra en i hnéhad med innsparki. Oheimilt er ad skora beint
ar innsparki.

13.2.2. Knattrak: Bolti er lagour kyrr & hlidarlinu og honum komid i leik med pvi ad rekja
boltann af stad fra hlidarlinu.

I 6. flokki og yngri aldursflokkum méa markvérdur taka knéttinn upp med héndum eftir

innspark/knattrak fra samherja.

Allir moétherjar verda ad standa a.m.k. 2m frd peim stad & hlidarlinunni sem taka a

innkastid/innsparkid/knattrakid fra.

14.qgr.
Gildistaka

Reglugerd pessi er sett med stod i 20. grein laga KSI og 6dlast pegar gildi samkvaeemt sému
grein.

Sampykkt af stjorn KSI 22. april 2020



