Akvardanataka og
leikskilningur

AEfingar og leiklikir leikir fyrir
Iokendur i 5. og 4. flokki i
handknattleik
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Inngangur

Hefti petta er unnid af Kristni Gudmundssyni fyrir
freedslunefnd HSI og er framhald af heftinu “Leikir
og boltar” sem freedslunefnd sendi fra ser fyrir
stuttu.

Heftinu er aetlad ad gefa pjalfurum sem eru ad pjalfa
bessar aldurshépa hugmyndir um hvernig haegt er
ad pjalfa upp akvaroanatokur og leikskilning, jafnt i
vorn sem sokn.

Heftid er byggt upp a sefingum og hugmyndum sem
sottar eru i reynslubanka pjalfara a bord vio Oskar
Bjarna Oskarsson adstodar landslidspjalfara,
Erlings Richardssonar pjalfara kvennalids HK,
Borisar Bjarna Akbashev handboltapjalfara og fleiri
godra pjalfara.

Med von um ad hefti petta komi pjalfurum ad gédum
notum.

Keer kvedja,

Fraedslunefnd HSI
Kristinn Guomundsson




Miodstig 12 til 16 ara @
(5. og 4.flokkur)

Midstig spannar aldursskeidid 12 til 16 ara. A pessu skeidi
er likamleg- og vitsmunaleg geta mjog misjofn. 16kendur
hafa flestir nad vitsmunalegum skilning a roksemdafeerslu
og markmidum. Peir eiga ad geta hugsad ohlutbundid og
dregid alyktanir. | 5. og 4.flokki er leyfilegt ad spila um
allan voll og pvi koma upp margar nyjar adsteedur sem
iokandi parf ad leysa a broti Ur sekundu. Af pessum
sokum er akvardanataka raudi pradurinn i pjalfun &
midstigi. Akvardanataka lids verdur aldrei betri en
akvardanataka leikmans hverju sinni. A pessu stigi hefst
mikilveeg métun & leikskilningl idkandans og undirbuningur
undir patttoku i lokastigi handknattleikspjalfunar (3.flokkur
ad meistaraflokki). Idkendur fara ad tileinka sér akvednar
stodur a velli, oft vegna likamlegra eiginleika. par sem
I6kendur steekka hratt og missa um leid pa godu stjorn
sem peir hofdu & hreyfifeerni sinni, aetti teeknipjalfun a
midstigi ad vera i beinu framhaldi af taeknipjalfun a
grunnstigi (6.flokki). Ahersla er pvi 16gd a ad fullkomna pa
taekni sem adur hefur verid leerd, i stad pess ad baeta vid
nyjum teekniatrioum. Hopaefingar/leikir a pessu stigi eru
mjog leiklik og er adal markmidid ad auka samvinnu og
samkennd einstaklinga i keppni. Takmarkio er ad
|I6kendur skilji ad hépurinn parf ad vinna sem ein heild ad
sameiginlegu markmidi, sOknar og varnarlega. Kjorord
bessa flokks er: “akvardanataka og leikskilningur”.




Eftirfarandi atridi skal hafa i huga pegar @

soknarafingar fyrir einstaklinga eru valdar.
(5. og 4.flokkur)

Afingaval a ad vera fra hinu einfalda til hins
floknara
Daemi: Afing sem gengur Ut a akvardanattku, par
sem leikmadur parf ad akveda hvada leid skal
valin. Er gerd floknari med pvi ad beeta vio
soknar- og varnarmoénnum.

Velja sefingar med fa og skyr markmid.

Ef aefa a gabbhreyfingar madur & moti manni er
aherslan 16go a dkveodnar gabbhreyfingar
so6knarmanns og skottaekni.

|0kandi faer ad tileinka sér stéou/r a velli.
Sérhaefing hefst par med ad einhverju marki.
/Eskilegt er ad velja 6grandi eefingar.

Med 6grandi eefingum er att vid sefingar sem
innihalda krofur til iokanda sem hann sér fram & ad
geta leyst, med pvi ad reekta iprottina af dugnadi.

Ad hafa allar sendingaaefingar leiklikar.

I6kendur eiga ad vera a ferd pegar peir kasta
knetti og taka vid honum pvi pad eru paer
sendingar sem klikka oftast i leik. Timasetja
sendingu og hlaup reétt.




Einstaklingspjalfun.
Soknarleikur 5. og 4. flokkur.

Afing: S6knarmadur sendir &
adstodarmann, framkvaemir
gabbhreyfingu an bolta. Feer sendingu
fra adstodarmanni, stekkur upp og skytur
ad marki. Varnarmadur reynir ad verja
skot i havorn.

Aherslur: A3 gabbhreyfing sé vel
framkvaemd(Hradabreyting). Ad tekid sé
vid sendingu um leid og komid er ar
gabbhreyfingu. AJd farid sé i uppstokk og
skot um leid og tekid er vid bolta.
Markmid: Ad auka feerni idkanda i ad
komast i skotfeeri gegn framliggjandi
vorn. bjélfa hreyfingu an bolta.

Afing: Séknarmadur eitt. seekir ad midju,
sendir & adstodarmann og feerir sig svo aftur
Gt ad hlidarlinu. Faer sendingu fra
adstodarmanni og fer beint i uppstdkk og
skot.
-Haegt er ad pyngja sefingu med pvi ad
beeta vid varnarmdénnum og auka
s6knarménnum.
- Einnig er heegt ad létta aefingu med pvi
ad baeta vid manni i gagnstaeda skyttu og
lata boltann ganga yfir & auka
s6knarmann &dur en bolti er sendur &
séknarmann eitt.
Aherslur: A8 s6knarmadur saeki ekki of
mikid inn & midsveedi og ad hann komi sér Ut
aod hlidarlinu &4dur en tekid er vid sendingu.
Einnig ad hann fari beint i uppstokk og skot.
Markmid: Ad auka getu idkanda til ad taka
vid bolta frA midsvaedi og fara upp i skot utan
af hlidalinu.




Eftirfarandi atrioi skal hafa i huga pegar @
soknarefingar fyrir hépa eru valdar

(5. og 4.flokkur)

Setja upp leiklikar aefingar.
AEfingar sem pjalfa samspil tveggja til priggja
sambherja.

Velja eefingar/leiki par sem allir idkendur eru virki
battakenndur.

Notast vid minni hdpa. Pad leidir af sér ad hver
|6kandi gegnir steerra hlutverki. Pa getur einnig
verid gott ad fjélga boltum i leik/gefingu til ad
auka virkni enn frekar.




Hoppjalfun.

Soknarleikur 5. og 4. flokkur.

/AEfing: brir sbknarmenn seekja & tvo
varnarmenn. Soknarmadur tvd saekir Ut fyrir
varnarmann tvd, um leid og hann klippir vio
s6knarmann eitt. Séknarmadur eitt seekir &
milli eitt og tvo i vorn (Tékki). Ef
varnarmadur tvo stigur fyrir séknarmann eitt
a hann ad gefa i hornid. Ef varnarmadur tvo
stigur ekki & moti fer s6knarmadur eitt i gegn
milli varnarmanna eitt og tvd. Séknarmadur
tvo & ad skjota & mark ef varnarmadur tvo
kemur ekki Gt i hann. Boltinn verdur ad
ganga nidur i horn adur en “Tékkinn” fer i
gang.

Aherslur: Ad soknarmenn saeki akvedid ad
marki. Skjéti ef varnarmadur kemur ekki Ut i
pba og gefi boltann ef varnarmadur kemur Ut {
pa.

Markmid: Kenna “Tékka” og auka pannig
leikfreedilegan skilning

AEfing: Fjorir sbknarmenn saekja a prjia
varnarmenn. Séknarmadur tvo seekir a
varnarmann tvé um leid og hann klippir vid
s6knarmann eitt. Séknarmadur eitt saekir &
varnarmann tvo og reynir ad fa hann at &
moti sér. Ef varnarmadur tvo stigur Gt & mot
s6knarmanni eitt a hann ad gefa a
s6knarmann prju. Ef varnarmadur tvo stigur
ekki & moti skitur soknarmadur eitt ad marki.
Soknarmadur prja a ad skjéta & mark ef
varnarmadur prja kemur ekki at i hann,
annars a hann ad gefa & linu.

Aherslur: Ad soknarmenn saeki akvedid ad
marki. Skjoti ef varnarmadur kemur ekki Gt i
pa og gefi ef varnarmadur kemur Gt i pa.
Markmid: Beeta leikfreedilegan skilning og
akvardanattku idkenda med pvi ad lata pa
leysa stddur sem koma upp i leik.




Eftirfarandi atridi skal hafa i huga pegar @

varnarafingar fyrir einstaklinga eru valdar
(5. og 4.flokkur)

Velja aefingar sem beeta fotaburd einstaklings.

Daemi: Afingar sem innihalda
stefnubreytingar og/eda hlidaskref.

Velja eefingar sem auka haefni einstaklingsins
til ad leysa st6duna “madur a mann” p.e. ad
verja afmarkad sveedi.

Daemi: Varnarmadur tekst a vid einn
soéknarmann i einu og parf adeins ad
einbeita sér ad pvi ad stédva hann.

Velja eefingar sem auka haefni idkanda til ad
vinna(fiska) boltann, med aherslu a
handavinnu.

Daemi: Tveir senda a milli med prja metra
a milli sin. Varnarmadur stendur i midju
pegar soknarmenn senda a milli.

Velja aefingar sem auka haefni iokandans i pvi
ad nota havorn til ad verja svaedi i marki og
vinna pannig med markverai.

Varnarmadur tekur reynir pa ad taka annad
hornid og pad er markvardarins ad lesa ut
hvar skotid hugsanlega kemur.




Einstaklingspjalfun.
Varnarleikur 5. og 4. flokkur.

Afing: Varnarmadur heldur & stérum
bolta (korfubolta). So6knarmadur saekir &
varnarmann og reynir ad komast fram
hja honum, & milli keila, med
gabbhreyfingu. Varnarmadur reynir ad
stédva soknarmann med pvi ad stiga
fyrir hann og loka leid hans ad marki.
Haegt er ad pyngja sefingu med pvi ad
auka bil & milli keila. Bil & ad vera um 3
metrar & milli keila i byrjun.
Aherslur: Ad nota styrk fota til ad stodva
séknarmann. AJ standa & moti
skothendi séknarmanns og beina honum
i gangstaeda att. Ad setja hendur ekki Gt
fra likama til ad stddva séknarmann,
heldur stiga frekar fyrir hann.

Markmid: Ad beeta fétavinnu idkanda i
vorn.

Afing: S6knarmadur sendir a
adstodarmann, feer sendingu aftur og fer
upp i skot ad marki. Varnarmadur
stendur & 7 metrum og reynir ad verja
skot s6knarmanns og/eda beina skoti i
gagnsteeda att vid skot hond.

Aherslur: A3 standa & méti skot hénd.
Ad stokkva upp eftir ad soknarmadur
hefur stokkid upp. Ad verja pad horn
sem neer er skothdond s6knarmanns.
Vinna pannig med markverdi.

Markmid: Ad baeta havorn idkanda i
vorn og auka skilning & samvinnu
varnarmanns og markmanns i vorn gegn
langskotum.




Eftirfarandi atridi skal hafa i huga pegar @

varnarafingar fyrir hopa eru valdar
(5. og 4.flokkur)

Velja aefingar par sem varnarmenn purfa ad
verja akveoio sveedi.

Deaemi. Sendingaleikur par sem varnarlid
vinnur boltann meo pvi ad brjota
frikast.(ekki groft)

Velja aefingar sem reyna a varnarsamvinnu a
akveodnu sveedi.

Deemi: Tveir varnarmenn a moti premur
soknarmdnnum sem reyna ao brjotast i
gegn a frekar préongu sveedi. Heaegt ad
stjorna erfidleikastudli med pvi ad staekka
eda minnka svaedi.

Velja aefingar sem auka haefni hopsins til ad
vinna (fiska) boltann, med aherslu a
handavinnu.

Deaemi. Sendingaleikur par sem varnarlid
parf ad vinna boltann & ldglegan hatt.
pa er gott ad hafa yfirtdlu & vorn t.d. 6 gegn 5
Velja aefingar sem reyna a samvinnu havarnar

og markmanns. VOornin reynir ad verja annad
hornid & markinu og markmadurinn hitt.
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Hoppjalfun.

Varnarleikur 5. og 4. flokkur.

Afing: Tveir varnarmenn gegn premur
s6knarménnum. Soknarmenn eitt og tvo
spila sin & milli og seekja beint a varnarmenn
eitt og tvd. Varnarmenn eiga ad stiga Ut a
moéti “sinum” séknarmanni (einn & maéti
einum o.s.frv.) pegar hann er med boltann.
begar s6knarmadur gefur boltann fer
varnarmadur nidur & linu og passar ad
linumadur fai ekki sendingu. Séknarmenn
mega skjota ef varnarmenn stiga ekki Ut, eda
senda a linumann ef hann er frir.

Aherslur: Ad idkendur séu flj6tir ad koma sér
i rétta varnarstéou (stiga Ut i skotmann og
vera fljotur ad loka fyrir linu). Ad hendur séu
i axlar haed og a hreyfingu til ad loka
sendingaleidum & linumann.

Markmid: Ad baeta varnarhreyfingar og
samvinnu varnarmanna.

Afing: Fjorir varnarmenn a méti fjérum
s6knarmdnnum. Hver varnarmadur & ad
verja sina hlid a kassanum.

Soknarmenn eiga ad saekja ad kassa og
reyna ad leggja bolta inn i hann.
Soknarmenn lata boltann vinna i hring i
kringum kassann par til hentugt feeri
gefst. Haegt er ad pyngja sefingu med pvi
aod leyfa séknarménnum ad hlaupa inn i
kassa til ad fa sendingu.

Aherslur : A3 varnarmenn fylgist med
bolta og peim s6knarmanni sem peir
eiga ad verjast.

Markmid: Ad auka haefni til ad verjist Gr

badum attum og ad fylgjast med ferd
bolta um leid.
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Akvardanataka og
leikskilningur

| Varnarleikur
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Vorn — einstaklings 1

A0 verjast dripplandi séknarmanni

Soknarmadur dripplar bolta yfir vollinn og
varnarmadur bakkar a undan honum og
varnar honum leid fram hja sér.

Hér er ahersla 16go & fotavinnu
varnarmanns og likamsstoou.

Heegt er ad setja upp keppni milli
leikmanna pegar leikmenn hafa nad
g00ri taekni & varnarskrefum og
varnarstodu.

Heegt er ad flaekja aefinguna med pvi ad
baeta vid sdknar og varnarmanni.

Grisinn i midjunni
Varnarmadur er i midju og reynir ad
komast fyrir sendingu milli séknarmanna.
Tveir metrar eru milli keila og méa
séknarmadur hreyfa sig ad vild a
punktalinunni milli keila.

Hver varnarmadur er i ca. 60 sekandur i
midjunni.
Keppni hver faer & sig feestar sendingar.

Bannad er ad senda haar sendingar sem
ekki er heegt ad na.

2m hv;rt—s-\;agﬂf tﬁ sendinga
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Vorn — einstaklings 2

Bendingar pjalfara
Fotaeefing fyrir varnarskref.

Hér fara leikmenn eftir bendingum
pjalfara sem stendur & midju.

Hvert sett stendur yfir i um 30 sekdndur
og sidan er sprett yfir vollinn, hvild i 30
sek og sidan er heegt ad byrja aftur.

Pessi afing er nokkud krefjandi og pvi er
mikilveegt ad vinna ekki of lengi i einu,
hafa hvild milli setta géda og fjolda setta
i samraemi vid getu hopsins.

Ahersla & ad standa i réttri varnarstodu i
upphafi og hreyfa sig med hendur uppi
og skipta punga jafnt a bada feetur.

A0 spyrnavio feeti

Varnarmadur sendur & méti séknarmanni,
sem heldur um axlir varnarmanns og ytir
honum yfir véllinn. Einnig er heegt ad lata
varnarmann halda um axlir séknarmanns i
stad pess ad s6knarmadur haldi.

Varnarmadur reynir ad standa a moti
s6knarmanni og spyrna vid pvi ad vera ytt
yfir.

Soknarmadur ytir honum afram og adeins til
hlidar svo varnarmadur verdur ad hafa gott
jafnveegi og standa pétt & moti séknarmanni.
bessi eefing & ekki ad fara fram & fullum krafti
hja séknarmanni heldur gengur hin Gt & ad
yta pétt & varnarmann og yta honum yfir.
Ahersla & ad varnarmadur fai tilfinningu fyrir
hve mikilvaeg likamsstada hans er pegar
hann verst séknarmanni.
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Vorn — einstaklings 3

Ad verjast med linumann i fanginu

bessi efing gengur Gt & ad verjast linusendingum
med linumann i fanginu.

Soknarmadur seekir & senter (midju i vorn) og fer

annad hvort i grunnfintu eda yfirhandarfintu
(utanverdafintu) og sendir & linumann sem er
stadsettur fyrir framan varnarmann.

Senter i vorn er meira i hlutverki keilu en
varnarmanns og & adeins ad stugga létt vid \
sendingamanni. \
Varnarmadur fyrir aftan linumann reynir ad vinna \
linusendinguna adur en linumadur feer bolta. bad AN
getur hann gert med pvi ad seilast eftir bolta undir RN
handakrika linumanns, eda med pvi ad vinna sig
fram fyrir hann. bad gerir hann med pvi ad gripa
um 6xl linumanns med annarri hendinni og sla
bolta frA med hinni.

Ef linumadur neer boltanum, er mikilvaegt ad
varnarmadur reyni ad prengja ad faeri hans med

pvi ad stugga vid honum med buknum (ekki nota
hendur of mikid) og notast vid styrk féta til ad yta
honum Ur feeri (eda i verra feeri).

Ad vinna linusendingu
Ogna &, fa varnarmann i sig, sidan er

sent til haegri og s& madur sendir bolta

beint nidur & linu.

Varnarmadur fer i skot hénd a
séknarmanni 1 og reynir sidan ad
komast fyrir sendingu fra sGknarmanni 2
inn & linu

Haegt er ad nota aefinguna sem
“stimplunar” og “losunar” afingu.
Ahersla & ad varnarmadur geri allt
I6glegt sem i hans valdi stendur til ad na
fyrir linusendingu fra séknarmanni.
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Vorn — einstaklings 4

Fotavinna varnarmanns
1) beint fram/ ska nidur
2) Ska fram/ beint nidur.
3) Byrja & krossi i midju. Fara a keilur
eftir kollum fra pjalfara.
4) Hlidar-hlidar, beint fram og ska nidur.

Leikmadur & alltaf ad snerta keilu i hvert
skipti sem hann kemur ad henni.

Leggja aherslu & sem réttasta stoou
varnarmanns pegar a vinnslu stendur.

Vinna i ca 30 sekundur i einu (fer eftir
hép).
Ca 3 metrar a milli keila.

2 @ @
(%5« %
Koo
< - 'y &C’a»

Runa

Leikmadur nr.2 saekir a leikmann nr.3 og
reynir ad komast inn fyrir varnarsvaedi
hans (milli keila). Varnarmadur reynir ad
verjast soknarmanni og yta honum Ut
fyrir varnarsveaedi.

Sidan fer leikmadur nr.3 i s6kn gegn
leikmanni nr.1 og svo koll af kolli.

Til ad auka vinnu i aefingunni er haegt ad
setja upp “léttar” drippl- eda
fétavinnueefingar fyrir aftan varnarsvaedi.
Ca. 3 metrar milli keila & varnarsveedi.
Hver runa getur stadid yfir i nokkrar
minGtur eda fra 60 sek upp i ca. 3 min.
Einnig er haegt ad lata sama mann seekja
i 40 — 60 sek stanslaust og skipta svo.
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Vorn — einstaklings 4

Madur — bolti
Varnarmadur verst einum soknarmanni
sem reynir ad losa sig vid varnarmann
og taka vid sendingu fra pjalfara.
Hér er &herslan & ad varnarmadur bakki
med s6knarmanni, varni honum leid ad
mestu og loki fyrir sendingu fra pjalfara.

Hér er “madur og bolti” lykilatridio.

Heegt er ad auka erfidleikastig sefingar
med pvi ad fidlga leikménnum t.d. tveir a
moéti tveim.

Drekinn

Prir varnarmenn vinna saman. Sa
fremsti er “h6fud drekans” en hinir
mynda hala hans fyrir aftan.

Soknarmadur 4 sidan ad reyna ad na i
aftasta manninn.

Ahersla er & ad fremsti varnarmadur verji
séknarmanni leid ad aftasta manni og
noti til pess varnarskref. Ekki er leyfilegt
ad notast vid hendur til ad halda
séknarmanni sem reynir ad komast fram
hja. Adeins a ad nota likama til ad varna
honum leid.

Hver leikmadur préfar 6ll hlutverk.
Hver “sékn” stendur i ca. 60 sekdndur.




Vorn — einstaklings 5

Ut-nidur
Tveir soknarmenn senda & milli sin bolta
og saekja ad marki (ad punktalinu).

Varnarmadur vinnur fra 6 m linu (keilu)
og Ut i soknarmann ad punktalinu. Maetir
s6knarmanni og ytir honum fra marki.
Vinnur sidan nidur a keilu aftur, medan
hinn varnarmadurinn vinnur (t.

Hver varnarmadur vinnur i ca. 60
sekdndur.

Til ad gera pessa eefingu hentugri fyrir
steerri hGpa er haegt ad lata sdknarmenn
saekja a i akvedinn tima ca.10 sek og
fara sidan i skot. Neestu sG6knarmenn
geta sidan sétt & varnarmenn.

Beint Gt — nidur 4 ska
Hér er um svipada aefingu ad raeda og

hér ad ofan, nema nu vinna prir
varnarmenn i einu.

Varnarmadur vinnur Gt i séknarmann og
sidan nidur a ska ad keilu. bvi naest
vinnur hann beint at i s6knarmann fra
peirri keilu, sidan nidur a ska og er pvi
kominn aftur & sému keilu og hann
byrjadi a i upphafi.

Fint er ad lata sbmu menn seekja a
pessa prja varnarmenn par til pad er
skipt.

Hvert sett stendur i um 60 til 90
sekundur.
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Vorn — hopur 1

Blomio
Fjérum keilum er stillt upp med 3 til 4 metra
millibili og mynda rétthyrning.
3 til 4 varnarmenn stilla sér upp i kringum
linumann sem stadsettur er i midju kassans.
4 s6knarmenn stilla sér upp vid keilurnar og
eiga ad senda bolta a milli sin. beirra
takmark er ad senda bolta & linumanninn.
Varnarmadur verdur ad vinna Ut i
soknarmann sem er & méti honum og getur
sidan unnid nidur aftur ad hjalpa til vio ad
loka & linusendingu.

Til ad auka erfidleikastig aefingar er haegt ad
steekka sveedid eda vera med 3 varnarmenn
sem purfa ad skiptast a ad vinna Gt i pann
leikmann sem er med bolta hverju sinni.

Unnid i 60 sek i einu og sendingar &
linumann taldar.

=

Y
3 varnarmerin

skiptast & ad fara tt

i boltamann

Kassinn

Keilum er stillt upp med 3 til 4 metra bili
og mynda rétthyrning. Fjérir varnarmenn
stilla sér upp a milli keila og eiga ad verja
kassann fyrir fjorum séknarménnum sem
senda a milli sin og reyna ad komast
med bolta inn i kassann.

pegar leikmenn hafa nad pokkalegu
valdi a leiknum er baett vid peirri reglu ad
séknarmadur megi “leysa” inn i kassa og
fa sendingu. S6knarmadur verdur p6 ad
hlaupa beint Gt Ur kassa fai hann ekki
sendingu. Varnarmadur ma fylgja
séknarmanni inn i kassa og varna pess
ad hann fai sendingu.

Unnid er i 45 — 70 sekdndur og “mork”
talin.

19




Vorn — hopur 2

3 gegn 4 (3 Gti og einn linumadur)
Hér purfa prir varnarmenn ad takast a vid
fjéra s6knarmenn.

Linumadur verdur ad vera stadsettur vid N @® ;
midju vallar (ca vid vitalinu) og ma ekki fara AN 7

(t fyrir bakverai. 40’; ﬂ 9:

Ahersla er 4 ad leikmenn vinni Gt i skyttu og T
nidur til ad loka fyrir linusendingu.
Heegt er ad auka og minka erfidleikastig med Y
pvi ad steekka eda minka varnarsveedi.

/Efinguna er einnig haegt ad gera meo tveer
skyttur og tvo linumenn. Han er pé
framkvaemd & sama hatt og adur.

Heegt er ad leyfa frjalsar ferdir linumanns og
auka erfileikastig varnar. P& er mikilvaegt ad
hafa varnarsveedid frekar minna en steerra til
ad auka sjélfstraust varnarmanna i upphafi.

2-1vbrn (3 gegn 3)
Prir gegn prem. Tveir varnarmenn spila
fyrir innan punktalinu og einn er fyrir
framan. Séknarmenn stilla upp tveim
skyttum og einum linumanni.

Svaedid sem spilad er & er prongt svaedi

fr& bakverdi yfir i bakvord. Spiladur er \ - Y
“venjulegur” leikur milli varnar og séknar N J
og 1698 ahersla & ad varnarmenn vinni i . <+ ya
ad loka svaedum fyrir soknarménnum og N P 7
noti handa og fétavinnu til ad loka fyrir L f pis ,(__B\‘ g
linusendingar. R 47

) a -3 3
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Vorn — hopur 3

1-2 vorn

Prir varnarmenn, einn fyrir innan
punktalinu og tveir fyrir framan.

Soknarmenn stilla upp i tveer skyttur og
einn linumann.

Spilad er & eitt mark og er ahersla 16go a
ad varnarmadur Klari sinn mann og sé i \ - ’
stakk buinn ad bregdast vid breyttum \ /
adsteedum t.d. ad fa 4 sig blokk fra AN y
linumanni. . -, P
Hér reynir a ad varnarmenn tali saman, e ° -
lati vita af breyttri stodu & velli og skipti a B S\
s6knarmdnnum ef pess er porf. - -

2 3)

4 gegn 5
Fjorir varnarmenn stilla sér upp i tveer
hornamannsstéour og tvaer bakvardastédur.
Fimm s6knarmenn saekja a pessa fjéra
varnarmenn.
Sokn hefst i 68ru hvoru horni med aras
hornamanns. Bakvordur ma ekki vinna yfir
midju i 6gnun. Linumadur stadsetur sig fjeer
horni sem byrjar med bolta (haegt er ad setja
litlar keilur inn i teiginn par sem horn a ad
stadsetja sig) og ma ekki fara yfir midjuna. S R
begar bolti hefur farid fra bakverdi & bakvord \“\.,\ l Phe r\o RS o
ma ekki spila honum aftur til baka yfir midju. D S S - ~

< i L . \ I I T . ~
Ahersla er & ad varnarmenn vinni Gt og nidur ‘—J > >
3

a linu til ad loka & linumann. Horn eiga ad
vera &raedin og reyna ad brjota & bakverdi
pegar hann feer sendingu yfir midjuna. Ef
bakvérdur naer sendingu nidur i horn a
bakvérdur i vorn ad reyna ad pressa a
hornamann.
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Vorn — hopur 4

Aras & “blinduhlidina”
brir séknarmenn senda a milli sin rétt
fyrir utan punktalinu.

Prir varnarmenn stilla sér upp & moti
peim og & bakvordur sem er gagnsteett
aod koma at i midjumann pegar hann feer
sendingu fra bakverdi og brj6ta & honum.
Um leid og hann er buinn ad brjéta,
sleppir varnarmadur midjumanni og
bakkar beint nidur (er ordinn midjumadur
i vorn). Sidan sendir midjumadur afram &
bakvord og midjumadur i vorn faerir i
sveedid sem bakvordur i vorn skildi eftir
sig. betta gengur svo i hring og hver
varnarmadur skiptir stanslaust um
stodur.

Unnid er i ca 60 — 90 sekindur og svo er
skipt milli séknar og varnar.

| |

Arasir & blinda hlid séknarmanna pegar
vorn er { undirtdlu. Hér er
“Balkanskagalausnin” gegn “rassa” synd,
en hdn gengur Ut 4 ad senter nr.4 tekur
vid vinstri skyttu s6knar og reynir ad
brjéta frikast. Ef bolti gengur afram a
midjumann, reynir v-skytta i vorn nr. 2 ad
brjéta & midjumanni. V-horn er svo tilbuid
ao brjota a H-skyttu séknar fai hun
boltann og ad lokum ef sending kemst
nidur i H-horn, p& a hafsent i vérn nr.1
ad vera meettur nidur i horn og pressa i
eins prongt feeri og haegt er.
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Vorn — hopur 5

4 gegn 4 (4-2)
Fj6rir varnarmenn verjast fjorum
s6knarmonnum. Stillt er upp i tvo
linumenn og tvo bakverdi i sékn. Sidan
er spilad a eitt mark.

Varnarmenn purfa ad verjast
stoduskiptingum so6knarmanna,
blokkeringum og blindum hlaupum.

Linumenn i sékn verda ad vera duglegir
ao koma Ut og seekja i bolta, setja upp
blokk og falla nidur aftur.

Pessi afing er mjog goo aefing fyrir
varnarmenn og soknarmenn, med 3-2-1
varnarleik i huga. Pegar innleysing hefur
att sér stad gegn 3-2-1 er algengt ad
fario sé i 4-2 varnarleik og pessi &fing er
mjog lik peirri stddu sem upp kemur |
leik.

Sendingaleikur

Hépnum er skipt i tvd 6 manna lid (ma
hafa fleiri eda feerri).

Soknarlid reynir ad na 20 sendingum an <4 <
pess ad varnarlid komist inn i sendingu.

Haegt er ad banna brot algjérlega og

leggja aherslu & ad varnarmadur ""?
“yfirdekki” pann s6knarmann sem hann
hefur geetur 4. ? ) ? 36;
Haegt er ad beeta vid einum séknarmanni s

og hafa pa einum fleiri. ba er aherslan & yé

ad varnarmenn brjoti frikdst og ad vorn

vinni bolta eftir t.d. 3 frikdst. bessi < <
Utfeersla kallar fram meiri horku i leiknum
og er mikilvaegt ad pjalfari hafi géo tok a
pvi sem er ad gerast til ad fordast dparfa
grof brot.
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Vorn — hopur 6

Yfirtdlueefing 1

Soknarmenn stilla sér upp i horn, skyttu,
midju og linu. Einnig eru leikmenn i
gagnstaedri skyttu med bolta i réd.

Soknarmadur med bolta byrjar & ad seekja
inn & midsvaedi og sendir bolta &fram. Hann
hefur val um ad a) senda & midjumann, b)
senda a linumann, ¢) senda & gagnsteeda
skyttu eda d) senda nidur i horn.

Varnarmenn purfa ad vinna saman vid ad
loka svaedum og sendingarleidum i undirtolu.

Ahersla er 4 ad hornamadur { vorn lesi
hreyfingar bakvardar og midjumanns i vorn.
Ef midjumadur stigur Ut og pressar
s6knarmann, pa a hornamadur ad saekja Ut
og freista pess ad stela sendingu a bakvoré.
Hornamadur parf ad vinna i badar attir (baedi
Ut og nidur) og setja pressu & akvoroun
gagnstaedrar skyttu.

Yfirtélueefing 2

Soéknarmenn stilla sér upp eins og i efingu hér &
undan. NG er buid ad beeta vid einum varnarmanni
og pvi er séknarmanni i v-skyttu heimilt ad saekja
ad marki lika. Hann byrjar & ad “gabbhreyfing”
keilu og fer i uppstékk. Hann hefur pa val um ad a)
skjota & markid, b) senda & midjumann, c) senda &
linumann, d) senda & gagnstaeda skyttu eda e)
senda nidur i horn.

bessi aefing krefst mikils af séknarmanni sem
byrjar med bolta og parfnast gdds leikskilnings ef
hun & ad ganga vel fyrir sig.

Varnarmenn purfa ad vinna saman vid ad loka
sveedum og sendingarleidum i undirtdlu.

Ahersla er 4 ad hornamadur i vérn lesi hreyfingar
bakvardar og midjumanns i vorn. Ef midjumadur
stigur Gt og pressar séknarmann, pa a
hornamadur ad saekja Ut og freista pess ad stela
sendingu & bakvord. Hornamadur parf ad vinna i
bédar attir (baedi Ut og nidur) og setja pressu &
akvordun gagnsteedrar skyttu.

5 ~ 2
2 ~ =
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7 ~
8 3
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Vorn — hopur 7

2gegn 2
Soknarmadur sendir & adstodarmann (T) og
saekir sidan a bakvord i vorn. Bakvorour |
vorn (nr.1) hoétar at & moti séknarmanni og
beinir honum inn a midju i fangid a hafsenti
(nr.2). Ef linumadur “rykkir” i svaedi undir
bakverdi, veréur bakvérdur ad vinna fyrir
sendingu fra séknarmanni og loka pannig
fyrir linuspil. Hafsent tekur vid s6knarmanni
(nr.2).
Ahersla er 16gd & ad varnarmadur nr.1 sé
kominn Ut ad héta & sbknarmann adur en
hann feer bolta aftur fra adstodarmanni (T).
P& & hann audveldara med ad beina honum i
p& att sem hann vill = 4 audveldara med ad
taka frumkvaedio.

Skipting milli varnarmanna er adal malio i

pessari eefingu og ad leikmenn lesi vidbrégo
hvers annars i vorn.

Kedjan
4 til 6 leikmenn haldast i hendur og eiga

aod verja sveedi fyrir 3 sbknarménnum
med hlidarfeerslum.

Bannad er ad slita kedjuna og markmidio
er ad na ad koma i veg fyrir ad
s6knarmenn stimpli sig i gegn.

pessi afing eykur skilning leikmanna a
ao vorn sé ein “Orjufanleg” heild par sem
framlag hvers og eins getur radid
arslitum hvort s6kn sé stédvud.

pessi afing er einnig g6ad til ad auka
skilning s6knarmanna & mikilvaegi pess
ao hreyfa bolta hratt a milli sin med
g6oum égnunum. Skilningur & gagnsemi
“stimplunar” og “stimplunar til baka”
eykst mikid i pessari afingu.
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Vorn — hopur 7

1gegn 2
Einn varnarmadur reynir ad verjast tveim
s6knarmdnnum.

Midjumadur nr.2 byrjar med bolta og
seekir inn fyrir séknarsvaedi (milli keila).
Varnarmadur saekir adeins & moti
midjumanni og “teeklar” hann ef hann \
getur. Ef varnarmadur sér fram & ad na \
ekki midjumanni, stoppar hann & milli .
midjumanns og skyttu og reynir ad loka & SRR fﬂ — e
1) “\_\ ~

sendingu Ut a skyttu. RN -
ATH varnarmadur & ad reyna ad setja ““:% S

midjumann i pa stédu ad hann purfi ad
taka sem erfidasta akvordun. Til pess ad
pad gangi er mikilveegt ad varnarmadur
bakki ekki nidur a linu um leid og hann
sér fram & ad na ekki ad stbdova
midjumann fyrir sendingu.

2gegn 3
Hér er framhaldsaefing af aefingunni hér
ao ofan. NG er buid ad baeta vid s6knar
0g varnarmanni i hornid.

petta breytir &herslum i aefingunni litid,
nema nd a hornamadur i vorn ad setja
pressu & bakvord og gera akvordun
midjumanns enn erfidari. Fyrir vikid a
midjumadur ni meiri moéguleika & ad

setja pressu a midjumann, par sem hann R ) 0\, ,"_ 7
hefur hornamann i vorn til ad “bakka sig N - ,//
upp” ef midjumadur kemur sendingunni " \““-31\‘:,—5;—; =TT
afram Gt & vaenginn. -

Ahersla & ad leikmenn séu ekki eins og
“preeddir” vid 6 m linu, heldur séu 5)
sékndjarfir og taki frumkvaedi i vorn.
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Akvardanataka og
leikskilningur

] 3-2-1 vorn




Grunnuppstilling

3-2-1 varnarleikur er af mdérgum talinn
grunnvarnarleikur i handknattleik. Asteedan
fyrir pvi er ad hann krefst pess ad
varnarmenn geti klarad sinn mann ad mestu
an pess ad fa hjalp. bad gerir pad ad
verkum ad mikid areyti er & hvern
varnarmann fyrir sig og meira er um navigi
madur & mann milli varnar og s6knarmanna.

Ef leikmenn geta spilad 3-2-1 vérn med
sémasamlegum haetti settu peir ad geta leyst
onnur afbrygdi af vorn eins og t.d. 6-0 vérn
og 5-1 vorn.

Megin astaedan fyrir ad vid veljum ad fjalla
sérstaklega um pessa tegund varnarleiks i
pessu hefti er ad vid teljum hana na pvi
besta Gt Ur varnarmanninum, proska hann
mest og skila af sér fleiri gooum
varnarmonnum i framtidinni. Eitthvad sem
vert er ad huga ad & pessum arum
handknattleiksidokunnar.

2)

I grunnuppstillingu 3-2-1 varnar eru:
prir leikmenn sem spila vid 6 m linu: tveir
hornamenn og hafsent (nr.2).
Tveir leikmenn sem spila vid punktalinu:
Bakverdir (nr. 4 og 5)
Einn leikmadur sem spilar fyrir framan
punktalinu: Midjumadur “senter” (nr.6).

Hornamenn sja ad mestu um sinn
leikmann og skipta ekki nema ad
hornamadur i sékn “leysi” inn & linu.

Hafsent spilar fyrir aftan senter og hefur pad
hlutverk ad geeta linumanns (pegar hann er a
midsveedi) og verja midsveedi varnarinnar ef
adrir leikmenn komast inn a pad. Hann skiptir
vio bakverdi ef linumadur fer Ut fyrir bakveroi
og tekur pa vid skyttu sem kemur inn & midju.
Senter tekur alltaf sinn mann (midjumann)
nema ad hann leysi inn, pa fer hann og tekur
annan hvorn bakvordinn.

2
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Innleysing hornamanns

Pegar horn leysir inn & linu er
mikilveegt ad hornamadur i vorn tefji
for hans eins lengi og haegt er. betta
getur hann gert med pvi ad stiga fyrir
hlaupalinu s6knarmannsins og kalla
hatt “horn leysir” til ad lata adra i
vorn vita af breyttri stédu a vellinum.

Pvi neest hefjast skiptingar a milli
varnarmanna: H-horn skilar af sér
innleysingunni og tekur na v-skyttu,
h-skytta fer na nidur ad linu og tekur
vid linumanni af hafsent og hafsent
tekur vio hornamanni sem leysti inn.
Adrir halda sinum ménnum.

Pegar skiptingar hafa att sér stad
geta tveer stodvar verid komnar upp:
a) h-horn er komio Gt i v-skyttu
soéknar og klippir hann ad mestu eda
algjorlega at ar soknarspili, Senter
(nr.6) tekur sinn mann alveg og adrir
leikmenn spila vid 6 m linu. ba er \ = () 7
komin upp 4-2 stada i vorn. N /
b) h-horn heldur sig vid 6 m linu prétt AN s
fyrir ad passa nu v-skyttu soknar, o - o

senter og v-skytta eru pess i stad S~ e

langt ati i sinum leikmdnnum og adrir 2)
leikmenn varnar eru vid 6 m linu. Hér
er komin upp 6nnur Gtgéafa af 4-2 Y
vorn sem proast Gt fra innleysingu &
3-2-1 vorn og er vidradanlegri fyrir
byrjendur i pessum varnarleik.
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Innleysing bakvaroar

Pegar skytta leysir inn a linu,
ba fylgir varnarmadur honum
nidur a linu og tekur vio
linumanni af hafsent.
Hafsent tekur & sama tima
vid skyttunni sem leysti. Adrir
leikmenn halda sinum
monnum.

P& er aftur komin upp 4-2
stada i vorn og mikilveegt er
ad varnarmenn brjoti frikast
ef peir geta, til ad stédva
framgang soknarinnar.
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Innleysing midgjumanns

Pegar midjumadur leysir inn
a linu, pa fylgir senter i vorn
honum nidur a linu og skilar
honum af sér til skyttu peim
megin sem hann leysir inn.

Sidan tekur hann vid skyttu
s6mu megin og leyst er inn.

Pegar senter og skytta hafa
skipt & ménnum eru tveir
maoguleikar i stédunni fyrir
vornina. a) ad senter sé einn
ati vid punktalinu og spilad
sé svo kallad 5+1
varnarafbrygdi eda b) ad
skytta fjeer (nr.4) fari strax ut
i sinn mann og ad 4-2 vérn
sé spilud eins og pegar
skytta og hornamadur leysa

inn.

) : v o9 - 5 o
Badar pessar lausnir eru N 4
mikid notadar pegar

3¢ .. o BJe_ :yo e
midjumadur leysir inn og fer .0
eftir pvi hve sterkar skyttur R '

eru i soknarlidi andsteedinga. 2
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Teekniaefingar sokn 1

Gabbhreyfing eftir sendingu

Soknarmadur feer sendingu fra
gagnsteedum bakverdi og seekir a
varnarmann. Leikmadur notast vid
“Grunngabbhreyfingar” til ad komast
fram hja varnarmanni og skjota & markio.
Varnarmadur tekur adeins &
s6knarmanni en leyfir honum ad “gabba”
sig (75% vorn).

Aherlsa: 4 ad saekja fra vinstri til haegri
og sidan beint afram i pridja skrefi.
Mikilvaegt ad teer a vinstri faeti
s6knarmanns stefni i att ad marki til ad fa
sem best skot ad marki.

pessi eefing er tilvalin til ad aefa leiklikar
arasir séknarmanna & varnarmenn med
6llum hugsanlegum gabbhreyfingum.

Fyrst 6gnad a og sent yfir i nastu rd,
sidan fa leikmenn sendingu og fara i aras
med aherslu a grunnfintu

Gabbhreyfing eftir skipulagdar feerslur

Hér er daemi um fléknari Gtfaerslu & sefingum
fyrir gabbhreyfingar. Mikilvaegt er ad fara ekki
i of floknar feerslur fyrir leikmenn of snemma.
bessi afing er tilvalin fyrir pA sem eru lengra
komnir i 5.flokki og fyrir 4.flokk.

Soéknarmadur byrjar & ad senda i horn og
feerir sig inn & midju. Midjumadur skiptir um
stodu vid skyttu, feer sendingu fra
hornamanni (adstodarmanni) og fer i aras a
varnarmann nr.1 og notast vid vinstir/haegri
gabbhreyfingu.

Haegt er ad notast vid einn varnarmann og fa
100% vorn madur & mann, eda fjdlga
leikménnum i s6kn og vorn. Ef notast er vid
fleiri leikmenn pa er betra ad lata varnarmann
nr.1 vera hélfgerda keilu (75% vorn). Sidan
fer s6knarmadur i skot & moti varnarmanni
nr.2. Ef varnarmadur stigur Gt & moti honum,
pa sendir hann a linumann. Annars skot.

Hér er "Hornajlggi" aféur.
Hagt er ad leggja aherslu a grunnfintu m-manns
i aras a varnarmann nr.1

33




Taekniaefingar sokn 2

Yfirhandargabbhreyfing

Hér er hver séknarmadur med bolta og
fer i yfirhandargabbhreyfingu gegn
varnarmanni sem spilar ca. 80 % vorn.
Leikmenn senda & adstodarmann (T) og
fara sidan i aras a varnarmann.

Pessa aefingu ma gera ahrifarikari og \ - J
meira krefjandi med pvi ad setja inn \ /
sOknarfeerslur eda adrar hreyfingar svo N {i s
leikmenn purfi ekki ad standa i r6d og . 9

bida par til kemur ad peim. }Jiﬁ e

P& er mikilveegt ad adstodarmadur eda ¢
pjalfari séu naleegt leikménnum pegar 2)
peir eru ad na tékum & réttri Gtfeersiu 3
gabbhreyfingar, svo hdn sé rétt Y
framkveemd.

Yfirhandargabbhreyfing 2

Hér er deemi um s6mu aefingu og hér ad ofan, par
sem buid er ad beeta inn séknarhreyfingum og
auka par med geedi eefingar og skemmtanagildi
hennar.

Hér er dherslan komin meira Gt i timasetningu &
aras, Ut fra sendingu fra samherja.

Aherslan getur einnig verid 4 ad varnarmadur
standi rétt & sknarmann og taki “rétt” & honum.

Fyrstu tveir varnarmennirnir (nr. 1 og 2) eiga ad
taka & moéti séknarménnum og yta peim ut aftur.
Séknarmenn leyfa peim ad stédva sig og yta sér
t, sidan saekja peir 100% & sidasta
varnarmanninn (nr.3) og reyna ad komast i gegn.
begar dhersla er 16gd & eina akvedna
gabbhreyfingu er haegt ad leyfa skot lika til ad
auka moguleika & ad komast fram hja
varnarmanni.
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Teekniaefingar sokn 3

Skotgabbhreyfing

Varnarmenn stilla sér upp a milli keila
sem eru med ca 3 metra bili og mynda
hlid. Varnarmadur a sidan ad verja
svaedio fyrir soknarmdnnum.

Soknarmenn saekja i gegnum
varnarhlidin, fram hja varnarménnum og
enda svo & pvi ad skjota a markid eftir ad
hafa farid i gegnum sidasta varnarhlidio.

Gott er ad hafa pé nokkud bil & milli hlida
svo soknarmadur geti athafnad sig adur
hann fer aftur i &ras & varnarmann.

I byrjun er gott ad hafa bil milli keila
frekar steerra en minna til ad auka
sjalfstraust leikmanna i gabbhreyfingum.
T.d. er haegt ad hafa bilid 4 metra i stad
3 metra i byrjun.

Forgabbhreyfing

pegar forgabbhreyfing er 2efd er
mikilveegt ad gefa sér tima i ad skilja Gt &
hvad huan gengur. Leyfa s6knarmanni ad
atta sig a mikilveegi pess ad syna
hreyfingu i gangsteeda att &dur en komid
er a méti bolta og upp i skot.

[ fyrstu er ageett ad lata adstodarmann
vera i vOrn og lata hann gabbast
audveldlega, pannig ad hann fylgi fyrstu
hreyfingu séknarmanns og lati skilja sig
eftir. Pannig attar soknarmadur sig betur
a tilgangi hennar og verdi liklegri til ad
nyta sér hana i framtiginni.
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Teekniaefingar sokn 4

Forgabbhreyfing 2
begar leikmadur hefur nad pokkalegum
tékum a einfaldri gabbhreyfingu er haegt ad
fara ut i floknari Gtfeerslur af henni.
Hér er bodid upp & gabbhreyfingu i badar
attir.
Leikmadur getu valid ad syna hlaup til vinstri
og koma svo & méti bolta til haegri og upp i
skot (forgabbhreyfing).
Synt hlaup til vinstri og tekid litla
stefnubreytingu til haegri eins og hann sé ad
fara i vinstri haegri gabbhreyfingu, en nua fer
hann aftur til vinstir og feer sendingu Gt &
veaenginn (folsk forgabbhreyfing).
Leikmadur getur farid synt hlaup til haegri og
farid svo til vinstri, fengid sendingu og upp i
skot (6fug forgabbhreyfing).

Russablokkering

Russablokk er ein helsta samvinna
linumanns og Utileikmanna.

HUn gengur Ut & ad skytta saekir a dkvedinn
varnarmann (nr.1) og feer hann til ad stiga ut
i sig. Pegar varnarmadur hefur stigid Ut a
moéti skyttu, stigur linumadur Gt i blokkeringu
a blindu hlid varnarmanns. begar skytta svo Y - /
breytir um stefnu og fer fram hja linumanni, \ /

pa lendir varnarmadur & linumanni og missir hN ~ V4
~ 1y /
s ﬂ&" ‘,’/a —_

af skyttunni. Skytta & p4 val um ad a) skjota
ef varnarmadur nr.2 kemur ekki 0t i hann eda S NYO -~
b) senda & linumann sem “fellur” aftur nidur a
linu eftir blokkeringu. Y

Mikilvaegt er ad linumadur snui framhlid Y
likama i att ad marki og hafi blid sér til autt
plass i att ad marki pegar blokkering & sér
stad. bPetta myndar gat sem skytta nytir sér til
ad senda bolta i og koma linumanni i feeri.
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Teekniaefingar sokn 5

“6fugur Rassi”
Hér er um sd6mu aefingu og hér a undan,
nema nu “pykist” séknarmadur aetla i
venjulega russablokk en fer utanvert i
stadinn. Linumadur synir ad hann aetli ad fara
i rissa en smellir sér sidan i blokk &
varnarmann nr.2 i stadinn, byr sér til plass til
aod fa sendingu fra skyttu og fer inn i skot.

Hér er mikilvaegt ad linumadur smelli blokk
pannig & varnarmann ad hann hafi greida leid
ad marki pegar sending kemur til hans. betta
getur hann gert med pvi ad koma 68rum feeti
sinum “inn fyrir” varnarmann (naer marki) og
med pvi ad snda i att ad marki.

Best er ad senda bolta i golfid svo linumadur
eigi meiri moguleika a ad na bolta i gédu
feeri.

Z hreyfing
Z hreyfing er grunnhreyfing i soknarleik. Han
gengur Ut & ad leikmadur saeki milli
varnarmanna i stimplun og komi sér svo aftur
at i “arasarstoou”.
bessi feersla er oft kennd vid rissafeerslu og
hefur verid mjog aberandi i peirra vinnu.
| pessari a&fingu vinnur einn midjumadur i Z
hreyfingu. Tekur vid sendingu fra skyttu,
ognar ad marki og sendir aftur & skyttu.
Skytta fer i skot a mark, en midjumadur feerir
sig & ské ut fyrir keilu (bakkar Ut og snyr ad
marki allan timann) og tekur vid sendingu fra
gagnstaedri skyttu, fer i 6gnun og sendir til
baka.

Hver midjumadur vinnur i ca 2 minitur og
sidan er skipt. Betra er ad skipta oftar en ad
midjumadur sé farinn ad tapa hrada og vinna
vitlaust.
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Teekniaefingar sokn 6

Z hreyfing i stimplun
Hér er Z hreyfing framkveemd i stimplun.
Soknarmenn saekja sitt hvoru megin vid
varnarmann og mega fara i gegn ef
varnarmadur neer ekki ad stédva pa.

Tveir adstodarmenn (eda leikmenn i hvild)
standa i sitthvoru horni og eru eins konar
battar i spili.

Vinnuferill hvers s6knarmanns er syndur a
myndinni og pydir V ad hann eigi ad vera
stadsettur & peim akvedna stad pegar hann
feer sendingu fra vinstri. H synir svo hvar
hann a ad vera stadsettur pegar hann feer
sendingu fr4 haegri.

bessi afing er vel til pess fallin ad kenna
leikmdnnum ad vinna “rétt” i sékn, skynja
mikilveegi pess ad vera rétt stadsettir pegar
peir fa bolta og ad saekja rétt & mark.

[Hl = eftir sendingu fra haegri VW = eftir sendingu fra vinstri

Klipping
Tveir leikmenn spila saman upp véllinn
og klippa fjorum sinnum a leidinni (fer
eftir steerd vallar). Leikmadur nr.2 klippir
fyrir leikamann nr.1 og badir feera sig svo
at fyrir keilur. ba Klippir nr.1 fyrir nr.2 og
svo koll af kolli par til peir koma ad
punktalinu en pa endar klippingin med
skoti. Sidan skipta leikmenn um hlutverk
og skiptast 4 ad skjota a markid.
Keilurnar eru notadar til ad leggja
aherslu & ad halda breidd i spilinu.

Ahersla & ad leikmadur sem & ad klippa
fyrir bidi adeins adur en hann kemur &
moti peim leikmanni sem framkvaemir
klippinguna.
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Teekniaefingar sokn 7

Klipping 2
Hér framkveema tveir sbknarmenn
klippingu gegn einum varnarmanni.

Leikmadur nr.1 byrjar med bolta og
sendir & leikmann nr.2 sem hétar
klippingu fyrir framan varnarmann (nr.1).
Soknarmadurinn hefur val um ad a)
klippa vid samherja eda b) pykjast klippa
og drippla fram hja varnarmanni.

Varnarmadur ma spila 100% vorn og
reynir ad lesa hvad séknarmenn eetla ad
gera.

Hvort sem klipping tekst eda ekki pa fara
sGknarmenn i &ras & naesta varnarmann
og hafa pa skipt um hlutverk.

Pegar aras a seinni varnarmann a hvorri

hlid er lokid er endad a skoti & mark og
farid i hina rédina.

Klipping 3
Hér fara tveir sbknarmenn i aras a einn
varnarmann.
Hér er tilgangurinn ad fa klippingu fra
midjumanni fyrir skyttu, eda sendingu fra
midjumanni a skyttu sem fer breitt i stad
pess ad koma i klippingu.

Hér er ahersla & ad midjumadur lesi pad
hvort varnarmadur bjédi upp a klippingu
eda ad hann sé ad reyna ad lesa
klippingu og koma i veg fyrir hana. ba fer
skytta breitt i stad pess ad koma i
klippingu og feer sendingu fra midjumann
Ut & veenginn.

pessa afingu er haegt ad gera enn
leiklikari med pvi ad beeta vio
hornamanni i s6kn og vérn.
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Leiklikar soknarafingar 1

Einfold dkvardanataka

Hér parf leikmadurinn ad dkveda hvort hann
vilji skjota & markid eda gefa & linumann.
Leikmenn byrja & ad taka patt i
stimplunaraefingu og enda svo a pvi ad fara i
aras a einn varnarmann. Varnarmadurinn a)
seekir Ut i séknarmann eda b) bidur nidri,
lokar & linusendingu og fer i havérn.

bessi afing er kjorin fyrir akvardanatdku
baedi i s6kn og vorn.

Aherslur: A ad séknarleikmadur lesi hvort
hann eigi ad skjéta a markid eda gefa & linu.
Hér er einnig haegt ad beeta inn
akvardanatoku fyrir markvord. Lesa hvort
hann sé ad fa & sig 9 m eda 6 m skot.

Flokin akvardanataka

Sdéknarmadur sendir & skyttu, faerir sig i
gagnstaeda skyttu og tekur vié sendingu
fr& naesta manni.

Sdknarmadur er ni kominn med bolta og
fer i &ras a vorn. Hann & moguleika &4 ad
a) skjéta, b) senda & linumann eda c)
senda & hornamann.

Adeins er stimplad fra haegri til vinstri
eda vinstri til haegri. EKki er haegt ad
koma med stimplun til baka.

Aherslur: Mikilvaegt er ad leikmadur gefi
sér tima til ad fa varnarmann i sig (eda
skj6ta) adur en hann sendir bolta afram &
linumann eda hornamann. Hann verdur
ad vinna varnarmanninn i sig 4dur en
bolti er sendur afram.
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Leiklikar soknarafingar 2

Einfold dkvardanataka 2

Soknarmadur med bolta byrjar & midju
og saekir & milli tveggja varnarmanna.
Soknarmadur hefur val um ad a) skjéta
ef hvorugur varnarmadurinn kemur a
méti honum eda b) senda a adra hvora
skyttuna sem er med honum i lidi (sé& fer
pa i gegnumbrot og klarar med skoti).

Ahersla & ad soknarmadur sé araedinn
og saeki af fullum krafti i sveedid a milli
varnarmanna, vinni annan hvorn i sig og
sendi afram at 4 veenginn.

petta er nokkud einféld aefing fyrir
séknarmenn ad leera ad nyta sér
lidsmuninn og er géa til ad auka skilning
a “stimplun”.

Fl6kin akvardanataka 2

Sdéknarmadur byrjar & midju med bolta
og byrjar ad seekja milli hafsents og
bakvardar (varnarmanna nr.1 og 2).

Soéknarmadur hefur pa val um ad a)
skjota ef varnarmadur kemur ekki Ut i
hann, b) senda a linu ef varnarmadur
nr.1 kemur Ut i hann eda c) senda afram
a haegri bakvoro ef varnarmadur nr.2
kemur ut.

Stimplunin heldur svo bara afram fra
vinstri til haegri og a ad enda i sidasta
lagi nidur i horni. Ekki & ad stimpla til
baka i pessari afingu.
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Leiklikar soknarafingar 3

Einfold dkvardanataka 3

Soknarmadur med bolta byrjar & midju,
“gabbar” keilu & midju og seekir vinstra
megin vid varnarmann nr.1

Soknarmadur a val um ad a) skjéta eda
b) senda a heegri skyttu ef varnamadur
kemur Gt i hann.

Stimplunin heldur svo afram, bakvorour
ma skjéta eda senda i horn. Ekki er
stimplad til baka i pessari efingu.

ATH ef varnarmadur nr.2 er sékndjarfur
og hjalpar til med heegri bakvord er i lagi
ad benda midjumanni & ad senda beint i
hornid. En pad krefst nokkud gédrar
sendinga taekni.

Fl6kin dkvardanataka 3

Soéknarmadur sendir & adstodarmann, faer
sendingu aftur og fer i ards & varnarmann
nr.1. Reynir ad gabba hann og fara utanvert
(ma lika fara inn & midju)

Varnarmadur nr. 1 m& bara verjast 80% fyrir
utan punktalinu, ma ekki verjast fyrir innan
punktalinuna og reynir ad beina skytt Gt &
veenginn frekar en ad missa hana inn &
midju.

begar skytta er komin fram hja varnarmanni
nr.1 & hann val um ad a) skj6ta & markio, b)
senda & linumann eda c) senda i horni@.
Ahersla & ad skytta gefi sér tima til ad taka

rétta akvordun og beiti likamanum rétt, eftir
ad hafa unnid sig fram hja varnarmanni nr.1
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Samvinna med linumanni 1

Linuspil 1
prir séknarmenn, tveer skyttur og
linumadur, saekja gegn tveim
varnarmonnum.
Skyttur meiga skjota af golfi, brjtast i
gegn utanvert eda senda a linu.
Linumadur mé bara vinna & milli
varnarmanna og bua sér til svaedi par.

Ahersla er & ad linumadur snui alltaf ad
boltamanni og bui sér til sveedi til ad taka
vio golfsendingum fra skyttum. Skyttur
seekja & og reyna annad hvort ad brjotast
i gegn eda senda 4 linu. Mikilveegt er ad
skytta syni g6da 6gnun ad marki og dragi
varnarmann vel i sig.

Sdéknarmenn geta sent & milli sin
nokkrum sinnum adur en peir klara sokn.
P6 ekki lengur en ca 10 sekindur.

Linuspil 2
Tveir s6knar menn, midjumadur og
linumadur seekja gegn tveim varnarménnum.
Linumadur kemur Gt i blokkeringu &
framliggjandi varnarmann (nr.1) og
midjumadur seekir Ut fyrir blokkeringu. b4 &
midjumadur val um ad a) fara upp i skot gegn
varnarmanni nr.2 eda b) senda bolta inn &
linumann (sem fellur aftur nidur a linu {
gangstaeda att) pegar varnarmadur nr.2 hefur
stigid it & méti honum.
Til ad byrja med er gott ad lata varnarmann
nr.1 haga sér eins og halfgerd keila. Hann
ma pa spila afskaplega takmarkada vorn og
leyfir linumanni ad blokkera sig. betta
audveldar s6knarleikmdnnum ad atta sig a
samspilinu og eykur leikskilning fyrr.
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