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Erich Rutemdller: ZAfingar fyrir soknarleik
Almennt:

1. afaskal raunverulegar leikstodur

2. snbggar sendingar

3. hradan sdknarleik i og Ut Ur prengslum og pressu

4. profa leikkerfi eda mismunandi méguleikainnan eins leikkerfis
5. markmid: sveigjanleiki i eigin leik, 6had leikkerfi

6. samspil a milli midjumanna og sdbknarmanna

7. hvetjatil einstaklingsframtaks i sokn

AFINGAR:
Upphitun:

3:3(4:4) i vitateig & 1 mark med markmanni. | hvoru lidi naallir leikmenn
ad komast a blad fyrst (p.e. ad skora)? Leika verdur Gt fyrir teiginn &dur
en ny sokn hefst.

Afingar fyrir adalhluta:
a) 2:1 (2:2) til skiptisa 2 mork. Mikill hradi.
b) einn sendandi fyrir utan teiginn + 2:2 i teignum a 1 mark med markmanni

C) 5:3 (4:3) i teignum &1 mark med markmanni og skyndisoknum a 2 litil
mork i vitateigshornunum (sndia a skainn avallinn)

d) 5:5 &fjoroungi vallar (hdfum velli skipt langsum i tvennt). begar
boltinn vinnst er leikid hratt yfir linu & jafnstoran voll vid hlidina.

€) 5:5 (4:4) &2 mork med markmonnum. Tveir soknarmenn i hvoru lidi eiga ad
verafriir fyrir framan hvort mark. Pad ma ekki dekka pa en peir mega

heldur ekki skora. beir eiga eingbngu ad batta boltann aftur og leggja hann
fyrir midjumenn til ad ljuka soknum.

f) 6:6 a2 mork med markmonnum. Adeins 4 leikmenn ar hvoru lidi megafara
fram i sbkn og fylgja aftur i vorn, pannig ad altaf er leikid 4.4 fyrir
framan morkin og alltaf med nyjum lelkm&nnum i vorn og sokn.

g) adingar 42 mork med markménnum med akvednum ahers uatrioum:
-2 snertingar & midsvadinu, frjast spil & kontunum

-2 snertingar aeigin vallarhelmingi, frjast spil &hinum

-byrjaalar sbknir med |6ngum Utsporkum fra markmanni

-i midri sokn kallar pjafari hvadaleikmadur aad |juka sokninni

-leikid um "allt eda ekkert" (p.e. pressad eftir mottoinu: alt ad vinna,
engu ad tapa)



