Snertingar milli varnarog séknarmanna

Um og eftir helgina hafa birst myndir & karfan.is og i mbl sem mér finnast afar ahugaverdar utfra
démarasjénanorni. Margar pessarra myndargysnertingar milli varnaog séknarmanna pannig ad
spurningar vakna; er um villu ad reedag pa a hvorn?

Fyrst langar mér ad utskyra hvernig reglurnar omdcarnir meta pessar snertingarfrémhaldi
fiallaég svaum nokkrar myndir.

Logleg varnarstada:
Til adleikmadur teljisti l16glegri varnarstédu pé skal hann

- Snua ad soknarleikmanni
- Hafa bada faetur a golfinu

é

Hver leikmadur & rétt & sinum sivalning (sulu) og & medan hann heldur sig innan hans getur hann ekki
verid brotlegur. Leikmadur & rétt & ryminu fyrir ofan sig inn&aleingsins og er pvi ekki brotlegur
pé hann hoppi beint upp innamans

Hreyfingar varnarmanna:

Allir vita ad varnarleikmenn verda ad fa ad hreyfa sig til ad gera eitthvert gagn. Démarar meta petta
svona:

1. Leikmadur verdur upphaflega ad hafa nad loglegrnarstédu, en hann ma hreyfa sig
2. Til hlidar, eda
3. Aftur & bak

an pess ad gerast 6léglegur svo fremi sem hann er & undan & stadimmdan & stadinn pydir ad
pegar snerting verdur milli soknasg varnarleikmanns verdur snertinginn ad vera a buk
varnateikmanns en ekki mjoom eda 6xl, til ad hann teljist hafa komid & undan & stadinn.

Mat démaranna:

Olikt almennum &hugamanni pa horfa démarar meira & varnarleikmanninn pegar snertingar verda
milli varnar og séknarleikmanna. Démarinn spyr sjélfan sig jaiggurninga:



1. Varvarnarleikmadur upphaflega i I6glegri varnarstoou?
2. Hreyfoi varnarleikmadurinn sig til hlidar eda aftur til ad vidhalda vatbarsni?
3. Var varnarleikmadurinn & undan & stadinn?

Ef svarid er ja vid 6llum pessum spurningum er aldrei&Marnarleikmanninn. Ef naudsynlegt er ad
deema eitthvad vid pessar adsteedur (h6rd snerting) skal deema séknakaliunig parf
varnarleikmadur hvorki ad vera med bada feetur a jordinni, né kyrr til ad haegt sé ad deema
soknarvillu. P4 skiptir ekki mali hvosdknarleikmadurinn notadi olnboga, héfud, mjoom eda Oxl.

Algengar villur varnarmanna:
Leikmenn eiga pad til ad halda ad peir geri allt rétt pegar i raun ad litil atridi gera pa 6l6glega. Deemi:

1 A0 fetta likamann i éedlilega varnarstddu, Gtfyrir sina sdéndur, hné og mjadmir.
1 Adfeera sig afram eda hoppa afram
1 Ad spila vorn of naleegt s6knarmanninum (ihhans sulu).

Vid pessar adstaedur er alltaf deemt a varnarmann sé pess porf.
Umfjollun um myndir & karfan.is

Umféllun um myndirnar geta aldrei talishdanlegur drskurdur. Hreyfingar leikmanna, stefna peirra
og timasetningar hafa par mikil &hrif en slikt sést ad sjalfsdgou ekki a ljosmynd. Umfjéllunin er ekki
aetlud ad vera um einstaka leikmenn sem sjast & myndunum heldur adeins ad vera til upplysinga.

Logleg varnarstada.

Leikmadurinn i blau uppfyllir 6ll skilyrdi um I6glega varnarstédu og ef hann hefur verid & undan a
stadinn og hreyfir sig ekki afram ar pessarri stodu getur hann ekki verid brotlegur.



Aftur er leikmadurinn i blau i goédrarnarstdédu og beitir ekki héndum i varnarleiknum, hann
virdist lika & undan & stadinn par sem snertingin er & buk hans en ekki & 6xl eda mjéom.
Varnarleikmadurinn er greinilega & hreyfingu til ad vidhalda varnarhreyfingunni og ma higyfa

til hlidar ogaftur. Erfitt er ad meta a pessarri mynd hvort hann er e.t.v. ad faera sig adeins afram
en pa myndi hann gera sig 6l6glegan.

Hér sjaum vid deemi par sem sivalninga leikmanna skarast. Ef varnarleikmadurinn hefur komid &
undan a stadinn er hann I6glegtins vegar er liklegt ad hanngith méti soknarleikmanninium



og hindri pvi séknarleikmanninn i edlilegum hreyfingum innan sinnar salu. Seé pad raunin kann
petta ad vera varnarvilla.

A pessarri mynd virist arekstur vera i uppsiglingu. Gefum okkurdadaxerdi. Munum
spurningarnar prjar um stéou varnarleikmannsins. Hér er ekki verid ad metagtkorarleikmadur

yti, heldur hvort varnarleikmadur gerallt rétt. P6 varnarleikmadurinn sé ekki med feetur & golfinu og
sé augljéslega a hreyfingu er 60 stada fyrir hannEf naudsynlegt er ad deema eitthvad stefnir
petta i séknarvillu.

pessi mynd er klassisk fyrir spurningu um vareda soknarvillu. Eg séa ekki leikinn og veit ekki hver
var addragandinn. Pegar s6knarleikadur stekkur upp ogwatenidingarstadur er laus pegar hann
hefur stokkid, p4 ma varnarleikmadur ekki hreyfa sig eftir ad soknarleikmadurinn er kominn i loftid.
Pad er ekki heegt ad meta pad a pessarri mynd hvort varnarleikmadurinn hafi n4d stodu adur en
sOknarleikmadurinn ot loftid svo ad jafnvel p6 varnarleikmadurinn sé innan sinnar sulu og
snertingin verdi & bakinn er ekki haegt ad fullyréa um & hvorn villan er. Liklega verdur p6 ad deema
annad hvortsoknarS $ I @1 Ny I ND NR (i Zdll) ekkioi Bddis NI 6t Gl & oy 2

Ad geeta s6karmanns sem rekur boltann



Varnarleikur fjarri kérfunni bidur uppéa mikinn hrada par sem plassio er neegt. Ad missa mann
framhja sér getur reynst lidinu dyrkeypt og pvi er varnarménnum mikid i mun ad halda
knattrekjendum fyrir framan sigbegar varnarleikadur hefur nad l6glegri varnarstddu ma mann
vidhalda henni med pvi ad feera sig til hlidar og aftir a bak til ad setja skrokkinn i veg fyrir
andstaedinginn. Ad hindra med hdndum augnablik til ad n& aftur fyrri stodu kann ad vera villa.

Soéknarmadur gerinltaun til ad komst framhja varnarleikmanni sem er i [6glegri varnarstéou en
varnarleikmadurinn snertir mjodm séknarleikmannsingd haegri hendi betta er klassisk snerting,
en hér parf ad meta hvort snertingin hindri s6knarleikmanninn eitthvad. Gerphérer petta villa &
varnarmanninn.

Hér er 6nnur mynd af sama meidi og myndin & undan.



pegar soknarleikmadur kemst i innri stddu er varnarmadurinn ekki lengur ad hindra
sOknarleikmanninn i ad komast upp ad korfunni og allar snertingar, hversueithapaer eru kunna
ao vera, deemdar sem villur & varnarleikmanninn.

Snertingar séknarmanna

I natima leik eru leikmennirnir likamlega vel & sig komnir og snjallir. Varnatheikurbatnad til
muna og godir séknarleikmenn hafa margir préad med sér adfegaadas eftir snertingu vio
varnarleikmenn, einkum i prennum tilgangi:

1 A snerta fyrst til ad komast svo fra varnarleikmannin(iskapa sér rymi)
M Adsnerta varnarleikmanninn til ad hindra hann i ad na til knattarins
1 Vonast eftir ad ddomarinn daemi villu & warleikmanninn

Domarar hafa hin sidari ar fengid ageeta pjalfun i ad pekkja svona leikadferdir og er markmidid alltaf
pad sama, ad refsa ekki varnarleikmanni sem gerir ekkert rangt. Pannig geta snertingar ordid talsvert
hardar pegar soknarleikmadur seelast a varnarleikmann sem gerir ekkert rangt nema ad verja sina
sulu.




Hér er augljéslega um mikla snertingu ad reeda en stada varnarleikmannsins sem slik gerir hann ekki
6loglegan. Hafi hans vegar feert sig afram eda hoppad inni s6knarleikmanninn erbdegub.
Hafi hann hoppad beint upp er ekki villa & hann. Hreyfingar varnarleikmannsins eru hér lykilatridi.

Pessi mynd er af sama toga og myndin & undan. Stada varnarmannsins er géd, en hér vantar ad sja
atvikio i heild til ad meta hvort hreyfingaarnarmannsins séu léglegar. Séknarleikmadurinn snyr

hins vegar 6xl lausu handarinnar i varnarmanninn sem er pekkt adferd reyndra s6knarmanna sem
sakja i snertingar vid varnarmenn.

Ad skapa sér rymi

Rétt eins og varnarleikmenn reyna s6knarleikmenn a@diy sér rymi med ymsum heetti. Ad kreekja
(hukka) er gomul adferd og vel pekkt. Ad skapa sér stédu sem leikmadurinn hafdi ekki med slikum
haetti er 6ldglegt.

Pegar leikmadur hefur ndd gédri stédu reynir hann gjarnan ad tryggja hana eins og t.d. pegar
leikmenn taka varnarfrdkast pa halda peir fast um boltann med bada olnboga ati. Leikmadur sem
rekur knott telst hafa nad betri stodu en varnarleikmadurinn pegar hann hefur héfud og herdar
framar en varnarleikmadurinn (er undan & stadinn). Eftir pad er edii@dgikmadurinn reyni ad
tryggja stodu sina.



