) Rangstada
SAM S KI PTA_ Nr. 1, 2 og 3: Tala skyrt med einféldum oréum

., pannig ad meddomairi skilji audveldlega. Domari:
B U NA‘D U R Eftirfarandi atridi parf ad fara yfir af domara fyrir 1. Hjalpa til med hver leikur boltanum:
hvern leik. Ef ddmari notast vid annad skal hann 1. “Soknarmadur” (litur soknarlids) -
Grunnur ad gédum samskiptum démara, AD og fjérda. taka pad fram. Séknarmadur leikur boltanum, getur verid i
Sett saman fyrir keppnistimabili® 2018. Grunnatridi: rangstodu.
Innkast = “Bléar-blar-blar” (litir lidanna) 2. “Backpass” (litur varnarlids) - Varnarmadur
Almennt

« . leikur boltanum.
Samskiptabunadurinn er dyr. S4 sem maetir med Markspyrna = “Keeper

ke . . . 3. Touch - Kemur i kjolfar pess ad
bunadinn til leiks skal bera abyrgd a teekjunum. Horn = “Horn” N urtx b

soknarmadur leikur boltanum.
Bunadur er ekki eetladur i spjall (po slikt geti Brot = “Brot-brot-brot”

, 4. “Nytt mément” - Démari metur sem ad pad
vidgengst) og mikilvaegt er ad muna ad buast alltaf y I . b

vi® hinu 6vaenta. Viti = “Viti-viti-viti” sé komid nytt mdment.
Bunadur er til ad hjalpa og notadur rétt getur gert Leikaraskapur = “Dyfa-dyfa-dyfa” Adstodardémari:
g6da domara betri. Ekkert = “Play on” eda “OK” Enginn i rangstéou:
Hann kemur ekki i stad grunnatrida i ddomgaeslu! Rangstada = “Rangur-rangur” 1. “OK” - barf ekkert meira
Fordast skal ad segja af hverjum bollti for. Leikmadur i rangstodu:
Aukaspyrnur: 1. Bida eftir stadfestingu um hver leikur bolta.
Svart og hvitt brot hja AD = flagga 2. “Er ad bida eftir nr. x” - Domari stadfestir.
Milli D og AD: 3. “Var nr. x i skotlinu?” - Um lei® og skot & mark

i og leikmadur fyrir innan.
1. Tilkynna domara um brot.

4. “Rangur-rangur-rangur” - Ekki nég aé lyfta bara

2. Tilkynna hver braut (nr. ?). flaggi

3. Tilkynna hvort purfi frekari agarefsingu. Fj6rai démari:
4. Hvernig var brotid? Ef domara vantar frekari

i i i + Stadfesta pegar hann er ad undirbua skiptingu -
upplysingar - “Gult - for med takkana i 6kklann”.

tilbdinn samt ef leikur kemur til hans.

5. Stadsetning brotsins, fylgjast med pegar démari e Forgangur alltaf inn & véllinn ef pess parf.

. .. stikar vegg.
/’/‘ ? : \ + Stadfesta hvada lid byrjar med boltann.
48 ‘ 6. AD fjeer telur nidur fyrir aukaspyrnu “3-2-1 bolti”
/ot Fjérdi fylgist med bolta pegar D stillir upp vegg. - Stadfesta hver fékk spjald.

Mynd: Haflidi Breléfjoré

- Stadfesta hver skoradi.



Samskiptabtnadur

« Domari leetur sina menn vita hver eigi ad fylgjast med Vidmid fyrir sveedaskiptingu démari, AD, og fjérda
bolta.
ota Pessi mynd synir hugmynd ad verkaskiptingu eftir svaedum milli
+ Gott fyrir fjorda upp a hver & ad fylgjast med bolta démaranna. Démari skal akveda og fara yfir fyrir leik hvernig hann vilji ad
og hver off the ball. samstarfi sé hattad.

 AD/fjordi fylgjast med pvi sem er i baki domara.
- Domari stadfestir hver feer spjaldid — Fjordi og AD V
me0 & hreinu.
« Einnig astaedu spjaldsins.
+ Domari bidur AD um a0 fokusa & bolta - ,,Gylfi bolti
- [ tilvikum par sem démari metur mikilvaegara pad
sem er ad gerast & vellinum.
+ “50/50” - “FOkus”:
« begar bolti er laus og eitthvad stort geeti gerst —
Upp a teernar.
+ Vaktin:
« Leikmadur/leikmenn sem eru skapheitir — Inaktivir
démarar fara & vaktina - “Fjordi er & nr. 9 vaktinni®.
« Lata vita hvada leikmenn eru pirragir.
+ AD og fjoroi alltaf klarir a0 lata vita ef menn eru ad
kljast i bakgrunninum.
- AD og fjoroi klarir ad hjalpa ef einhver kemur langt ad
- synir skyrt “dissent”.

+ AD1 og AD2 samtaka i mork fyrir leik.

Ekki!

- Ekki 6parfa samskipti pegar mikio liggur vid.

+ Misvisandi skilabod. | | | —

- Ef ekki naest samband vid démara, ekki gera rad fyrir ad Muna ad pad sem gerist a vellinum er bara a
hann heyrdi. Ef hann parf ad heyra parftu ad stadfesta vellinum. Hofum gaman, hjélpumst ao og skilum
pao. af okkur solid verki med 100% fékus allan leikinn!

- Ahorfendur i dauda timanum.



