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Formali

Korfuknattleikur hefur verid vinsal iprott i gegnum tidina. Margir hopar taka sig
saman og &fa einu sinni i viku og hann er lika vinszll leikur barna & gotunni.
Heegt er ad &fa undirstéduatridin i korfuknattleik med pvi ad leika sér bara med
boltann og skiptir ekki mali hvort madur er einn med sjalfum sér eda med
félogum. Haegt er ad @&fa sendingar, knattmedferd og gabbhreyfingar i
innkeyrslunni ad sumri til og velja svo lid til pess &fa med um haustid og vera
buinn ad &fa undirstdduatridin adur ern byrjad er ad &fa.

| pessari bok er verid ad bata ar porfinni & kennsluefni i kdrfuknattleik &
islensku. Allir &ttu ad geta nytt ser pessa bok, ipréttafredingar i skdlum landsins
geta notad bokina sem kennsluefni fyrir peirra nemendur. Almenningur etti ad
geta aflad sér pekkingu um korfuknattleik og & okkar tungumali. Bokin er byggd a
einu bokinni sem gefin hefur verid ut & islensku og hun heitir Karfa g6d og
héfundar hennar eru peir Svala Bjorgvinsson og Torfi Magnusson. VVonandi geta
lesendur ordid frodari um pessa skemmtilegu iprott.



Kafli 1

Saga Korfuknattleiksins

Upphaf kérfuknattleiks

Saga korfuknattleiks byrjar i litlum bae arid 1891 i Bandarikjunum sem heitir
Springfield. Springfield er i Massachusettriki i Nyja- Englandi. Nemendur i
framhaldsk6lanum Kristlegs Felags Ungra Manna (KFUM) voru mjég &hugasamir
um iprottir en gatu ekki verio mikid ati vegna vetrarhérku. Hugmyndin préadist
vegna pess ad keppnistimabilinu i rudningi (Ameriskum fétbolta) lauk & haustin
og a&fingar i hafnarbolta byrjudu ekki fyrr um vorid og pa vard eyda og ipréttirnar
voru feerdar inn i hus. Salarkynnin voru préng og ekkert i bodi nema fimleikar yfir
vetrarmanudina og nemendur voru ordnir preyttir og vildu fa eitthvad annad glima
ad vid.

James Naismith var radinn
sem ipréttakennari vid
Springfield skolann &rio 1891.
Y firmadur iprottakennslunnar
vildi einhverja nyjung og bad alla
ad leggja hofudid i bleyti. James
kom med hugmyndir af knattleik
sem haegt veeri ad stunda inni.
Leikurinn matti ekki vera of
flokinn, pad pyrftu margir ad geta
tekid patt i honum og einnig var
mikilvegt ad leikmenn reyndu
mikid a sig likamlega en harkan

matti ekki vera of mikil vegna |

pess ad ipréttasalurinn var litill.
Sagan segir ad hann hafi Mynd 1 James Naismith

verio & skrifstofu sinni ad rissa

hugmyndir nidur & blad og pegar hann var ekki ansegdur med Utkomuna pa

vooladi hann bladinu og henti i ruslafétuna og pannig kom hugmyndin ad



korfuknattleiknum. James notadi James Naismith var radinn sem iprottakennari
vid Springfield skdlann arid 1891. Yfirmadur iprottakennslunnar vildi einhverja
nyjung og bad alla ad leggja hofudio i bleyti. James kom med hugmyndir af
knattleik sem haegt veeri ad stunda inni. Leikurinn matti ekki vera of flokinn, pad
pyrftu margir ad geta tekid patt i honum og einnig var mikilvegt ad leikmenn
reyndu mikid a sig likamlega en harkan matti ekki vera of mikil vegna pess ad
ipréttasalurinn var litill.

Sagan segir ad hann hafi verid & skrifstofu sinni ad rissa hugmyndir nidur &
blad og pegar hann var ekki anaegdur med Utkomuna pa vddladi hann bladinu og
henti i ruslafétuna og pannig kom hugmyndin ad kérfuknattleiknum. James notadi
ferskjukorfur sem hann fékk lanadar i métuneytinu og hengdi paer & svalirnar inni
i ipréttahusinu, svalirnar voru 3,05 metrar & haed og su haed hefur haldist fram til
dagsins i dag. Korfuknattleikurinn var fljotur ad berast til Evropu vegna tengsla
KFUM vid umheiminn. FIBA (International Basketball Federation ) var stofnad
arid 1932 og med stofnuninni var kominn grundvéllur fyrir alpjodlegum métum.
Korfuknattleikur var leikinn i fyrsta sinn & Olympiuleikunum i Berlin rid 1936
(Skapti Hallgrimsson, 2001).

Korfuknattleikur a islandi

Korfuknattleikur eins og hann er stundadur i dag néddi fotfestu & premur stodum a
landinu. Stadirnir eru Laugarvatn, Reykjavik og Keflavikurflugvéllur. A
Laugarvatni og i Reykjavik var talad um reitakorfuboltaknattleik en sa sem var
fyrstur ad kenna hinn eina rétta kdrfuknattleik var Bragi Magnusson sem gerdist
kennari vid Iprottakennaraskolann & Laugarvatni arid 1946 og var nykominn fra
nami i Bandarikjunum. Sigridur Valgardsdottir tok vid af Braga, hdn var nykomin
ur ndmi med iprottakennaraprof frd Berkley- héskdla i Kaliforniu (Skapti
Hallgrimsson, 2001).

Kvennaboltinn var spiladur 6druvisi en karlaboltinn. Leikvellinum var
skipt i prja hluta, tveer konur Iéku i s6kn og ein var & midjunni og tveer konur voru
i vorninni og pad var ekki leyfilegt ad flakka & milli vallarhluta. Med tilkomu
alpjodlegs korfuknattleikssambands kvenna sem var stofnad 1935 voru gefnar ut
nyjar reglur. per reglur kenndi Sigridur kvennemendum sinum & Laugarvatni.

Meginreglunar voru pannig ad vellinum var skipt i tvo helminga med prja



leikmenn & sitthvorum helmingnum og per purftu ad vera kyrrar & sinum
vallarhelmingi (Skapti Hallgrimsson, 2001).

Arid 1952 voru fjogur ipréttaféldg sem stundudu korfuknattleik, pau voru,
IS, IR, Gosi og Armann og arid 1956 beettust KR-ingar vid. Korfuknattleiksrad
Reykjavikur (KKRR) var stofnad 24. mai ario 1957 vegna vaxandi ahuga a
ipréttinni. Korfuknattleikssamband islands (KKI) var stofnad 29. jantar 1961 og
Bogi borsteinsson var fyrsti formadur pess. Fyrsta islandsmotid for fram arid 1952
og Ipréttafélag Keflavikurvallar urdu fyrstu Islandsmeistararnir  (Skapti
Hallgrimsson, 2001).



Kafli 2

ipréttasalfradi

Ipréttasalfraedi hjalpar iprottaménnum ad auka frammistddu sina med salreenum
pattum. iprottasalfredi getur komid ad notum hvort sem ipréttamennirnir eru
afreksmenn, dhugamenn eda bérn sem eru ad byrja sinn feril.

Markmidssetning

Til ad na sem bestum arangri i kdrfuknattleik og 6drum iprottum og einnig i lifinu
sjalfu er naudsynlegt ad setja sér markmid. Markmidssetning hjalpar vid ad stefna
a réttu hlutina i korfuknattleikspjalfuninni og pad verdur einnig ad vera tilgangur
med afingunum. Med pvi ad setja sér markmid eykst sjalfstraustid til muna og
prautseigjan verdur meiri og einblint verdur meira & pad sem skiptir mali i

pjalfuninni.
Langtima- og skammtimamarkmid

Ad einblina adeins & langtimamarkmid beetir ekki frammistédu heldur & ad setja
sér badi langtima- og skammtimamarkmid. Langtimamarkmid gefur stefnu og
skammtimamarkmid kemur manni a afangastad. Pad etti ad lita &
langtimamarkmid eins og tréppugang med skammtimamarkmidum & hverri
troppu. Langtimamarkmidid er & efstu troppunni og pad markmid getur verid t.d.
ad vinna Islandsmeistaratitilinn i korfubolta og skammtimamarkmidid er leidin

pangad (allir litlu sigrarnir & leidinni).

Skynmyndapjalfun

Skynmyndir (e. imagery) er hugarpjalfun, hugarleikfimi og hugareinbeiting.
Nofnin skirskota i upplifun eda endurupplifun & reynslu eda kunnattu sem var til i
huganum, t.d. um akvedna hreyfingu han er fest i hugann svo er hreyfingin &fd
aftur og aftur. Skynmyndir geta hjalpad ipréttamanninum ad undirbua sig fyrir
erfidar adsteedur sem koma upp i keppni einnig er gott ad nota skynmyndapjalfun
a afingu til pess ad beaeta tekniatridi. Margir af bestu ipréttaménnum og
landslidspjalfurum i Bandarikjunum nota skynmyndir ad einhverju leyti &
&fingum einnig hafa ipréttamenn sem eru ad nad sér eftir meidsli notad

skynmyndir til pess ad flyta bata.



Hagt er ad nota skynmyndir fyrir hreyfifernina med pvi ad fara i gegnum
heilu leikkerfin i kdrfuknattleik og einnig er gott ad fara gegnum vitaskotin stig af
stigi. Med pvi ad nota skynmyndir getur &hugahvotin aukist til muna,
ipréttamadurinn reynir ad sja fyrir sér hann og lid sitt vinna Islandsmeistaratitilinn

i korfuknattleik og sja verlaunapeninginn um halsinn.

Sjalfstal

Sjalfstal er ordaraeda inn i hofdinu sem ipréttamadurinn & vid sjlfan sig. Med pvi
ad nota sjalfstal & markvissan og & fjolbreytilegan hatt getur pad aukid
frammistdou i ipréttum. Sjélfstal getur baedi verid jakveett og neikveett og getur
spilad mikilveegt hlutverk og getur dkvardad um hugarastand og tilfinningar
ipréttamannsins t.d. er folk yfirleitt i betra skapi pegar sélin skin heldur en pegar

pad er rigning og rok.

Jakveett hugsanamynstur hjalpar mikid vid ad auka jakveett hugafar, auka
sjalfstraust og auka a einbeitingu a mikilveegum stundum, eykur orku og
prautseigju. Neikveett hugsanamynstur litillekkar og hefur ahrif & hvernig
ipréttamadurinn hugsar. Hann getur misst allt sjalfstraust og getur veikt pessa
prautseigju sem hann er blin ad byggja upp med jakveaedu sjalfstali.
Iprottamanninum getur reynst erfitt ad fara eftir markmidum sinum og verdur
kvidnari og fer ad segja vid sjalfan sig ,,petta var glatad skot eda pu getur ekki

gefid gbéoar sendingar



Kafli 3

Neering og svefn

Nering

Matur er stor pattur i okkar lifi. Maturinn gefur okkur orku og einnig faum vid 6ll
pau neringarefni Ur honum til ad vaxa og dafna. Matur hefur mikil ahrif & baedi
andlegt- og likamlegt atgervi. Rétt mataraedi hefur mikil ahrif & frammistédu og
heilsu iprott Mikilveegt er ad iprottamenn bordi fjélbreytta feedu og neyti haefilegs
magns. Naudsynlegt er fyrir pjalfar ad vera vel upplystir um pa neeringu sem er
best fyrir leikmennina til ad nd hamarksarangri.

Mikilveegt er ad fara eftir samsetningu

fedunnar  sem er  vidurkennd af vieb. | prétein

Landlaeknisembaettinu samkveemt pvi pa taka s g 0N

kolvetnin mesta hlutann eda 50-60% og fitan er » Fita
) , . ) Kolvetni 25-35%
25-35% og haroa fitan ma ekki fara yfir 10%. 50-60% -
- &
Protein er um 10-20% af heildar- <3 >
samsetningunni Z sn o

Mynd 2 Askileg samsetning
feedunnar

Svefn

Til pess ad geta lifad heilbrigdu lifi er naudsynlegt ad fa gddan neetursvefn.
Grunnskolabdrn purfa um 9 klukkutima svefn & hverjum sélarhring og pegar
komid er & unglingsaldurinn pa eykst svefnporfin um eina klukkustund vegna
peirra breytinga sem fylgja gelgjuskeidinu. Svefninn er naudsynlegur til pess ad
auka motstodu gagnvart veikindum begar komid er a fullordinsaldur pa veitir
godur svefn mikla hvild og endurnzringu. Svefnleysi er skadleg heilsunni og er
algeng orsok streitu. Onogur svefn hefur ahrif & frammistodu. iprottamenn sem
&fa mikid purfa meiri svefn en adrir og pvi er naudsynlegt ad reyna ad halda

goéoum svefnvenjum.
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Kafli 4

Styrktarpjalfun

Haldid var fram hér adur fyrr ad styrktarpjalfun korfuknattleiksmanna veeri ekKi
g6dur kostur. Astedurnar voru peir ad reynsla og kunnattan var ekki til stadar.
Stadan i dag er allt onnur, nd er styrktarpjalfun hofd med i arsplaninu.
Kaorfuknattleikur er iprott sem gerir miklar kréfur um likamlegan styrk og snerpu
leikmanna. Leikmenn purfa ad vera mjég hradir a fotum, getad haldid stédu og

varid ,,sitt svaedi“, peir purfa ad getad stokkid hatt og haft mikla hrédun.

Til ad geta stadid undir o6llu pessu pattum parf styrktarpjalfun
korfuknattleiksmanna ad vera vel Gtfeerd og med rétta aherslur & réttum tima. Med
styrktarpjalfun minnkar fitumagn likamans og & sama skapi eykst vodvamassinn.
Vodvamassinn er pyngri en fita en er tiltélulega minni um sig. Han ténar

likamann og gerir hann sterkari.

Hradi

Hradi er hefileiki til pess ad framkvema hradar hreyfingar. Korfuknattleikur er
iprétt par sem naudsynlegt er ad bua yfir miklum hrada og snerpu til ad takast a
vid peer stefnubreytingar sem leikurinn gerir krofu til. Leikmenn eru endalaust ad
hreyfa sig Ur stad og breyta um attir og stefnu og purfa bregdast vid peim
adsteedum sem koma upp i leik. Snerpa er haefni vodvana til bua til mikinn kraft
0g vinna hratt og pvi er naudsynlegt ad styrkja réttivodva i fétum eins og kostur

er.
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Lidleiki

Lidleiki er hreyfiferill sem er innan lidarins ROM (e. range of motion). begar
teygt er vodva pa teygist einnig & lidbondum og sinum. Lidleiki er hadur pvi
hvernig 16gun og asigkomulag lidamaétana er og panhafni sina, lidbanda og vodva
sem liggja utan um lidamétin. Lidleiki er hafni lidamdta til pess ad nyta
hreyfimoguleika eins og haegt er og framkvema hreyfingar med fullri
sveiflulengd. Aukinn lidleiki getur minnkad likur & meidslum og aukid likur & pvi
ad préa hrada, kraft og sprengikraft. Med pvi ad vidhalda godum lidleika eykst
blodfleedi og neering innan lidarins og lidleikinn leidréttir vodvajafnvaegi og

minnkar spennu i védvum og lidum.

Hreyfiteygjur

Hreyfiteygjur er god leid til pess ad 6rva blédfedio og hita likamann upp fyrir
komandi atok. Med pvi ad hita upp med hreyfiteygjum heaekkar hitastigid i
likamanum og hjartad delir meira blddi. Upphitun med hreyfiteygjum eru
mikilvaegar pvi pa er badi verid ad hita upp likamann og undirbla andlega pattinn
fyrir atokin. Hreyfiteygjur auka blodflaedid til vodvana og surefnisflaedid verdur
meira. Hreyfiteygjur eru getan til ad hreyfa Gtlimina i gegnum fullan hreyfiferilinn
med stjornlegum og haegum heetti.
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Kafli 5

Korfuknattleikur og born

Korfuknattleikur er mjog hentug iprott fyrir born sem eru ad stiga sin fyrstu skref
a iprottasvidinu. Korfuknattleikur hefur svo margt upp a ad bjoda og pad parf ekki
marga leikmenn til pess ad geta spilad leikinn pvi pad er alveg ndg ad vera einn
med sjalfum sér og hafa bolta og korfu. beir sem taka ad sér pjalfun barna verda
ad hugsa um 06ryggi peirra fyrst og fremst a afingu og bda til sidareglur ad hausti
pegar efingar byrja til pess ad minnka alla slysahattu og skapa pannig 6ruggt

umhverfi til ad stunda &fingar.

pad finnst mérgum forréttindi ad pjalfa born vegna pess ad pau eru eins og
leir i hdndunum peirra og eru fljot ad tileinka sér alla hluti og eru dhugasom.
Naudsynlegt er ad hafa g6da og metnadarfulla pjalfara hja peim yngri sem yta
undir skopunargéafu- og félagslegan proska. pjalfarinn parf ad vera jkveaedur og
gefandi. peir sem eru ad pjalfa eda ad byrja ad pjalfa ettu ad kynna sér vel
stefnuyfirlysingu  ISI um tilhégun  ipréttauppeldis  askufélks  innan
ipréttahreyfingarinnar. Pessi tilhdgun segir i grofum drattum ad born eigi alltaf ad
fa efingar vio sitt hafi vid idkun iprétta og & 6llum aldursskeidum eigi verkefnin
ad vera spennandi og krefjandi. Ipréttahreyfingin skapi grundvoll fyrir pa sem
velja ekki keppnisleidina. Allir standi saman, pjalfarar, lidid, félagsforystan og

foreldrar og adstandendur til .pess ad upplifun barnsins & iprottum sé sem best.

Bdrn eru eins og svampar, draga allt i sig gott eda slemt pvi purfa bérnin
goda og traustar fyrirmyndir. pjélfarar purfa pvi ad setja gott fordemi og
afreksmenn i ipréttum purfa ad hugsa um ad vera godar fyrirmyndir vegna pess ad
born vilja vera eins og fyrirmyndirnar. Pjalfarar ettu ad kappkosta ad hafa gaman
4 &fingum og laera gegnum leikinn og auka innri ahugahvét. Urslit leikja eiga ekki
ad skipta mali fyrr en bornin eru ordin 12 ar. bad er mikilveegt ad kenna
bérnunum allar stédurnar & vellinum og @&fa alla undirstodupeetti i korfuknattleik

vegna pess ad born eru & misjofnun stad i proska a sama aldri.
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Flokkaskipting kérfuknattleiksmanna

Konur

Karlar

Meistaraflokkur 20 ara og eldri
Unglingaflokkur 18 og 19 ara
Stalknaflokkur 16 og 17 ara
10. flokkur 15 ara

9. flokkur 14 ara

8. flokkur 13 ara

7. flokkur 12 &ra

Minnibolti 11 &ra

Minnibolti 10 &ra

Minnibolta 9 ara

Mikrobolti 8 ara og yngri

Minnibolti & Islandi

Meistaraflokkur 21 ars og eldri
Unglingaflokkur 19 og 20 éara
Drengjaflokkur 17 og 18 &ra
11. flokkur 16 &ra

10. flokkur 15 &ra

9. flokkur 14 &ra

8. flokkur 13 ara

7. flokkur 12 &ra

Minnibolti 11 ara

Minnibolti 10 &ra

Minnibolti 9 ara

Mikrobolti 8 ara og yngri

Minnibolti er baedi fyrir straka og stelpur 12 ara og yngri. A Islandi er sérakvaedi
sem midast vid ad minnibolti er fyrir 11 &ra og yngri en mega verda 12 ara.
Karfan er hofd leegri eda 2,60 metrar & haed og boltinn sem er notadur er lika

minni og er Ur gammi, petta er gert til pess ad gera leikinn audveldari fyrir bérnin.

Annad sérislenskt akveedi er ad ,hver leikmadur skal leika ad minnsta
kosti eina lotu og hvila eina lotu. Ef leikmadur meidist eda er vikid af leikvelli,
skal varamadur s& er kemur i stadinn, einnig hvila heila lotu.” petta er gert til ad
allir fai ad spila i leik.

14



Annagd sérislenskt akvaedi ,,i minnibolta er einungis heimilt ad leika madur & mann
vorn, en a eigin soknarhelmingi ma ekki leika vorn. (ekki er heimilt ad halda

knetti & eigin varnarvelli og tefja framgang leiksins.“
e Minnibolti er fyrir born 9 — 12 &ra

e Kvennabolti er notadur fra 8. flokki kvenna og upp Ur en hja strakunum er
hann einungis notadur i 8. flokki en i 6llum flokkum eftir pad spila

strakarnir med karlabolta sem er steerri og pyngri.
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Kafli 6

Leikskipulag

Leikvollurinn

Leikvollurinn er 28 metrar & lengd og 15 metrar & breidd. Haed korfunnar er 3,05
metrar. Leikmenn hafa atta sekandur til ad koma boltanum yfir midjuna og hafa
24 sekundur til pess ad reyna ad skora, ef pad tekst ekki er boltinn demdur
varnarlidinu. begar boltinn er komin yfir midjuna (& soknarhelminginn) pé er ekki
leyfilegt ad fara aftur yfir & varnarhelminginn pvi pa er boltinn deemdur af lidinu.
Leikurinn byrjar med démarakasti & midjunni og par stilla leikmennirnir sér upp
vid midjuhringinn nema peir tveir leikmenn sem standa & midlinunni reyna blaka

boltanum til samherja pegar démarinn kastar boltanum upp & milli peirra.

v -
F Endalina A\ !
. &!‘«J/ Rudningshringur,
[ - |

i ] Teigur

Vitalina

2 BN Hlidarlinj
Priggja stiga lina

/ Yilb
i _

Mialina { '| _%|

e a—

Mynd 3. Kérfuknattleiksvollur
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Leikurinn

Leiktiminn er 40 minGtur og leiknir eru fjorir tiu minatna leikhlutar. Leikhlé er &
milli annars og pridja leikhluta i 15 minatur. Ef lidin skilja jofn eftir venjulegan
leiktima pa er framlengt i fimm mindtur og alveg pangad til annad lidur vinnur.
pjalfarar geta tekid tvd leikhlé i hverjum leikhluta, sem stendur i yfir i eina
minatu. Leikmenn mega taka eitt skref med boltann pegar ekki er verid ad rekja
hann.

| Korfuknattleik mega vera 12 leikmenn & skyrslu i hvoru lidi. Fimm
leikmenn i hvoru lidi spila innd i einu og varamennirnir eru sj6 talsins. Markmidid
er ad skora korfu hja andstedingnum og koma i veg fyrir ad hann skori. Leiknum
er stjornad af 2-3 domurum, starfsménnum a ritarabordi og eftirlitdémara ef hann
er til stadar. Sigurvegari leiksins er lidgid sem gert hefur fleiri stig pegar
leiktimanum likur. Heegt er ad fa eitt til prja stig fyrir korfu, fyrir vitaskot faest eitt
stig, fyrir skot sem er fyrir innan priggja stigalinuna féast tvo stig og fyrir utan
pbriggja stigalinuna fast prja stig. Hver leikmadur getur fengid fimm villur i leik og

parf ad fara dtaf og feer ekki ad koma meira inna.

Haed leikmanna skiptir mali vardandi hvada stodu peir spila i
korfuknattleik. Lavaxnir leikmenn eru oft fljotari og hafa meiri boltatekni en peir
sem eru havaxnari og koma med boltann upp véllinn og skjéta fyrir utan teig og
setja upp soknarkerfi. Havaxnir leikmenn eru yfirleitt naer korfunni par sem hadin

skiptir meira mali i frakéstum og ad skora vid korfuna.
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Leikmdnnum eru gefin ndmer fra eitt til fimm eftir pvi hvada stédu peir spila a

vellinum.

Leikstjornandi (e. point guard) F“'

tekur boltann upp véllinn, setur l

upp leikkerfi og hefur gott auga
fyrir sendingum.

Skotbakvordur  (e.  shooting

guard) hjalpar leikstjérnandanum @
ad koma upp med boltann, er

snoggur fram vollinn og er godur

skotmadur.
Litill framherji (e. small forward)
getur tekid frakost og skot fyrir

utan teiginn. I/-_\I

Stor framherji (e. power forward) Mynd 4 stodur leikmanna & vellinum

er i bardttu um frakdst, spilar

naleegt korfunni og tekur stutt skot.

Midherji (e.center) er yfirleitt
haestur i lidinu, spilar inni teig og
er i barattu um frakost.

Domarareglur

Leikreglur i korfuknattleik eru margar og oft floknar fyrir pa sem pekkja leikinn
ekki mjog vel. Leikmenn eru mjdg fljotir ad leera reglurnar og merkjabendingarnar
hja domurunum. begar byrjad er ad lera kérfuknattleik pa er gott ad hafa faar og
einfaldar reglur og laera peer vel. Oft er talad um ad korfuknattleikur sé leikur an
snertingar en peir sem hafa aft iprottina vita ad pad er ekki alltaf rétt. Leikmenn
eru ad bua sér til sveedi til pess ad na i boltann og til ad eiga greida leid ad

korfunni.
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Alla tid hafa tveir domarar deemt hvern korfuboltaleik fyrir sig. I dag hefur
reglunum verid breytt. Timabilid 2012-2013 sem er nylokid hafa prir démarar
deemt leiki i Grvalsdeild karla. Tveir domarar deema leiki i Grvalsdeild kvenna og
hefur priggja domarareglan ekki nad til kvennaboltans. FIBA Europe hefur
innleitt priggja démararegluna og alls stadar i Evrépu eru leikir deemdir af premur

démurum.

Merki démara

Algeng merki sem koma fyrir i leik:

Villa

Klukkan stodvud, villa demd a
leikmann, 6nnur hendi synir krepptan
hnefann, hinni hendinni er bent ad

mitti leikmannsins.

Mynd 5. Villa

Tvo stig

Nidurslattur handar fra ulnlio.

Leikmadur feer tvo stig fyrir korfu.

Mynd 6. Tvo stig
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Priggja stiga skottilraun

Handleggur fyrir ofan héfud, prir fingur
a lofti.

Leikmadur reynir priggja stiga skot.

Mynd 7. briggja stiga skottilraun

Priggja stiga karfa skorud
Badir handleggir a lofti og hendur syna
prja fingur & lofti.

Leikmadur hitti Ur priggja stigaskoti.

Mynd 8. briggja stiga karfa skorud

Skref
Handleggur i axlarhad, hnefa snuid
réttseelis.

Leikmadur tekur fleiri en eitt skref.

Mynd 9. Skref
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Tvigrip

Handleggur i vixlhreyfingu upp og
nidur til skiptis.

Leikmadur gripur boltann og heldur svo
afram ad rekja hann.

Mynd 10. Tvigrip

Fotur

Heegra fingri er bent & haegri fot.
Leikmadur hefur fengid bolta i fét eda
fotur farid i bolta.

Mynd 11. Fétur

Leikmannaskipti
Handleggir eru krosslagair.
Leikmanni skipt ataf og varnarmadur

kemur inna i stadinn.

Mynd 12. Leikmannaskipti
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Leikhlé

Handleggir mynda t med visifingri og
I6fa.

Annar pjalfarinn hefur bedid um
leikhlé, baedi lidin setjast og rdda radum
sinum, eitt leikhlé stendur i eina

mindtu.

Prjar sekdndur

Handleggur atréttur og sveiflast med
premur fingrum.

Leikmadur hefur verid lengur en prjar
sekdndur inn i teignum. Leikmadur ma
dvelja i prjar sekandur i teignum i
sokninni en verdur ad stiga ut ur

teignum og koma inn aftur.

Teeknivilla

Myndad er t med vinstri 16fa og
fingrum heegri handar.

Teeknivilla getur verid demd a
leikmann, pjalfara eda &
varamannabekkinn fyrir munnséfnud

eda groft brot leikmanns a andsteedingi.

Mynd 13. Leikhlé

Mynd 14. brjar sekandur

Mynd 15. Teeknivilla
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Kafli 7

Grunntaekni

Knattmedferd og knattrak

Eitt af pvi mikilvaegasta sem laert er i korfuknattleik er ad hafa gdda boltataekni.
Eitt af grunnatriounum er knattmedferd og knattrak og med protlausri &fingu pa
eykst samhafing handa og fota og leikmadurinn verdur fljétari med boltann,
styrkurinn verdur meiri i hondunum og sjalfstraustid verdur meira. Adalatridid er
ad &fingarnar séu einfaldar i byrjun og svo ma byggja & grunninum med erfidari
&fingum. Arangurinn kemur fljétt i lj6s og virkar pannig hvetjandi og pad er hver
0g einn ad keppa vid sjalfan sig um eigin arangur. G6d boltatekni er mikilvaegust
fyrir bakverdi en samt sem adur purfa allir leikmenn ad hafa hana sama hvada
stodu peir spila og pvi alveg naudsynlegt ad leera grunntaeknina. bPad koma oft upp
i korfuknattleik pannig adstedur ad framherjar og midherjar purfa ad rekja

boltann vid krefjandi adsteedur.

Pad eru nokkur atridi sem parf ad hafa i huga pegar knattmedferd og
knattrak eru &fd, mikilveegt ad horfa ekki & boltann, @&fa jafnt heegri og vinstri

hondina, hafa hnén bogin og likamann uppréttan (eins og varnarstada).

Afingar i knattmedferd

m%gg 16. Knattmedferd i kringum Mynd 17. Knattmedferd kringum

hofud
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Boltanum er snGid kringum mittid i
badar attir, kringum héfudio og

kringum hnén.

a) Boltanum er snuid kringum
annan fotinn i badar attir og =
svo skipt um fot.

Boltanum er snaid i attu a milli fota,
skipta svo um hring

Mynd 18. Knattmedferd kringum likamann

Haldid er & boltanum & milli fota,
onnur hoéndin er fyrir framan og hin
fyrir aftan og reyna ad skipta um
hond og gripa boltann &n pess ad
hann komid vid golfid.

24



Knattraksaefingar

Mikilvaegt er ad byrja & pvi ad kenna knattrakseefingar i kyrrstodu til pess ad na
undirstdéduatriounum og sidan ma fara i pad ad &fa knattrak a ferd. Hérna koma

nokkrar &fingar:

Knattrak i kyrrstoou

Rekja boltann med hagri hendi og skipta yfir i vinstri i hvert skipti, ekki horfa a

boltann & medan, beygja hnén og vera med bakid upprétt.

Mynd 20. Knattrak med hagri og vinstri Mynd 21. Knattrak vinstri og heegri

Rekja boltann i attu & milli fétanna,
skipta um hond pegar pad parf,
halda boltanum nalegt golfinu.

Mynd 22. Rekja i attu
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Knattrak & ferd

a) Byrja & enda vallarins og rekja '1"

-

boltann med hagri hendi yfir |

vollinn og med vinstri til baka,

ekki horfa & boltann & medan.

b) Rekja boltann til haegri med
hegri hendi og skipta svo
sndggt um att og rekja boltann
med vinstri hendi. o.s.f.v. (e.
Crossover).

¢) Rekja boltann ad teignum og

rekja boltann med vinstri og
hegri hendi til skiptis, 10 J "
endurtekningar. Rekja boltann ;rj >/ I

ad midju og rekja boltann a || % . -\

milli fota (gegnum klofid) 10

Mynd 23. Knattrak a ferd
endurtekningar. Rekja boltann ad

hinum teignum og & milli vinstri og hagri handar fyrir aftan bak 10
endurtekningar.

d) Rekja boltann til haegri med hagri hendi og gera snaning ( pivot) og fara
til vinstri og gera snuning til haegri og alltaf til skiptis ad hinum enda

vallarins.
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Storfiskaleikur med bolta

Einn leikmadur er hann og er

stadsettur & midju vallarins med bolta |
hann & ad reyna na hinum |

leikmOnnunum, allir purfa ad rekja |

boltann allan timann, peir leikmenn
sem nast hjalpa til vio ad nd hinum

pangad til enginn er eftir.

Afing med keilu

Bda til braut med nokkrum keilum og
rekja boltann a milli peirra, nota hagri

hendi haegramegin og vinstri hendi

vinstramegin og enda med snidskoti, |

rekja svo boltann aftur i rodina.

e N7

Mynd 24. Stérfiskaleikur med bolta

Mynd 25. Afing med keilu
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Kafli 8

Gabbhreyfingar og snuningar

Kdorfuknattleikur er byggdur & miklum stefnu- og hradabreytingum. Peir sem vilja
na langt i ipréttinni purfa ad baa yfir mikilli snerpu og hrada. Mikilveegt er ad
kenna og &fa vel grunnpeetti kérfuknattleiksins eins og likamsstddu, taka af stad,
stoppa, stokkva upp, snaninga og gabbhreyfingar. Rétt likamstada er ad hafa hnén
bogin og axlarbreidd milli fota. Soknarmadur verdur ad geta snuid vel og gert
gabbhreyfingu til pess ad losa sig fra varnarmanni eda komast i gott skotfeeri. [
korfuknattleik er leyfilegt ad taka bara eitt skref og pess vegna verda leikmenn ad
vera hugmyndarikir og duglegir ad losa sig med pvi ad taka sndning i kyrrstéou
(pivot) og gabba med pvi ad pykjast fara i eina att en fara i hina. Hérna & eftir
koma nokkur deemi um gabbhreyfingar.

Snaningur (e. pivot)

Snaningur er grunnurinn af 6llum soknarhreyfingum med boltann. Leikmadur
hefur pann valmoguleika ad snla & fremri eda aftari feetinum. Ekki er haegt ad
skipta um snaningsfot pegar fétur hefur verid valinn. Leikmadur getur ekki lyft
snaningsfeeti fyrr en hann hefur latid boltann fra sér, gefid hann eda rekid. Haegt er
snua ser i heilan hring. Snaning parf ad &fa og kenna mjog vel pvi pad parf ad
hafa gott jafnveegi til pess ad vel takist til og hann verdi sem ahrifarikastur.

Mynd 27. Snaningur Mynd 26. Snuningur framh.
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Gabbhreyfingar (e. cutting)

Snuningar og rétt likamsstad er grunnpéattur pegar gabbhreyfingar eru gerdar.

Soknarmenn nota peer til pess ad losa sig vid varnarmann. Ef varnarmadurinn er

godur pa gefur hann séknarmanninum ekki mikid plass til pess athafna sig svo

pad er naudsynlegt ad koma varnarmanninum 0r jafnveegi til pess svo ad

soknarmadurinn geti keyrt ad korfunni eda komist i &kjosanlegt skotferi. Daemi

um algenga gabbhreyfingu, sdknarmadur tekur eitt skref til vinstri en hattir vid og

rekur boltann til hagri eda leikmadur med boltann getur notad snuningsfétinn

pannig ad leikmadurinn rekur boltann med haegri hendi og stigur i vinstri fétinn en

breytir strax um stefnu og snyr (rdllar) sér framhjé varnarmanninum.

Afingar
Gabbhreyfing

R&AIn byrjar haegra megin fra midju og
einn  leikmadur stendur & enda

vitalinunnar  haegramegin og er i

hindrunarstddu, hinir rekja boltann ad |

leikmanninum og gera gabbhreyfingu og
fara svo upp ad korfunni og skora, hlaupa

svo aftur i r6dina
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Gefa og fara (give and go)

Gefa og fara er stutt soknarkerfi sem er notad til pess ad gabba varnarmanninn og
fara upp ad korfunni og skora. Haegt er ad Utfeera petta kerfi @ marga vegu.

Tveir varnarmenn og tveir -
soknarmenn, leikmadurinn sem er !

med boltann og gefur a
soknarmanninn a kantinum

|

Mynd 29. Gefa og fara 1

pegar s6knarmadurinn er buinn ad
gefa boltann & kantinn pa stingur
hann sér inn i teig og feer sendingu
fra soknarmanninum & kantinum og
skorar.

i

' Mynd 30. Gefa og fara 2
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Kafli 9

Sendingar

Haegt er ad senda boltann & marga vegu i korfuknattleik. Naudsynlegt er ad leera
grunnteekni vid ad senda boltann og gripa hann. bad er margt sem parf ad hafa i
huga pegar senda a boltann til samherja. Samherjinn getur verid & ferd pegar
senda parf & hann og pad getur verid snuid ad gefa boltann & mann sem er &
ferdinni pvi pa ma ekkert ataf bregda, pad verdur sendan boltann framfyrir
leikmanninn svo ad hann purfi ekki ad stoppa eda fara til baka og na i hann. Léleg
sending getur komid i veg fyrir ad karfa sé skorud. pad er fatt sem kveikir meira i
lidi og dhorfendum en falleg sending sem gefur korfu. bad getur verid unun ad
horfa & leikfléttur sem enda med godri sendingu og fallegri korfu. Pegar leikmenn
senda boltann til samherja pa parf hin ad lenda & réttum stad og & réttum tima og

lika lenda & peim stad sem samherji vildi fa boltann.

I pessum kafla verdur farid i algengustu sendingarnar i korfuknattleik og i
hvada adsteedum peer eru notadar.Til eru brjéstsendingar, golfsendingar, sendingar

yfir hofud, handboltasendingar og sendingar med annarri hendi.
Brjostsending

Brjéstsending er  algengasta
sendingin i korfuknattleik.
Sendingarnar eru notadar pegar
samherjar senda boltann sin & milli
og varnarmenn eru ekki a milli.
Boltanum er haldid med badum
hondum i brjésthed, beygja hné
litillega og axlarbreidd a milli,
stiga fram med annan fotinn, senda

boltann til samherja i brjosthad,

AL | ¢ o

rétta alveg ar handleggnum g wynd 31, Briostsending

[6far snda Ut og pumalfingur snyr

nidur.
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Golfsending

Golfsending er notud pegar
varnarmadurinn  lokar  fyrir
sveedid til pess ad gefa [} _
brjostsendingu. Golfsending er _ — | d of A T
oft notud pegar sendinga- b ; ' '

madurinn er litill og erfidaraer =~ '

ad gefa yfir stéran varnarmann.

Golfsending er framkveemd eins
og brjostsending, boltanum er

haldid med badum hondum i

brjosthaed, beygja hné litillega
) R ; Mynd 32. Golfsending

og axlarbreidd & milli, stiga

fram med annan fétinn, rétta alveg ur handleggnum og l6far snda Ut og

pumalfingur snyr nidur, boltinn & ad lenda % & golfinu og i mjadmarhaed &

samherjanum.
Sending yfir hofud

Sending yfir h6fudid er notud pegar
varnarmadurinn  er minni  en
soknarmadurinn eda begar
varnarmadurinn tekur stifa vorn og
sendingarmadur hefur engan annan | &
kost, pessi sending er lengi i loftinu
og oft getur varnamadur komist &
milli og stolid boltanum. Sendingin
er lika notud til ad koma boltanum

fram & vollinn eftir  frakast. _

Byrjunarstada, axlarbreidd er milli

fota, likami beinn, handleggur fyrir
ofan hofud, pegar boltinn er sendur Mynd 33.Sending yfir hofus
péa er stigid fram med annan hvorn

fétinn og boltanum kastad til samherja.
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Golfsending med annarri hendi

Pessi sending er notud pegar
senda parf boltann framhja
varnarmanni. Ef senda & boltann
med haegri hendi pa er stigio med
haegri feti heegramegin hlidar og
boltinn er sendur lagt i golfio.
Boltanum er fylgt med eftir med

hendinni.

Handboltasending

Handboltasending er notud pegar
parf ad senda boltann langt Gt &
vollinn, pegar parf ad nota meira
afl td. ad senda i boltann i
hradaupphlaup.  Sendingin  er
framkveemd pannig ad feetur eru
samsida, boltanum kastad ar
hofudhaed og stiga med annan
fétinn fram.

i i

Mynd 35. Handboltasending
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Sendinga&fingar

Grunneafing i sendingum

Tveir saman med einn bolta, hafa priggja metra bil & milli, s&fa brjéstsendingu,

golfsendingu, sendingu fyrir ofan hofud,

annarra handar

sendingu og

handboltasendingu, haegt er ad breikka svo bilid 6rlitid milli sendingamanna.

Tveir saman med bolta

Tveer radir & enda vallarins, énnur rédin

med bolta, brjostsendingar yfir og til

baka, golfsendingar yfir og til baka, |

brjostsendingar, golfsendingar til skiptis
yfir og til baka.
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Sendingarafing



brir saman med bolta

Prjar radir vid endann & vellinum,
boltinn i midjunni, senda
brjostsendingar og goélfsendingar til
skiptis yfir og til baka allan vollinn og
enda med snidskoti, gera pad sama til

baka pegar rédin klarast.
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Kafli 10

Skot

Gott er ad hafa forskot & adra i korfuknattleik og einn lidurinn i pvi er god
skotteekni. Pad er mikill hagur i hverju lidi ad hafa goda skotmenn. Pess vegna er
mikilveegt ad leera rétta skottaekni i byrjun og byggja pannig ofan a grunninn med
ymsum Utfaerslum a skotum. Til eru margar gerdir af skotum og i pessari bok

verdur farid i nokkrar gerdir eins og snidskot, stokkskot og vitaskot.
Stada handa

Mikilvegt er ad lera strax i
byrjun stédu handar pegar leera &
ad taka skot. Boltanum er haldid
pannig ad fingur eru frekar
glenntir sundur og bdid er til
einhvers  konar  skal med
fingrunum vegna pess ad 16finn &
ekki ad snerta boltann, med pvi
nest pessi snaningur sem er
naudsynlegur til pess ad boltinn
rati i korfuna. Olnboginn er i 90°

og snyr ad koérfunni, dlnlidurinn

. .. . Mynd 38. Stada handar
er i oftustu stéou  og

handleggurinn myndar nokkurskonar L. Rétthentur leikmadur skytur med haegri
hendi og péa er vinstri hondin adeins til ad stydja vid boltann i skotstédu en hjalpar
ekki vid skotid sjalft.
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prefdld 6gnunarstada (triple treat position)

prefold dgnunarstada er eitt
mikilvaegasta grunnatridid i
korfuknattleik. Nafnid gefur til

kynna ad leikmadur getur verid
6gnun a prja vegu bara med pvi ad
halda & boltanum i vissri stodu.
Leikmadurinn getur gefid boltann,

skotid boltanum og keyrt upp ad

korfunni med hann.  breféld
ognunarstada er ekki hreyfing

heldur stada.

Mynd 39. Ognunarstada

Snidskot (layup)

Snidskot er audveldasta skotid i korfuknattleik og er pad vegna pess hversu nélaegt
pad er korfunni. pegar farid er upp i snidskot pa er baedi haegt ad fara heegra- og
vinstra megin ad korfunni og naudsynlegt er ad @fa badar hlidarnar. Snidskot er

&ft i fjorum stigum.
Snidskot med heegri hendi
Ognunarstada

Stadid er i 6gnunartédu haegramegin
vid teiginn, halda boltanum i
brjostheed, tilbdin ad taka vinstra

skref.

Mynd 40. Snidskot med hagri stig 1
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Skref

Axlarbreidd & milli féta, baoar ™=
hendur & bolta, bolti vid heegri
mjodm, vinstri fotur fer fram,

heegri fotur fylgir & eftir.

Lyfta

Hagra hnénu er lyft upp i att ad |

feetinum og & sama tima er

boltinn faerdur ofar i ,skotstddu.

Mynd 42. Snidskot med haegri stig 3
Skot

Snidkotid er klarad med pvi ad |

hoppa & vinstri feti og mida i ”U”W“’r“
hornid & litla kassanum 4 [
korfuspjaldinu 0g halda
hondunum fyrir ofan hofudid og

skjéta boltanum.

Mynd 43. Snidskot med haegri stig 4
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Snidskot med vinstri hendi

Ognunarstada

Stadid er i dgnunarstodu
vinstramegin vid teiginn, halda
boltanum i brjésthad, tilbuin

ad taka hagri skref.

Skref

Axlarbreidd a milli fota,
badar hendur & bolta, bolti vid
vinstri mjoéom, vinstri fotur
fer fram og svo kemur haegri

fotur & eftir

Lyfta

Vinstra hnénu er lyft upp i att
ad korfunni og hoppad er a
heegri fetinum og &4 sama tima
er boltinn ferdur ofar i
skotstodu.

Mynd 46. Snidskot med vinstri stig 3
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Skot

snidskotid er klarad med pvi ad hoppa
a heegri feti og mida i hornid a litla
kassanum & korfuspjaldinu og halda
hondunum fyrir ofan hofudid og skjota

boltanum.

Mynd 47. b

Gott er byrja haegt og rolega og beta vid hradann pegar 6ryggid er komid i
skotinu. Gott er leggja aherslu & ad nota spjaldid i snidskotinu.

Snidskotafingar

Haegri handar snidskot

Ein réd haegra megin vid vitalinuna
allir med bolta, rekja boltann ad
korfunni og framkvaema snidskot, taka
frakast og rekja boltann og fara aftast i
rédina, gera svo alveg eins vinstra
megin. Endurtaka tiu sinnum & hlid.
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Vinstri handar snidskot

Ein r6d vinstra megin vid vitalinuna
allir med bolta, rekja boltann ad

korfunni og framkvaema snidskot, taka

frakast og rekja boltann og fara aftast i

e ————

rédina, gera svo alveg eins og haegra

megin. Endurtaka tiu sinnum & hlid. ,

Mynd 49. Vinstri handar snidskot
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Snidskot tveer radir

Tveer radir sitthvoru megin vid vitalinuna, boltinn er hafdur haegra megin,
boltar6din rekur boltann ad korfunni og tekur snidskot og hleypur svo i hina
rodina. ROAIn vinstra megin tekur frakastid og rekur boltann og fer aftast i rédina.

Haegt er ad beeta vid varnarmanni eda ad pjalfari getur stadid vid korfuna og tekid

létta vorn.

(i

Mynd 50. Zfing i Snidskoti 1 Mynd 51. Zfing i snidskoti 2

Tveer radir sitthvoru megin adeins fyrir utan vitalinuna, boltinn er hafdur hagra
megin, roédin hagramegin (bolta megin) gefur boltann & fyrsta leikmanninn i
vinstri rédinni og leikmadur i heegri rodinni gefur i og fer boltann fra
leikmanninum i vinstri rédinni og tekur snidskot og fer sidan i hina rédina og
leikmadurinn vinstra megin tekur frakast og gefur boltann og fer aftast i rodina.

Skipta svo um hlid, taka vinstri snidskot.

Y Y
10 4)
19 — 5)
12 / \ §)
Mynd 53. Snidskot tveer radir 1 Mynd 52. Smidskot tveer radir 2
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Stokkskot

Pegar buid er ad na godu valdi & skothreyfingunni p& er upplagt ad kenna
stokkskotid. Stokkskot er ad miklu leyti eins og skot sem gerd eru i kyrrstodu

nema pad er stokkid upp um leid og skotid er. Stokkskot er aft i fjorum stigum.
Stokkskot stig 1

Axlarbreidd & milli féta, snda
likama ad korfunni og hafa

gott jafnvaegi.

stokkskot stig 2

Beygja hnén vel, bolti er i
axlarh®d og mida ofan i

korfuhringinn.

Mynd 55. Stékkskotstig 2
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Stokkskot stig 3

Stokkid er beint upp fra
golfi, olnbogi snyr ad
korfunni, studningshdndin
stydur vid skotid og
boltinn er stadsettur fyrir
ofan hofud.

Stokkskot stig 4

Mikilvegt er fylgja
skotinu eftir med pvi
rétta vel Ur olnboga
og beygja ulnlidinn
vel, halda go6du
jafnveegi allt |
skotferlid. Hafa géoa =~

einbeitingu og horfa

& korfuna i skotinu

Mynd 57. Stokkskot stig 4

44



Skoteefing

Tveir leikmenn saman & korfu, annar
leikmadurinn tekur frakast hinn er vid
annan endann & vitalinunni og tekur skot
og hleypur & milli endana & vitalinunni
s& sem tekur frakastid gefur &

skotmanninn.

Kringum heiminn

Tveir leikmenn saman & korfu,
skotmadur tekur sitt frakast sjalfur, og
gefur a hinn leikmanninn, taka skot &
atta stodum kringum teiginn og til baka
aftur, leikmenn verda ad hitta i kérfuna
til ad feerast ur stad.

Skot &fing a ferd

Tveir leikmenn saman & korfu, annar
leikmadurinn tekur frakast, hinn
leikmadurinn tekur skot inni i teig og
bakkar svo um fimm metra og hleypur
til baka og skytur & kérfuna 10 skot a

mann og svo skipta.
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Mynd 59. Skoteefing kringum heiminn
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Mynd 60. Skotefing a ferd



Vitaskot

Leikmadur faer vitaskot pegar andsteedingur brytur a honum pegar hann er ad
reyna skot a kérfuna. bad er mjog dyrmeett fyrir 1id ad hafa géoa vitanytingu og
getur hun oft skipt sképum pegar leikir eru mjog jafnir. Pad parf ad hafa margt i
huga pegar framkveemt er vitaskot eins og teknilega Gtferslu og andlegu hlidina
eins og goda einbeitingu (nota sjalfstal) pvi er naudsynlegt ad afa petta skot vel.
Mikilveegt er ad framkveaema skotid alltaf eins, flest allir leikmenn hafa sina eigin
ratinu t.d ad koma sér vel fyrir & vitalinunni og rekja boltann prisvar og taka djupt
andann og nota sjalfstal (segja vid sjalfan sig ,,ég hitti ar pessu*) og skjota og
fylgja skotinu svo vel eftir. Talad er um fjogur atridi sem parf ad kenna pegar
framkveema & vitaskot.

Vitaskot 1. stig

Standa med axlarbreidd &
milli féta og annar foturinn
er adeins fyrir framan hinn
(ef skotid er med heaegri pa er
heegri fotur fyrir framan og
ofugt pegar skotid er med
vinstri hendinni pa er vinstri i

foturinn fyrir framan). Hafa

gott jafnveegi, gott er

imynda sér beina linu fra

vitalinunni og alveg ad enda

korfuhringsins.
Mynd 61. Vitaskot stig 1
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Vitaskot 2. stig

Olnbogi  visar ad
korfunni, boltanum er
haldid i skotstodu fyrir
ofan hofud og hin
héndin stydur vid.

Mynd 62. Vitaskot stig 2

Vitaskot 3. stig

Boltinn er fyrir ofan
hofud, beygja hnen til
bess a3 fa kraftinn i |
skotid, horft er a _L
krfuna  og  haldid =

godu jafnveegi, skotiod

er tekid an pess ad =

stokkva  upp  (ef

krafturinn er ekki til
stadar pa er i godu lagi
ad stokkva).

Mynd 63. Vitaskot stig 3
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Vitaskot 4. stig

Olnbogi er stadsettur

i augnhaed pegar o s Yo =
boltanum er ' - ’
sleppt,skothendi ‘ J

visar ad korfunni, - - = .-" B |

fylgja skal skotinu

vel & eftir uns boltinn

fer i korfuna.

Mynd 64. Vitaskot stig 4
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Kafli 11

Varnir

I korfuknattleik er oftast talad um ad vornin sé besta soknin. bjalfarar i
korfuknattleik leggja mikla &herslu & ad afa varnarleik vegna pess ad pegar lid
spilar goda vorn pa skorar andstaedingurinn ekki & medan. | korfuknattleik eru til
morg varnarafbrigdi eins og sveedisvorn, madur & mann vOrn og pressuvarnir.
Svadisvorn og madur og mann vorn eru mest notadar, adrar varnir eru notadar vio

sérstakar adstedur sem geta komid upp i leik.

iy
Svadisvorn 2- 3 og 1-3-1 : 3

. ] O q
Sveedisvorn er vorn par sem hver o K@) ! ® -I

leikmadur & sitt sveedi.

Sveedisvorn er notud pegar parf ad breyta ()
takti andstaedingsins ef hann er ad skora
of mikid eda pegar lidid er i villu

vandredum og lika pegar pad er mikill

haedarmunur & leikménnum lidanna m

einnig pegar leikmennirnir i hinu lidinu Mynd 66. Sveedisvérn 2 -3

eru sneggri og hradari. Til pess ad F"“' A "’ﬂ
svaedisvorn virki almennilega purfa allir F{ N il

leikmenn lidsins ad tala saman og vera /L@k

med hendurnar upp i vorninni og stiga |

sinn mann (t. 2-3 svadisvorn er mest 7
notud og su sem kemur neest er 1-3-1
svaedisvorn. 7

p

Mynd 65. Svaedisvorn 1 3 -1

49



Madur & mann vorn

Madur & mann vorn er algengasta vornin og grunnurinn ad 6drum voérnum i
korfuknattleik. Hvar sem folk er ad spila korfuknattleik pa er alltaf spilad madur a
mann vorn, eins og i heimkeyrslunni, & skélalédinni og & gétunni. A skipuldgdum
korfuboltasefingum er mest notad madur & mann vorn. Madur & mann vornin pyKkir
arésagjarnari en svaedisvorn. Han gefur endalausa moguleika baedi fyrir vérn og
sokn. Betra getur verid ad nota adra vorn ef andstedingurinn er sneggri og

hradari.

Varnarstada

Pad er oft mjog erfitt ad stoppa gédan s6knarmann sem er sérstaklega godur
skotmadur lika, en pad er haegt ad minnka likurnar a pvi ad hann skori eins mikid
med pvi ad spila mjog stifa vorn a hann og elta hann eins og randyr sem er ad
reyna ad na i brad. begar spilud er géd vorn er tekid svo mikid fra
soknarmanninum, hann tekur verri skot, nar ekki ad gefa eins gédar sendingar og
missir fullt af taekiferum til pess ad skora. Mikilvaegt er lika ad lesa
soknarmanninn skoda hverjir eru veikleikar hans, er hann rétthentur eda
orvhentur, vill séknarmadurinn alltaf ad vera brjotast i gegnum vérnina. pad parf
enga néttaruhefileika til pess ad spila vérn heldur eljusemi og spila vérnina med
hjartanu. Til pess ad geta spilad géda madur & mann vorn pa parf ad lsera grunninn

af fimm varnarstodum.
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Mynd 67. Varnarstada 1

Grunn varnarstada leikmanns sem er med bolta, Varnarmadur stendur og er med
axlarbreidd & milli féta, hendur Gt fra likamanum og l6far snda ad séknarmanni,
hnén adeins bogin, bakid nokkurn vegin beint og horfa beint fram, annar foturinn
orlitid fyrir framan hinn og vera tilbuin ad purfa ad hreyfast sndggt dr stad. Gott er
ad standa handleggjalengd fra s6knarmanninum. Med pessari varnarstddu er verid
ad beina s6knarmanninum i dkvedna att, geeta pess ad hann komist ekki fram hja
0g gott er ad vera mjog o6gnandi svo ad sdknarmadurinn purfi stédugt ad vera
passa boltann vel. begar soknarmadur kemst i skotstodu verdur varnarmadurinn
ad lyfta hendinni & moti skoti séknarmannsins. begar varnarmadurinn parf ad
hreyfa faeturna pa parf ad feera fyrst fotinn sem er nar stefnu hreyfingarinnar svo
fylgir hinn foturinn & eftir. Gaeta parf ad pvi ad hafa axlarbreidd & milli féta svo

jafnveegid haldist betur.
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Mynd 68. Varnarstada 2

Varnarstada leikmanns sem geetir manns an bolta & sterku hlidinni. Sterka hlidin
er st hlid par sem boltinn er. Varnarmadur er i pessari stddu pegar hann gaetir
soknarmanns & kantinum og hann méa ekki fa boltann. VVarnarmadurinn er & milli
boltans og soknarmannsins og hann verdur ad hafa augun & boltanum og a
soknarmanninum. Mikilveaegt er ad halda sér i einum metra fra soknarmanninum

til pess ad soknarmadurinn eigi erfidara med pvi ad losa sig.
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Mynd 70. Varnarstada 3

Stada varnarmanns sem geetir soknarmanns an bolta & veiku hlidginni. Veika hlidin
er st hlid par sem boltinn er ekki og varnarmadur getur vikid adeins fra og hjalpa
til ef soknarmadur kemst i gegn. Pessi varnarstada er hjalparstada en
varnarmadurinn verdur ad passa kdrfuna, sinn séknarmann og adra soknarmenn ef

adrir varnarmenn missa pa fra sér eda einhver énnur mistok eigi sér stad.
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Mynd 71. Varnarstada 4

Stada varnarmanns sem geetir soknarmanns med bolta inni i teig, mikilveegt er ad
hafa orlitid bil & milli varnarmanns og séknarmanns svo ad séknarmadur komist
ekki audveldlega fram hj& varnarmanninum og skori, hafa hendurnar beinar upp i

loftid til pess ad varna pvi ad soknarmadur nai skoti a kdrfuna.

54



=,

2 - 2 - ‘. . A ' g
= B -
4
P B S e
P ("‘,‘? it

Mynd 72. Varnarstada 5

Stada varnarmanns sem geetir soknarmanns sem er ekki med boltann og er mjog
naleegt korfunni & sterku hlidinni, i pessari stodu verdur varnarmadurinn ad vera
mjog nalegt soknarmanninum vegna pess ad s6knarmadurinn getur nad audveldu
skoti ef hans er ekki gatt ndgu vel. bad er haegt ad geeta sbknarmannsins & tvenna
vegu, i fyrsta lagi med pvi ad vera alveg fyrir framan hann (yfirdekka) en pa er
svolitil heetta & pvi ad soknarmadurinn fai haa sendingu yfir varnarmanninn og
skori pannig. | 63ru lagi er haegt ad hafa adra hondina fyrir framan soknarmanninn

(eins og sést @ mynd) til pess ad varna pvi ad soknarmadurinn fai boltann.
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Varnarafingar
Varnarskref

Leikmenn dreifa sér a 6drum
vallarhelmingnum, pjalfari/
adstodarmadur snyr ad leikménnum
og gefur peim bendingar i hvada att
leikmenn eiga fara. Gott veeri ad
byrja ad lata leikmenn taka bara tvo
skref til hlidar i hvora att svo er
haegt ad baeta vid atridum eins og
hoppi upp i loft, steppa, lata
leikmenn tala og vera med leti eins
og ef peir veeru ad tala saman i

vorninni i leik.

Sikk sakk allan vollinn

Bua til linur & vollinn med tveggja til

priggja metra milli bili, lata leikmenn '

taka hlidarefingu (varnarskref) med
sikk sakki yfir allan voéllinn an bolta.
Svo er hagt ad Utfera efinguna a
marga vegu eins og ad rekja bolta med
0g
varnarmanni

inn
fylgir
soknarmanninum hvert skref eins og i
leik.

enda a snidskoti, beeta

sem

Blalfarl

il

Mynd 73. Varnarskref

5Mynd 74. Varnarafing sikk sakk



Einn 4 einn

Soknarmadur reynir ad skora og

varnarmadur reynir ad stjérna pvi hvert
soknarmadurinn fer og gera honum erfitt

fyrir ad skora. bessi &fing er god badi

til pess ad &fa sokn og vorn.

Mynd 75. Einn 4 einn
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Kafli 12

Frakast

Til pess ad vera godur frakastari er betra ad vera havaxinn, sterkur og geta stokkid
mjog hatt einnig er gott ad geta lesid vel leikinn og hafa gott neemi fyrir pvi hvar
boltinn muni lenda eftir skot og vera pannig fyrstur & stadinn til pess taka hann.
petta er allt gott og gilt en peir leikmenn sem eru i leegri kantinum geta lika verid
lumskir og stolid frékasti af peim storu, bara med sma atsjonarsemi og mikilli
vinnu. Til pess ad vinna leik purfa leikmenn ad taka fleiri frakdst heldur en
andstaedingarnir pess vegna er mikilveaegt ad frakasta vel pvi pa fa hinir ekki annad
teekifeeri a pvi ad skora. pad er lykilatridi ad vera grimmur og akvedinn pegar taka

a frakast.
Varnarfrakast

Med pvi ad nad varnarfrakasti er varnarlioid ad draga ur likum & pvi ad
andsteedingarnir nai nokkrum skottilraunum a korfuna sem getur endad med
korfu. Godur varnarmadur er alltaf stadsettur & milli s6knarmanns sem hann er ad
gata og korfunnar, pannig er hann i betri adstddu en séknarmadurinn til ad taka
frakast. begar skot er tekid & korfuna pa er nokkur atridi sem parf ad hafa i huga

fyrir varnarmanninn.

e Sja hvar skotid mun lenda. Vera & milli séknarmanns og kérfunnar og hafa

gott jafnveegi

e Finna fyrir soknarmanninum med hoéndunum og rassinum svo ad

varnarmadurinn missi hann ekki framhja sér.

e Stokkva beint upp og med hendurnar beint upp i loftid og taka boltann i
brjésthed og vera med olnbogana Gt til pess ad stekka sveedi

varnarmannsins og vera tilbdin ad gefa boltann Ut & kantinn
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Mynd 76. Varnarfrakast

Soknarfrakast

Erfidara er ad na sdknarfrakasti en varnarfrakasti, pad parf Gtsjonarsemi og mikla
grimmd. Soknarfrakast gefur sdknarlidinu annad teekifaeri & pvi skora korfu eda

stilla upp i adra sokn.

e Skotmadurinn er oftast i mjog gdoori stoou til pess ad taka
soknarfrakast pvi hann sér best hvert boltinn mun endurkastast fra

korfunni.

e Gott er ad fordast alla snertingu vid varnarmanninn og nota ymsar
gabbhreyfingar og vera snéggur i hreyfingum, nota Utsjonarsemina

og lesa leikinn til ad komast fram hja varnarmanninum.

e Ef varnarmadurinn er fyrir framan séknarmanninn pa er best ad
reyna snuning (pivot) framhja varnarmanninum og komast pannig

framan fyrir hann.
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Fréakastsafingar

Einn leikmadur er stadsettur vid vitalinuna
og tekur skot & kérfuna, hinir leikmennirnir
stilla sér sitthvoru megin vid teiginn, annar

er i vorn og hinn i sékn. Varnarmennirnir

eiga ad reyna ad halda soknarménnunum |

fyrir aftan p4 med pvi ad stiga Ut og na

frakastinu.

Kasta bolta i spjaldid

Afing sem er goo fyrir stokkkraft, snerpu
og styrk i ulnlid: Leikmenn mynda eina
rod med einn bolta, halda boltanum & lofti
med pvi ad kasta boltanum i spjaldi og
hlaupa svo Ut fyrir teiginn og sa sem er
naestur i rédinni kastar i spjaldi aftur og

svo koll af kolli.
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Mynd 77. Frékastazfing

Mynd 78. Kasta bolta i spjaldid



Gefa & kantinn

Leikmenn mynda rdd vid vitalinuna og
einn er fyrir utan teig, boltanum er
kastad i spjaldio og farid er a eftir
honum, hoppa hatt upp i loftid, setja
olnbogana ut, gripa boltann & hasta
punkti med badum hdéndum og taka
snining og gefa boltann & pann sem
stendur fyrir utan teiginn og fara svo

aftur i rodina.

ik

Mynd 79. Fréakastefing
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Kafli 13

Hindranir

Hindranir (e.screen) er notad af sbknarmonnum til pess ad hjalpa hvor 6drum til
pess ad losha vid varnarmanninn. Hindrun setur séknarmadur med likamanum til
ad soknarmenn geti friad sig til pess ad fa sendingu og lika til pess ad fa opid skot.
Hindranir eru mikilveegur partur af sokn i korfuknattleik. Séknirnar byggjast a pvi
ad soknarmennirnir hlaupa um og gefa hindranir pvi an hindrana gerist litid i

sokninni. Til pess ad framkvama hindrun rétt parf ad huga ad nokkrum atridum.

e Standid med feetur med meira en axlarbreidd & milli, hendur eru
vid likamann, konur hafa hendurnar i brjésthad til pess ad verja
brjostin og karlar hafa hendurnar vid klofid til ad verja pad.

e Mikilvaegt er vera i kyrrstddu pegar hindrun er framkveemd ( ef
leikmadur hreyfir sig pegar hann framkvemir hindrun pa er
demd & hann villa og hinir f4 boltann).

e Aridandi er fyrir soknarmann sem er ad fa hindrun ad nota pad
vel med pvi snerta soknarmanninn pegar hann notar hindrunina,
ef hann gerir pad ekki kemst varnarmadurinn & milli og pannig

missir soknarmadurinn af skottilraun eda gédri sendingu.
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Stutt soknarkerfi og hindrunarafingar

Hindrun og rulla (pick and roll)

Tveir leikmenn i sokn og tveir —
leikmenn i vorn, leikmadur 1sem er H

med boltann rekur boltann ad hinum

soknarmanninum 2 og hann gefur

hindrun

AT

Mynd 80. Hindrun og ralla 1

Hindrun og rulla framh.

-

Leikmadur 1 rekur boltann &fram og
leikmadur 2 gefur hindrun og snyr sér l

)
vid og stingur sér inn i teiginn og ! ﬂ/
S
I .'_‘I —

e

leikmadur 1 sem er med boltann gefur

F_'I
%
b

*

1

5
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u

a leikmann 2 og hann skorar.

ik

Mynd 81. Hindrun og rulla framh.
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Hand Off

Tveir s6knarmenn og tveir
varnarmenn,soknarmadur 1 med boltann
gefur a sbknarmann 2 sem er stadsettur
vid vitalinuna.

Soknarmadur 1 hleypur ad soknarmanni
2 sem er med boltann og s6knarmadur 1
hleypur ad soknarmanni 2 og
varnarmadurinn fylgir honum eftir.

setur hindrun og gefur séknarmanni 1

boltann og hann keyrir upp ad koérfunni.

Mynd 84. Hand off 3



Hindrun fré boltanum:

Leikmenn eitt (1) og tvo (2) eru stadsettir
heegra megin vid teiginn, Leikmadur prju
(3) er stadsettur vinstra megin,.
leikmadur eitt (1) gefur boltann &

leikmann prja (3) og hleypur ad

leikmanni tvé (2 ) og setur hindrun fyrir |

leikmann tvo Leikmadur tvo efir alla |

mdoguleika sem hindrunin fra leikmanni

eitt gefur. Eins og synt er & myndinni.
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Kafli 14

Hradaupphlaup

Hradaupphlaup er notad til pess skora audvelda korfu. Hradaupphlaup verda pegar
goad vorn er tekin med pvi stela boltanum, eftir Iélegt skot eda pegar varnarfrakast
var tekid. | korfuknattleik er mikid um sveiflur og skiptast & hradir og heegir
kaflar. T hrédu koflunum gengur vel hja 6dru lidinu og pa gengur allt upp og
mikid af hradaupphlaupum en i haegari kdflunum gengur ekkert hja badum lidum
og hvorugt lidid er ad skora. Til pess ad lid geti nytt sér hrodu kaflana alveg til
fulls pa er naudsynlegt ad hafa hradaupphlaupskerfi svo ad allir i lidinu vita hvad
& ad gera og hvert a hlaupa i vissum adsteedum sem koma upp. Oft eru pad pessar

korfur sem geta radid arslitum i leik.

Til eru margar adferdir & hradaupphlaupum og fer pad eftir pjalfara hvers
lids hvad adferd og hvad kerfi eru notud. Heegt er ad fara med boltann upp annan
kantinn eda fara midjuna og svo er lika hagt ad senda boltann fram véllinn . Allar
adferdirnar eru finar en adalatridid er ad gera hradaupphlaupid af 6ryggi og ekki
flyta sér um of. Skipulagid a hradaupphlaupinu fer eftir pvi hvernig boltinn
vannst. Mjog oft naer varnarmadur ad stela boltanum og rekja boltann sjalfur upp

vollinn og skora i korfu andsteedingana.

Algengasta hradaupphlaupid er pegar prir soknarmenn fylla prjér linur &
leidinni upp vollinn. Skotbakvordur og litill framherji hlaupa sitthvorn kantinn
(mjog utarlega) og leikstjornandi rekur boltann upp midjuna og gefur a annan
hvorn kantinn. Steerri framherjinn og midherjinn koma & eftir hinum premur upp
vollinn. Steerri framherjinn kemur sem fjordi leikmadurinn upp vollinn veiku
megin og fer svo yfir sterku & hlidina ( (ef pad er ekki buid ad taka skot) hann
getur fengid boltann og skotid eda gefid & hinn kantinn eda gefid & midherjann

sem kemur seinastur (sem fimmti madur).

Adlaga parf hradaupphlaupskerfi eftir leikmonnum sem eru inné hverju sinni. Ef
s& sem tekur flest frakost i lidinu er lika gédur sendingarmadur pa er fint ad senda
beint & leikstjornandann eda senda langa sendingu & skotbakvordinn. Haegt er lika

ad spila af 6ryggi, frakastarinn gefur beint & leikstjornandann og leikstjérnandinn
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sér um ad stjérna hradaupphlaupinu. Godur leikstjornandi, g6d frakdst og lesa

leikinn vel er lykillinn af godum hradaupphlaupum.
Hradaupphlaupsefing
Prir & tvo

Leikmadur 1 er i midjunni og 2 & vinstri kanti og 3 a haegri kanti, 1 gefur & 2 sem
rekur boltann afram kantinn og feer varnarmann 2 a sig og gefur boltann aftur a 1
og 1 feer varnarmann 1 & sig og gefur boltann & hinn kantinn par sem 3 er og 3 fer

upp i snidskot.

Mynd 86. brir 4 tvo
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