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Leikmadur byrjar vinstra megin (séd fra honum
sjalfum) vid fyrstu keiluna a endalinu. Hann rekur
boltann sikksakk framhja 6llum keilunum (1,5 metrar
amilli allra, nema 12,5 m ad midkeilunni og 10 m aftan
vid hana). Leikmadurinn hleypur sidan eins hratt og
hann kemst med boltann til baka (30 m) en parf ad
senda hann innanfétar i gegnum markid adur en
kemur ad endalinunni. Timataka stodvast pegar
leikmadurinn er kominn yfir endalinu og boltinn i
gegnum markid eda framhja pvi. Ein tilraun @ mann
(ef leikmanni mistekst illa pa ma hann reyna einu
sinni aftur).

Stigagjof: Veitt eru stig fyrir tima eins og sja ma i
medfylgjandi toflu:

Timi i sek. STIG
14.00 OG STYTTRI 12 stiG
14.01 - 15.00 10 sTiG
15.01 - 16.00 8 sTIG
16.01 - 17.00 6 sTIG
17.01 - 18.00 4 sTIG
18.01 - 19.00 2 sTIG
19.010G LENGRI 1 sTIG

Veita skal 2 aukastig ef ad leikmadur hittir i markid.

bad borgar sig ad haegja adeins a sér og gefa

gooda sendingu.

Taka skal strangt a pvi ad spyrna verdur knetti adur
en leikmadur fer yfir linuna.
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Leikmadur ma byrja med pvi ad lata boltann falla tr h6ndum sér eda med pvi ad taka hann upp af
jordinni med fétunum.

Telja skal hverja snertingu pegar boltinn faerist a milli likamshluta, t.d. fra haegri rist yfir a haegra leeri.
Dzami: Sé boltanum haldid uppi eingéngu med rist a haegri feti telst pad bara ein snerting pangad
til boltinn er snertur med 68rum likamshluta. Nota ma alla likamshluta nema hendur.

Nai leikmadur ekki 10 snertingum ma hann reyna alls prisvar sinnum og er besta tilraunin skrad. Nai
leikmadur 10 snertingum i fyrstu eda annarri tilraun gildir hiin og er skrad og faer hann pa ekki ad
reyna sig aftur. Daemi: Leikmadur sem nzer t.d. 29 eda 75 i fyrstu tilraun fzer ekki ad reyna sig aftur
og eru stigin skrad (i pessu tilfelli 2 eda 7 stig).

Stigagjof:

1 stig er gefid fyrir hverjar 10 snertingar. T.d. ef leikkmadur naer 29 snertingum
feer hann 2 stig, ef hann naer 30 snertingum fzer hann 3 stig. Mest er haegt
ad na 100 snertingum eda 10 stigum fyrir pessa praut.

Nai leikmadur ekki 10 snertingum ma hann reyna alls prisvar sinnum og
er besta tilraunin skrad.
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Leikmadur ma byrja med boltann i héndunum. Telja skal hverja snertingu med h6fdinu. Leikmadur
ma ekki nota neinn annan likamshluta (ma ekki ,,bjarga sér* med fotunum).
Hver madur ma reyna prisvar sinnum og er besta tilraunin skrad.

Stigagjof:

1 stig er gefid fyrir hverjar 10 snertingar. T.d. ef leikmadur nzer 25 snertingum fzer hann 2 stig. Ef
hann nzer 40 snertingum faer hann 4 stig. Mest er hagt ad na 100 snertingum eda 10 stigum fyrir
pessa praut.

prjar tilraunir @ mann og besta tilraunin er skrad.
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(@ Til pess ad hitta inn i reitinn feer hver leikmadur 3 \ 3 @
skot med haegri feeti og 3 skot med vinstri faeti tr 3
kyrrstodu fra endalinu. Leikmadur skal sparka med 3
ristinni og boltinn ma ekki skoppa adur en hann lendir l
ireitnum. :
Stigagjof: 1
Veitt er 1 stig fyrir ad hitta i 10 metra reitinn, 1
2 stig fyrir 15 metra reitinn, 3 stig fyrir 20 metra reitinn 3
og 4 stig fyrir 25 metra reitinn. Mest er pvi haegt ad 3
fa 24 stig fyrir pessa praut med pvi ad hitta tr 6llum 3 @
6 skotunum i reitinn sem er 25 metra fra endalinunni. 3

bessi praut er i rauninni tvaer prautir par sem reynt
er baedi med heegri og vinstri faeti.
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Tveimur haum sténgum (eins og notadar eru i ipréttahisum) er komid fyrir a marklinunnii marki\
af staerdinni 5x2 m. beer eru stadsettar i eins metra fjarlaegd fra hvorri markstong. Leikmadur tekur
6 ristarspyrnur fra vitateigslinunni dr kyrrst6du (10 m fra marklinu), 3 skot med haegri fati og 3
skot med vinstri faeti. Boltinn verdur ad vera i loftinu pegar hann fer yfir marklinuna.

Stigagjof: Veitt eru 2 stig fyrir ad skora mark i hornin en 1 stig fyrir midjuna.
Ef boltinn fer ekki i loftinu yfir marklinuna eru ekki veitt nein stig fyrir skotid.

Mest er pvi haegt ad fa 12 stig fyrir pessa praut.

bad naegir ad hitta i hornin og ekki eru veitt fleiri stig fyrir ad hitta naer samskeytunum.
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Agaetu pjalfarar og leikmenn,

(@ Tveimur haum sténgum (eins og notadar eru i ipréttahisum) er komid fyrir 8 marklinunni i \
marki af staerdinni 5x2 m. Paer eru stadsettar i eins metra fjarlaegd fra hvorri markstong (sama

@ uppstilling og i praut nr. 5). Leikmadur hleypur fra upphafsreit ad linu milli keilna par sem hann
skallar boltann ad marki ur sendingu fra pjalfara. Hver leikmadur feer 3 tilraunir.

Knattprautir KSI hafa komid Gt 68ru hvoru undanfarna aratugi og hafa alltaf
verid vinsaelar. Ad pessu sinni eru knattprautirnar einkum ztladar 5. og 6.
flokki karla og kvenna p6 ad audvitad geti i raun allir flokkar nytt sér paer med
pvi ad adlaga tima og stigafjolda sem eru gefnar upp med knattprautunum.

KNATTPRAUTI :5:

Stigagjof: Veitt eru 2 stig fyrir ad skora mark i hornin en 1 stig fyrir midjuna. P6 boltinn lendi i

jordinni adur en hann fer yfir marklinuna skal samt gefa stig. Mest er pvi haegt ad fa 6 stig fyrir
pessa praut.

Adalmarkmidid med knattprautunum er ad fa born til ad vera dugleg ad =fa
knatttaekni sina og fa pjalfara til ad leggja aherslu taeknipjalfun i pjalfuninni
hja sér. Knattprautirnar eru hannadar til ad hjalpa leikménnum ad baeta
taekni, knattrak, skallataekni, sendingar og skottaekni svo eitthvad sé nefnt.
o . L Allir pessir paettir eru mjog mikilvaegir til ad na langt i knattspyrnu og na
@ Pad naegir ad hitta i hornin og ekki eru veitt fleiri stig fyrir ad hitta naer samskeytunum.

tokum 3 leiknum. Pad er yfirleitt pannig ad pau sem na lengst eru pau sem
j eru duglegust ad =fa sig.

KSI mun senda starfsmann i heimsokn i sem flest félég i sumar til ad setja upp
; 5 m | og adstoda med knattprautirnar og gefa gjafir i tengslum vid heimséknina. En
T pad er astaedulaust ad bida eftir honum, heldur um ad gera ad hefjast strax
handa vid ad setja upp knattprautirnar og zfa sig!

pjalfari hvers flokks parf ad halda utan um skraningu i knattprautunum. pau
® g born sem taka patt i knattprautunum i a.m.k. 3 skipti i sumar fa sent
vidurkenningarskjal fra KSI. pjalfarinn parf pa ad senda néfn peirra i einu

N excel skjali a ksi@ksi.is.
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- Pad er g6d hugmynd ad leyfa bérnunum ad préfa hverja praut adeins adur en
m \ ’ timataka eda talning fer fram. Best er ad allar fjarlaegdir séu maeldar rétt med
/7

malbandi, pvi pannig verdur malingin sem nakveemust og maeling a baetingu
krakkanna marktaekari.
/

@ Hvet;jid svo bornin til ad vera dugleg ad afa sig sjalf!
/

Aukazefingin skapar meistarann!
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