ZAELACZNIK NR 2 - REGULAMINY DYSCYPLIN

IGRZYSKA DZIECI

MINI KOSZYKOWKA

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewodzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I

11.

Uczestnictwo

- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2007 i miodsi.
- zespot liczy 10 -12 zawodnikoéw/zawodniczek.
Przepisy gry

- czas gry: 4 x 6 minut.

- pitka: numer ,5".

- mecze powinny by¢ rozgrywane na koszach zawieszonych na wysokosci 260 cm. Odlegtosc¢ linii
rzutéw wolnych od tablicy wynosi 4 m. (linia przerywana kota od strony kosza).

- nie wyznacza sie linii rzutéw za 3 pkt.

- zespdt Ii II kwarte gra innymi pigtkami. Zawodnicy biorgcy udziat w I kwarcie nie moga gra¢ w
II kwarcie. W III i IV kwarcie obowigzuje dowolno$¢ zmian. W przypadku, gdy zespét liczy 11 lub
12 zawodnikéw zawodnicy ci sg odpowiednio zawodnikami pierwszej i ew. drugiej pigtki i mogg
zosta¢ zmienieni w pierwszej i drugiej kwarcie za dowolnego zawodnika wystepujgcego w tej
kwarcie

- gdy zespot sktada sie z 10 zawodnikdw — zespdt konczy grac¢ kwarte w skiadzie 3-4 osobowym
obowigzuje:

a. krycie “kazdy swego” (zakaz gry obrong strefowg)

b. przepis potowy,

C. przepis 3 sekund,

d. przepis 5 sekund.

- w przypadku remisu zarzadza sie 3 minutowe dogrywki.

- w wypadku nieprzestrzegania przepisu ,krycia kazdy swego” i po zwrdceniu uwagi trenerowi,
odgwizdywany jest faul techniczny B (faul fawki). Karg jest rzut wolny, a po nim pitka zostaje
przyznana jest druzynie, ktéra wykonywata rzut.

- 0 przewinieniach technicznych dla zawodnikdw i treneréw decyduje sedzia zgodnie z przepisami
PZKosz.

- za przewinienie dokonane na zawodniku rzucajgcym celnie do kosza nie przyznaje sie
dodatkowego rzutu.

III. Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower 0

punktéw.

O kolejnosci zespotdéw decydujg kolejno:

1. wieksza liczba zdobytych punktéw ,

2. jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma réwng liczbe punktéw po rozegraniu wszystkich meczéw

w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-i) meczu (-éw) pomiedzy tymi
druzynami. Jezeli liczba punktéw w meczach pomiedzy tymi druzynami wcigz jest taka sama,
klasyfikacje ustala sie wedtug ponizszych zasad, w nastepujacej kolejnosci:
a. decyduje wieksza roznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.
b. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami.



c. decyduje wieksza roznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w danej
grupie.

d. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowg ustala
sie w drodze losowania.

3. Jezeli jedna (1) lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie

zasad podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje sie ponownie w stosunku do
pozostatych niesklasyfikowanych druzyn.

MINI PILKA SIATKOWA — CZWORKI

Szkoty przystepujgce do wspotzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewodzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I

I1.

Uczestnictwo
- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2007 i miodsi.
- w sktad zespotu wchodzi 8-10 zawodnikdw (w catym turnieju)

Przepisy gry
- wymiary boiska: 14 m x 7 m, na boisku wyznacza sie linie ataku (3 m od siatki)
- wysoko$c siatki 215 cm dziewczeta, 224 cm chiopcy
- obowigzuje rozmiar pitki nr 4 (MOLTEN lub MIKASA)
- gra sie do dwdch wygranych setdw. Sety rozgrywane sg do 25 punktéw. Ewentualny 3 set
decydujacy
rozgrywany jest do 15 punktow.
- W pierwszym secie gra 4 zawodnikdw + 1 rezerwowy.
- w drugim secie pozostatych 5 zawodnikéw.
- w trzecim secie, rozgrywanym w przypadku remisu w setach, gra dowolna czwérka, wyznaczona
z dziesigtki.
- sktad CZWOREK ustalona przed zawodami nie moze by¢ zmieniona przez caty turniej.
- kazdy zespdt moze wykorzystac 2 czasy po 30 sekund w kazdym secie.
- obowigzuje rotacyjna kolejno$¢ wykonywania zagrywki,
- zawodnik zagrywajacy nie wykonuje akcji w bloku i ataku z pitkg powyzej gérnej tasmy w
kazdym miejscu na boisku.
- rozsadna tolerancja czystosci odbic,
- w kazdym secie dozwolona jest tylko jedna podwdjna zmiana tzn. mozna wymieni¢ jednego z
zawodnikow ktory
moze wrdci¢ w trakcie seta na swoje miejsce (druga zmiana dokonana).
- w momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy zespdt musi znajdowac sie na wiasnej
stronie boiska, ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z wyjgtkiem zawodnika zagrywajgcego)

Uwaga!

Zgodnie z Regulaminem Polskiego Zwigzku Pitki Siatkowej w turnieju przeprowadzanym w
ramach Igrzysk Mtodziezy Szkolnej w ktdrym startuje wiecej niz 4 druzyny, w ktérym druzyny
rozgrywaja wiecej niz 4 mecze dziennie gra sie do dwdch wygranych setow. Sety rozgrywane sg
do 11 punktow. Ewentualny 3 set decydujacy rozgrywany jest do 7 pkt.

III. Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane - 1 punkt, za walkower 0

punktow.

O kolejnosci zespotdéw decydujg kolejno:

1. Wieksza liczba zdobytych punktéw

2. Jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te samg liczbe punktéw:
— wieksza liczba zwyciestw,
— wiekszy stosunek setow,
— wiekszy stosunek ,matych” punktéw,



— wynik bezposrednich spotkan (kolejno - punkty, sety, ,mate punkty”).

MINI PILKA RECZNA

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo

- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2007 i miodsi.
- zespot liczy do 14 zawodnikow.
I1. Przepisy gry
Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okreslone w
regulaminie — zgodnie z przepisami ZPRP.
- Nalezy grac na boisku o wymiarach dtugo$¢ od 32 do 40 m i szerokos$¢ od 16 do 20 m.
- Na boisku moze znajdowac sie fgcznie z bramkarzem 7 zawodnikdw,
- Pitka: zaleca sie granie pitkami nr 1 (junior), ale dopuszczalne s3 dla chtopcéw réwniez pitki nr 2
(damskie) tj.
dla dziewczat obwdd pitki 50-52cm, a dla chtopcow 54-56cm.
- Czas gry 2x12minut z 5min przerwg
- Dowolny system ustawienia obrony podczas catego meczu.
- Zmiany zawodnikéw mozliwe sg w dowolnym momencie meczu, a nie tylko wtedy, gdy druzyna
Zmieniajaca
zawodnika jest w posiadaniu pitki.
- Czas wykluczenia zawodnika 1 min.
- Obowigzuje kategoryczny zakaz uzywania $rodkow klejgcych pitke.
- Druzyna ma prawo wzig¢ 1-minutowy czas w kazdej potowie meczu.
III. Punktacja
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis - 1 punkt, za przegrane 0 punktéw.
O kolejnosci zespotdw decyduijg kolejno:
1. wieksza liczba zdobytych punktéw;
2. jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te samg liczbe punktéw:
a. wieksza liczba punktéw zdobytych w zawodach pomiedzy zainteresowanymi zespotami
(bezposredni mecz/e);
b. wieksza dodatnia rdznica bramek z zawoddéw pomiedzy zainteresowanymi zespotami;
c. wieksza liczba zdobytych bramek w zawodach pomiedzy zainteresowanymi zespotami;
d. wieksza dodatnia (mniejsza ujemna) rdznica bramek ze wszystkich zawodéw;
e. wieksza liczba zdobytych bramek we wszystkich zawodach;
3. losowanie.

MINI PILKA NOZNA

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot
srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo

- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2007 i miodsi.

- oddzielne zawody dla dziewczat i chtopcéw - zespét liczy 12 zawodnikdw w catym turnieju
Gospodarz zawodéw ma OBOWIAZEK zapewnic: pitki do gry, znaczniki dla zespotéw.

I1. Przepisy gry

Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem.

Pozostate zasady nie okreslone w regulaminie — zgodnie z przepisami PZPN.

1. Zespot sktada sie z 5 zawodnikdw w polu + bramkarz,

2. Zawody powinny by¢ rozgrywane na boisku o nawierzchni trawiastej o wymiarach szeroko$¢ 20 —32
m

dtugos¢ 40 — 56 m, bramki: 5 x 2 m, dopuszcza sie na nizszych szczeblach bramki 3 x2 m.,

3. Czas gry: 2 x 10 - 20 minut + do 5 minut przerwa,



4. Obuwie: zgodne z wymogami obiektu sportowego, na ktérym odbywac sie bedzie turniej.

5. Pitka: rozmiar ,4",

6. Pole karne: prostokat o wymiarach 7 x 15 m ( w przypadku o wymiarach boiska 20 x 40 m, pole
bramkowe wyznacza péHuk o promieniu 6 m (pole jak w pitce recznej),

7. Bramkarz moze chwytac pitke rekami tylko w polu karnym,

8. Gra bez “spalonego”,

9. Zmiany hokejowe (btedy beda karane w nastepujgcy sposdb: strata pitki lub rzut wolny posredni)
10. Rzut karny z 7 m przy bramkach 3 x 2 m lub 9 m przy bramkach 5 x 2 m.

11. Rzut od bramki wybijany jest z tzw. ,pigtki” (czyli z pitki nieruchomo stojgcej na ziemi w obrebie
pola karnego). Pitka musi opusci¢ pole karne.

12. Rzut od bramki wybijany jest z ,,pigtki” tylko w obrebie wiasnej potowy (pitka musi dotkngc
podtoza na wiasnej potowie).

13. Bramkarz po chwycie pitki z akcji wprowadza pitke do gry reka lub noga tylko w obrebie wiasnej
potowy.

14. Za zle wprowadzenie przez bramkarza przyznaje sie druzynie przeciwnej rzut wolny posredni,
wykonywany z linii $Srodkowej boiska z miejsca jej przekroczenia. W tym przypadku nie obowigzuje
przepis o ,prawie korzysci”.

15. Rozpoczecie i wznowienie gry ze srodka boiska traktowane jest jako rzut wolny posredni.

16. Pitka z rozpoczecia/wznowienia gry moze zostac zagrana do tytu.

17. Podczas wykonywania statych fragmentéw gry zawodnicy druzyny przeciwnej musza znajdowac
sie przynajmniej w odlegtosci 5 m od pitki.

18. Stosowane sg kary wychowawcze: 1min., 2min. i dyskwalifikacja (wykluczenie z gry- zawodnik
ukarany opuszcza boisko na czas kary). Za wybitnie niesportowe zachowanie sedzia moze od razu
ukarac czerwong kartka (usunietego zawodnika nikt nie moze zastgpic¢ do konca spotkania).

III. Punktacja
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis - 1 punkt, za przegrane 0 punktow.
O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:
1. wieksza liczba zdobytych punktéw,
2. jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te samg liczbe punktow:
a. bezposrednie spotkanie pomiedzy zainteresowanymi zespotami
b. korzystniejsza réznica miedzy zdobytymi i utraconymi bramkami w spotkaniach tych druzyn,
c. lepsza réznica bramek w catym turnieju,
d. wieksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju,
3. jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygniecia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne miedzy
zainteresowanymi zespofami.
W meczach, ktére muszg wytonic¢ zwyciezce, w przypadku remisu, przeprowadza sie dogrywke
trwajgca 2 x 5
minut. Nastepnie, jesli dogrywka nie wytoni wygranych nalezy przeprowadzi¢ konkurs rzutéw karnych
po 5,
potem po razie do skutku.

UNIHOKE]

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa musza sie zarejestrowac przez system rejestracji szkét srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewodzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo

druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2007 i miodsi.
2. zawody rozgrywane sg oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcow
3. zespot sktada sie z 12 zawodnikdw — 5 na boisku + bramkarz i 6 rezerwowych
1. Przepisy gry

Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okreSlone w
regulaminie zgodnie z przepisami PZU.

—

—



1. czas gry 3 tercje x 4-10 minut + 1 — 2 minuty przerwy (w zaleznosci od ilosci druzyn)

2. bramki 160 cm x 115 cm (dopuszcza sie bramki klubowe 140 cm x 105 cm)

3. pole bramkowe: szeroko$¢ 5 m, dtugosc 4 m.

4. pole przed bramkowe: szeroko$¢ 2,5 m, dtugo$¢ 1 m (linia bramkowa znajduje sie 3,5 od linii
koncowej boiska)

5. dopuszcza sie w rozgrywkach miejskich/gminnych hale o mniejszych rozmiarach niz przewiduja
przepisy PZU
III. Punktacja
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis — 1 punkt, za przegrang — 0 punktow.
O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

1. wieksza liczba zdobytych punktow

2. jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te samg liczbe punktow:

3. wieksza liczba zdobytych punktéw w zawodach pomiedzy zainteresowanymi zespotami
(bezposredni mecz /-e),

4. wieksza, dodatnia réznica miedzy zdobytymi i utraconymi bramkami w spotkaniach tych druzyn,

5. lepsza réznica bramek w catym turnieju,

6. wieksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju,

7. Jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygniecia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne miedzy

zainteresowanymi zespotami

W zawodach gminnych i powiatowych dopuszcza sie gre na mate bramki 90x60cm bez bramkarzy.
0d szczebla potfinatu wojewodzkiego obowigzuja przepisy Polskiego Zwigzku
Unihokeja
1. Uczestnictwo
- zespot sktada sie z 10 zawodnikdw — 5 na boisku + 5 rezerwowych (w catym turnieju).
2. Przepisy gry na mate bramki
Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okreslone w
regulaminie — zgodnie z przepisami PZU.
- Wymiary boiska: szer. 18 - 20m, dt. 36 - 40 m
- Gra na mate bramki 90 cm x 60 cm bez bramkarzy
- Pole bramkowe: 3 m x 1,5 m.

TROJIBOJ LEKKOATLETYCZNY klas III-IV

Szkoly przystepujgce do wspotzawodnictwa muszg sie zarejestrowal przez system rejestracji szkét srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo:

W zawodach startujg reprezentacje szkét podstawowych oddzielnie dziewczat i chtopcow.
Reprezentacja sktada sie z 5 ucznidow/uczennic urodzonych w 2009 i mtodszych.

II. Program zawodow:

- bieg na 60 m,

- rzut piteczkg palantowg (80 g),
- skok w dal (ze strefy).

II1. Sposdb przeprowadzenia zawodow:
Kolejnos¢ rozgrywania konkurencji jest dowolna.
Bieg 60 m

- bieg bedzie rozgrywany w seriach na czas.
- zawodnicy startujg z blokdw i powinni biec po przydzielonym im torze od startu do mety.



- zawodnik zostaje wyeliminowany z biegu po trzecim falstarcie zachowujgc prawo startu w
nastepnych

konkurencjach.

Skok w dal

- strefa jest czescig rozbiegu, posypana kreda.

- szeroko$¢ strefy rowna sie szerokosci rozbiegu, a dtugo$é wynosi 100 cm.

- koncem strefy powinna by¢ belka z plasteling. W sktad strefy nie wchodzi plastelina.

- kazdy zawodnik ma prawo do 3 prob.

- pomiaru dokonujemy od najblizszego sladu zostawionego przez czubek buta w strefie.
- jezeli zawodnik odbije sie przed strefg, pomiaru dokonujemy od poczatku strefy.

- pozostate przepisy jak w skoku w dal.

Rzut pitka palantowa

- rzuty wykonuje sie w dowolny sposob prawg lub lewg reka, z miejsca lub rozbiegu.

- kazdy startujgcy zawodnik ma prawo do wykonania jednego rzutu prébnego, a nastepnie trzy rzuty
w konkursie.

- odlegtos¢ uzyskang przez zawodnika ocenia sedzia z doktadnoscig do 0,5 m.

- liczy sie najlepszy rezultat.

- pomiaru dokonuje sie w linii prostopadtej do osi rzutu na niekorzy$¢ zawodnika.

IV. Punktacja:

- wyniki przelicza sie na punkty wedtug tabel tréjbojowych.

- suma osiggnietych punktoéw za 3 konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego zawodnika.

- na wynik druzyny sktadajqg sie koncowe rezultaty 4 najlepszych zawodnikéw (z 5 startujgcych).

- w przypadku réwnej liczby punktow uzyskanych przez dwie lub wiecej szkdt przyznaje sie miejsca
dzielone.

- przy jednakowej liczbie punktéw uzyskanych przez szkoty zajmujace miejsca od I do III o wyzszej
lokacie

decyduje wynik w tréjboju najlepszego zawodnika, a jezeli to nie wytoni I — III miejsca to kolejno
wyniki kolejnych

zawodnikow.

- obliczenia wspomoze program zliczajgcy wprowadzane dane.

CZWORBOJ LEKKOATLETYCZNY

Szkoty przystepujace do wspotzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo

- w zawodach startujg reprezentacje szkét podstawowych oddzielnie dziewczat i chtopcow,
- reprezentacja sktada sie z 6 ucznidw/uczennic urodzonych w 2007 i miodszych.
II. Program zawodow
- bieg 60 m,
- rzut pitkg palantowg (do 150 g),
- skok (dla catego zespotu) w dal ze strefy lub wzwyz ,
- bieg: dla dziewczat 600 m,
dla chtopcow 1000 m
III. Sposdb przeprowadzenia zawodow
- kolejnos¢ rozgrywania konkurencji jest dowolna z tym, ze bieg dtugi musi by¢ rozgrywany jako
ostatnia
konkurencja.

Bieg 60 m
- bieg bedzie rozgrywany w seriach na czas.



- zawodnicy startujg z blokdw i powinni biec po przydzielonym im torze od startu do mety.
- zawodnik zostaje wyeliminowany z biegu po trzecim falstarcie zachowujgc prawo startu w
nastepnych

konkurencjach.

Skok w dal

- strefa jest czescig rozbiegu, posypana kreda.

- szerokos¢ strefy rdwna sie szerokosci rozbiegu, a dtugos¢ wynosi 100 cm.

- koncem strefy powinna by¢ belka z plasteling. W skfad strefy nie wchodzi plastelina.

- kazdy zawodnik ma prawo do 3 proéb.

- pomiaru dokonujemy od najblizszego $ladu zostawionego przez czubek buta w strefie.
- jezeli zawodnik odbije sie przed strefa, pomiaru dokonujemy od poczatku strefy.

- pozostate przepisy jak w skoku w dal.

Skok wzwyz
- pierwsza wysokos¢ ustalana jest bezposrednio przed konkursem, przy czym w zawodach
obowigzujg nastepujace
wysokosci:
dla dziewczat — do 140 cm co 5 cm, powyzej co 3 cm
dla chtopcdéw — do 160 cm co 5 cm, powyzej co 3 cm
- przekroczenie ptaszczyzny skoku (na zewnatrz stojakéw), bez stracenia poprzeczki nie powoduje
zaliczenia proby
jako nieudanej. W przypadku strgcenia poprzeczki przy schodzeniu ze skoczni, po prawidiowo

wykonanym skoku,
nie nalezy préby zalicza¢ jako niewaznej, lecz poinformowac (ostrzec) zawodnika, ze w przypadku

powtdrzenia
sie takiej sytuacji skok uznany zostanie za “niewazny”.

Rzut pitka palantowa

- rzuty wykonuje sie w dowolny sposéb prawg lub lewg rekg, z miejsca lub rozbiegu.

- kazdy startujgcy zawodnik ma prawo do wykonania jednego rzutu probnego, a nastepnie trzy
rzuty w konkursie.

- odlegto$¢ uzyskang przez zawodnika ocenia sedzia z doktadnoscig do 0,5 m.

- liczy sie najlepszy rezultat.

- pomiaru dokonuje sie w linii prostopadtej do osi rzutu na niekorzys¢ zawodnika.

Bieg 600 m i 1000 m
- biegi rozgrywane bedg w seriach na czas.

IV. Punktacja
- wyniki przelicza sie na punkty wedtug tabel czwdrbojowych.
- suma osiggnietych punktéw za cztery konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego zawodnika.
- na wynik druzyny sktadajg sie koncowe rezultaty 5 najlepszych zawodnikow (z 6 startujgcych).
- w przypadku réwnej liczby punktéw uzyskanych przez dwie lub wiecej szkét przyznaje sie miejsca
dzielone.
- przy jednakowej liczbie punktéw uzyskanych przez szkoty zajmujgce miejsca od I do III o wyzszej

lokacie
decyduje wynik w czwdrboju najlepszego zawodnika.

SZTAFETOWE BIEGI PRZELAJOWE

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowal przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewodzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo



- w zawodach startujg reprezentacje szkot oddzielnie dziewczat i chtopcow
- reprezentacja sktada sie z 10 uczniéw/uczennic, urodzonych w 2007 i mtodszych
II. Program zawodow
Biegi sztafetowe na dystansach uzaleznionych od uksztaltowania terenu i innych warunkow:
- dziewczeta 10 x 600m — 1000m
- chtopcy 10 x 800m — 1200m )
> UWAGA NUMERY STARTOWE POWINNY BYC ZAZNACZONE PISMEM ARABSKIM

Kazdy zespdt powinien posiadac¢ wtasng pateczke sztafetowa.

DRUZYNOWE BIEGI PRZELAJOWE

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowal przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewodzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo

- w zawodach startujg reprezentacje szkolne, oddzielnie dziewczat i chtopcéw

- zespot sktada sie z 5 ucznidw/uczennic szkoty , rocznik 2007 i miodsi

- W zawodach prawo startu majg rowniez zawodnicy, ktorzy zajeli miejsca 1-3 w zawodach szczebla
powiatowego, jezeli ich druzyna nie awansowata. Zawodnicy indywidualni nie punktujg dla szkét
w rywalizacji druzynowej.

I1. Program zawodow
Biegi na dystansach :
dziewczeta 600 - 1000 m
chiopcy 1000 - 1200 m
II1. Sposdb przeprowadzenia zawodow:

Dystanse dostosowane do warunkéw terenowych, uksztattowania terenu i innych czynnikéw.

Start wspdlny w poszczegdinych kategoriach, z tym, ze druzyny ustawiajg sie w rzedach po 5
zawodnikow;

wyznaczeni przez nauczyciela liderzy na linii startu, pozostali zawodnicy, wg ustalen druzyn, za nimi.
Suma miejsc na mecie zdobytych przez wszystkich cztonkéw zespotu decyduje o jego miejscu w
klasyfikacji

druzynowej. W przypadku ukonczenia biegu przez mniej niz 5 zawodnikdw punktuje sie kolejno na
dalszych

miejscach najpierw druzyny, w ktérych zawody ukonczyto 4 zawodnikdw, potem 3 itd....

Oddzielna klasyfikacja indywidualna i druzynowa dla poszczegdlnych biegdéw i kategorii.

Zawodnicy mogg startowac w kolcach lekkoatletycznych.

TENIS STOLOWY DRUZYNOWY

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowaé przez system rejestracji szkét srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo
1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.
2. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzonych w 2007 i mtodsi.

Zespot liczy:
- 2 dziewczynki + 1 rezerwowa,
- 2 chtopcéw + 1 rezerwowy,

- obowigzuje ten sam sktad przez caty turniej.
II. Sposob przeprowadzenia zawodow

1.  Kolejnosc gier:



I rzut IT rzut IIT rzut

A-X A-Y
Gra podwdjna

B-Y B-X

—

Mecz rozgrywany jest do trzech wygranych punktow.

2. Gry rozgrywane sg do trzech wygranych setow (set bedzie wygrany przez zawodnika lub pare,
ktorzy pierwsi zdobedg 11 punktéw) oprdcz stanu gdy obaj zawodnicy zdobedg 10 pkt, wtedy set
bedzie wygrany przez pierwszego zawodnika, ktdry w trakcie gry uzyska prowadzenie 2 pkt.

3. Zawodnik rezerwowy moze wystepowa¢ w danym meczu tylko w grze podwdinej, a w kolejnym
meczu moze by¢ zawodnikiem podstawowym.

4. System wylaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczacych druzyn.

BADMINTON DRUZYNOWY

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot
srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.
I. Uczestnictwo
1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcdw.
2. druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzonych w 2007 i miodsi.
Zespot liczy:
- 2 dziewczynki + 1 zawodniczka rezerwowa,
- 2 chtopcéw + zawodnik rezerwowy,
3. obowigzuje ten sam sktad przez caty turniej.
I1. Sposob przeprowadzenia zawodoéw
1. Kolejnosc¢ gier:

I rzut IT rzut III rzut

A-X A-Y
Gra podwdjna

B-Y B-X

2. Mecz rozgrywany jest do trzech wygranych punktow.
3. Kazda gra rozgrywana do dwoch wygranych setdw. Sety rozgrywane do 11 pkt (bez prawa
podwyzszania)
4. Zawodnik moze by¢ wymieniony w takcie meczu na rezerwowego, ktéry gra na jego miejscu do
konca
spotkania.
5. System wytaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczacych druzyn.

SZACHY DRUZYNOWE

Szkoty przystepujace do wspotzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

I. Uczestnictwo

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2007 i miodsi.
- Druzyna sktada sie z 4 osob:

- I szachownica - chiopiec lub dziewczyna
- II szachownica - chtopiec lub dziewczyna
- III szachownica - chiopiec lub dziewczyna
- IV szachownica - dziewczyna,

2. Na szachownicy chtopca moze zostac zgtoszona dziewczyna.

3. Skiad druzyny obowigzuje przez caty turniej.

4. W zawodach obowigzujg przepisy FIDE i PZSzach

5. Do ostatecznej interpretacji niniejszego regulaminu upowazniony jest sedzia gtéwny, ktdrego
decyzje



sg ostateczne.
6. Zaleca sie wprowadzenie na kazdym etapie rozgrywek kojarzenia komputerowego
systemem ChessArbiter

II. Program zawodow
1. Zawody przeprowadzone sg w formie druzynowej.
2. Zaleca sie prowadzenie zawoddw systemem szwajcarskim kontrolowanym na dystansie 7 rund
(w przypadku
rozgrywek wojewddzkich) i 11 rund (w przypadku rozgrywek ogdlnopolskich);
3. Tempo gry, w przypadku posiadania zegardw elektronicznych 10 min + 5 sek na posuniecie
w przypadku rozgrywek wojewddzkich i 20 minut + 10 sek. na posuniecie w przypadku finatu
ogdlnopolskiego.
W przypadku nie posiadania zegaréw elektronicznych 10-20 min. na partie dla zawodnika
w rozgrywkach wojewddzkich.
III. Punktacja

O miejscu druzyny decyduje w kolejnosci:

1. punkty duze (meczowe 2, 1, 0)

2. suma punktdw zdobytych przez zawodnikéow (wygrana — 1 pkt; remis — 0,5 pkt, przegrana — 0
pkt).

3. wynik bezposredniego spotkania,

4. lepszy wynik na pierwszej, ewentualnie kolejnych szachownicach.

PLYWANIE DRUZYNOWE

Szkoty przystepujgce do wspotzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.
I. Uczestnictwo

W zawodach startujg zespoty szkolne, uczniowie jednej szkoty urodzeni w latach 2007 i mtodsi
Reprezentacja liczy 6 dziewczat lub 6 chiopcow.

Podczas zawodow w ptywaniu sztafetowym odbedg sie rowniez zawody indywidualne:
25 metrow stylem motylkowym, grzbietowym, klasycznym i dowolnym.
Kazdy uczestnik startuje w sztafecie i moze tylko w 1 stylu indywidualnie.

Po ptytkiej stronie basenu obowigzuje start z wody z odbicia od $ciany (nie wolno skaka¢ do wody).
W zawodach wojewddzkich startujg mistrzowie powiatow.

I1. Program zawodow
1. - Sztafeta 6x25 m stylem dowolnym dziewczat
- Wyscigi indywidualne dziewczat:
25 m stylem motylkowym — 1 zawodniczka,
25 m stylem klasycznym  — 1 zawodniczka,
25 m stylem grzbietowym — 2 zawodniczki,
25 m stylem dowolnym — 2 zawodniczki
2. - Sztafeta 6 x 25m stylem dowolnym chiopcow
- Wyscigi indywidualne chtopcéw:
25 m stylem motylkowym — 1 zawodnik,
25 m stylem klasycznym - 1 zawodnik,
25 m stylem grzbietowym — 2 zawodnikéw,

25 m stylem dowolnym — 2 zawodnikow



II1. Przepisy techniczne

- zawody zostang przeprowadzone zgodnie z przepisami PZP i FINA na ptywalni 25 metrowej,
- kazdy zawodnik ma prawo startu w 1 konkurencji indywidualnej i w 1 sztafecie,

» szkota moze wystawic tylko jedng druzyne w kazdej kategorii,
- zawody przeprowadzone sg seriami na czas, rozstawienie zawodnikdw w poszczegdlnych seriach

nastapi
na zasadach ogolnych.

IV. Punktacja druzynowa

Sklasyfikowane beda tylko zespoty, ktore wystawity sztafete. Punktacje prowadzi sie wedtug zajetych
miejsc w poszczegodlnych konkurencjach:

- w indywidualnych: I m. — 12 pkt, II m. — 10 pkt, III m. — 9 pkt itd.,

- w sztafecie: I m — 24 pkt, IT m. — 20 pkt, III m. — 18 pkt itd.,

- do punktacji druzynowej zalicza¢ sie bedzie 6 wynikéw indywidualnych i wynik sztafety.

Druzyna, ktéra nie wystawita zawodnika w danym wyscigu, nie zdobywa punktdw za dany wyscig,

jednak nie

podlega dyskwalifikacji,

- zawodnik zdyskwalifikowany w danym wyscigu indywidualnym nie zdobywa punktéw,

- w przypadku réwnej liczby punktéw o kolejnosci decyduje miejsce sztafety, a dalej wieksza liczba
zdobytych miejsc pierwszych, drugich itd.,

- prowadzi sie oddzielnie punktacje dla dziewczat i chtopcow,

- dodatkowy wyscig po wyczerpaniu w/w kryteridw.

KOSZYKOWKA 3 x 3

Igrzyska Dzieci (rocznik 2008 i mtodsi) dziewczat i chtopcow

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowal przez system rejestracji szkot
srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 roku.

Dyscyplina w roku szkolnym 2019/2020 nie jest objeta punktacja Pomorskiego WSZS. Mistrzowie
powiatu maja prawo startu w finale wojewodzkim.

I. Uczestnictwo
» w zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chfopcow.

- druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2008 i miodsi.

IL. Przepisy gry

* mecze sg rozgrywane na boisku do koszykdwki 3 x 3 z jednym koszem (wysokos$¢ — 2,60 m), boisko
musi mie¢ wyznaczong linie rzutéw wolnych (4 m), linie rzutéw za 2 punkty (6,75 m) oraz ,pétkole bez
szarzy” pod koszem; mozna uzywac potowy tradycyjnego boiska do koszykowki,

+ druzyna sklada sie z 4 zawodnikéw (3 zawodnikéw na boisku i 1 rezerwowy),
» rozgrywki dziewczat i chtopcéw powinny odbywac sie pitkg do gry w koszykéwke o rozmiarze 5,

- zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedzidéw boiskowych oraz sedzidw stolikowych,



* rzut monetg zdecyduje o tym, ktdrej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na rozpoczecie
meczu, druzyna, ktdra wygra losowanie ma prawo wybrac posiadanie pitki na rozpoczecie meczu lub
przed rozpoczeciem ewentualnej dogrywki,

- czas gry wynosi 7 minut, zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji martwej pitki
oraz podczas rzutéw wolnych,

» druzyna musi odda¢ rzut do kosza w ciggu 12 sekund; gra na zwioke lub zaniechanie aktywnej gry
jest btedem, jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajgcy czas do rzutu i druzyna nie stara
sie zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajgc odliczanie
ostatnich pieciu (5) sekund akgiji,

- druzyna, ktora zdobedzie jako pierwsza 15 lub wiecej punktéw wygrywa mecz przed
uptywem czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry),

- jezeli na koniec regularnego czasu gry wynik pozostaje nierozstrzygniety, zostanie rozegrana
dogrywka; przed rozpoczeciem dogrywki bedzie miata miejsce jednominutowa przerwa,

« druzyna, ktdra jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz,

- druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli, faule popetnione w trakcie
akgji rzutowej w polu wewnatrz tuku bedg karane jednym rzutem wolnym, a popetnione w trakcie
akdji rzutowej z pola za tukiem beda karane dwoma rzutami wolnymi,

- faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie z gry, karane sg
dodatkowym jednym rzutem wolnym lub dwoma (gdy rzut byt zza tuku),

« siddmy, osmy i dziewiagty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi, kolejne faule
karane sg dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki,

* nie przyznaje sie rzutow za faul w ataku,

- zmiana posiadania pitki przez ktérgkolwiek z druzyn, nastepujaca po sytuacji martwej pitki (aut,
faul), musi rozpoczaé sie wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz ataku) za tukiem, na
szczycie boiska (tzw. check ball),

» za faul techniczny przyznaje sie jeden rzut wolny,
- za faul niesportowy przyznaje sie dwa rzuty wolne,

- po ostatnim rzucie wolnym wynikajgcym z kary za faul techniczny lub niesportowy gra zostanie
kontynuowana poprzez wymiane pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);

» po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktora nie zdobyta punktow,
poprzez wy koztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujgcego sie poza tukiem,

- przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza ,pdtkolem bez
szarzy"),

* po niecelnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym, jesli druzyna ataku zbierze pitke, moze
kontynuowac gre; jesli druzyna obrony zbierze pitke to musi wyprowadzi¢ jg za tuk,

» po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzi¢ pitke za tuk,

- w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie druzynie obrony,

+ zawodnik, ktory popetni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany, druzynie przeciwnej
przyznaje sie dwa rzuty wolne i posiadanie pitki,

- zawodnik, ktory popetnit dwa (2) faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych)
zostanie zdyskwalifikowany przez sedzidw z udzialu w meczu i moze zosta¢ zdyskwalifikowany z
catego wydarzenia przez organizatora.

» zmiany mogg by¢ dokonane przez ktéragkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje sie martwa, przed
wymiang pitki pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw. check-ball) lub przed rzutem
wolnym; zmiany mogg odbywac sie jedynie poza linig koficowg, naprzeciwko kosza i nie wymagajq
one jakiegokolwiek dziatania ze strony sedziow,



- kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej, przerwy na zgdanie; jakikolwiek zawodnik
moze poprosi¢ 0 przyznanie przerwy na zadanie podczas sytuacji martwej pitki,

III. Punktacja Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane mspotkanie 1
punkt, za walkower 0 punktow.

O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:
1. wieksza liczba zdobytych punktow

2. jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma réwng liczbe punktdw po rozegraniu wszystkich meczow w
danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-g) wynik (-i) meczu (-éw) pomiedzy tymi druzynami.

Jezeli liczba punktéw w meczach pomiedzy tymi druzynami wcigz jest taka sama, klasyfikacje ustala
sie wedtug ponizszych zasad, w nastepujgcej kolejnosci:

a. decyduje wieksza rdéznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami,

b. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami,
c. decyduje wieksza rdznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w danej grupie,
d. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowa ustala sie w
drodze losowania.

Jezeli jedna (1) lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie zasad podanych
powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje sie ponownie w stosunku do pozostatych
niesklasyfikowanych druzyn.

+~DWA OGNIE USPORTOWIONE,

Szkoty przystepujgce do wspotzawodnictwa muszg obowigzkowo zarejestrowac sie przez system
rejestracji szkét srs.szs.pl nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 r.

Regulamin poprawiony, obowigzuje od roku szkolnego 2019/2020
I. Uczestnictwo
- Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roczniku 2009 i mtodsi.

- Zespot sktada sie z 10 zawodnikdw - 6 zawodnikéw grajgcych w polu, + ,Matka” oraz 3-ch
rezerwowych.

- W Finale Wojewddzkim startujg Mistrzowie Péffinatdw Wojewddzkich.
- Sedziowie: dwdch sedzidw oraz sedzia (uczen) obstugujgcy tablice punktowa.
I1. Przepisy gry

1. Gra toczy sie na boisku o0 wymiarach 14x7 metréw (boisko do mini pitki siatkowej) podzielonym na
dwie réwne potowy. Poza boiskiem wytyczone pole poruszania sie ,Matek”, (plan boiska w
zataczeniu).

2. Gra odbywa sie pitkg do mini siatkdwki.

3. Czas gry 2 x 6 - 8 minut plus 2 minuty przerwy. Po pierwszej potowie zespoty zmieniajg strony
boiska.

4. Przed rozpoczeciem gry dokonuje sie losowania (zespdt ktory wygrat losowanie ma prawo
rozpoczac gre, lub wybrac potowe boiska).

5. Gre rozpoczyna ,matka” podaniem pitki do swojego zawodnika.



6. Zmiany zawodnikdw tzw. ,lotne”, dopuszczalna jest dowolna ilo$¢ zmian.

7. Jednorazowo zespot moze wykonac na swojej potowie 2 podania, kolejne musi by¢ wykonane jako
podanie do ,,Matki” lub proba zbicia przeciwnika.

8. Zawodnik z pitkg w rekach nie moze zrobic¢ wiecej niz 3 kroki, (nie dotyczy ,Matki”- dowolna ilos¢
krokow).

9. Jezeli zawodnik rzucajgcy pitke przekroczy linie Srodkowg boiska, pitka przechodzi na rzecz
przeciwnika. Nie dotyczy to przekroczenia linii po oddanym rzucie (gre wznawia sie
podaniem pitki do wtasnego zespotu z tego samego miejsca gdzie nastgpito przekroczenie linii).

10. Jezeli podczas wykonywania podania lub chwytu pitki we wiasnym zespole, pitka lub zawodnik z
pitkg wyjdzie poza linie boczng lub koncowg, to zespdt traci pitke (gre wznawiaj ,Matka” zespotu
przeciwnego).

11. Jezeli rzucona pitka przekroczy linie boczng (aut), przechodzi ona na rzecz przeciwnika (gre
wznawia sie podaniem pitki do wlasnego zespotu z tego miejsca gdzie pitka przekroczyta linie).

12. Jesli pitka po rzucie uderzy w Sciane za ,Matka” i wroci na boisko, pitka oddawana jest ,Matce”,
niezaleznie czy pitka wrdci lub nie na boisko przeciwnika.

13. Niedozwolona jest gra na czas, w zwiazku z tym mogga by¢ wykonane tylko trzy przerzuty miedzy
zawodnikami a ,Matkg”. Czwarty rzut musi by¢ préba zbicia zawodnika druzyny przeciwnej.

14. Podanie pitki z autu przez ,Matke” do swojego zawodnika wlicza sie w tgczng ilos¢ podan w
zespole.

15. Sedzia ocenia czy zawodnik bedacy ,Matkg” stosuje gre na czas.

16. Jezeli sedzia stwierdzi, ze zespdt gra na czas odgwizduje strate pitke na rzecz przeciwnika (gre
wznawia ,Matka” przeciwnego zespotu).

17. Punkty zdobywa sie poprzez trafienie pitkq zawodnika lub kilku zawodnikéw zespotu przeciwnego,
przy czym pitka po trafieniu musi upas¢ na podtoze (w przypadku gdy odbita pitka jest ztapana przez
zawodnika tego samego lub przeciwnego zespotu punktu sie nie przyznaje).

18. Jezeli pitka trafi wiecej niz jednego zawodnika i nastepnie upadnie na podtoze to za kazdego
trafionego zawodnika przyznaje sie jeden punkt.

19. Polem trafienia jest ciato zawodnika z wytgczeniem gtowy.

20. Gdy pitka trafia zawodnika w gtowe, a nastepnie innego zawodnika w dowolng czes$¢ ciata to oba
trafienia sg niewazne, a rzut uznany jest jako nieprawidtowy.

21. Po nieprawidtowym rzucie w gtowe gre rozpoczyna ,Matka” zespotu ktory wykonat rzut.

22. Jezeli zawodnik uciekajac przed zbiciem przekroczy pole wiasnej druzyny, zalicza sie to jako zbicie
i punkt dla druzyny ktéra wykonata rzut.

23. Jezeli zawodnik po chwycie pitki rzuconej przez przeciwnika opusci pole gry lub chwyt nastgpi poza
polem gry zalicza sie to jako zbicie i punkt dla druzyny ktéra wykonata rzut.

24. Jezeli zawodnik po chwycie pitki opusci jg na podtoze (koztuje) nastepuje strata pitki.

25. Po trafieniu zawodnika gre rozpoczyna zawodnik trafiony ostatnio, wykonujac podanie do
zawodnika wtasnego zespotu lub do ,,Matki”.

26. Sedzia liczacy punkty jest zobowigzany podawac wynik na biezgco (po zdobyciu kazdego kolejnego
punktu).

II1. Punktacja:

1. Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis 1 punkt, za przegrang 0 punktow.
2. O kolejnosci zespotow decyduije:

a) wieksza liczba zdobytych punktéw,

b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbe punktéw:



- wynik bezposredniego spotkania pomiedzy zainteresowanymi druzynami,
- roznica matych punktdw (zbi¢ zdobytych i utraconych w spotkaniach tych druzyn),

- wieksza liczba zbi¢ zdobytych w turnieju.

Plan boiska — Dwa Ognie

POLE 7m
MATKI

GRY I ZABAWY - SZTAFETY SPRAWNOSCIOWE

Szkoty przystepujace do wspotzawodnictwa muszg obowigzkowo zarejestrowac sie przez system
rejestracji szkét srs.szs.pl nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 r.

1. Warunki uczestnictwa:
ZespOt sktada sie z 16 uczniow z jednej szkoty w tym:

ez 3 dziewczat i 3 chtopcow + 2 rezerwowych (dziewczynka i chtopiec), dzieci urodzone w roku
2011 i mtodsi oraz;

ez 3 dziewczat i 3 chlopcow + 2 rezerwowych (dziewczynka i chtopiec),dzieci urodzone w roku
2010.

2. Przepisy gry i punktacja
Zawody zostang przeprowadzone wg. zestawu gier i zabaw (zestaw w zatgczeniu).
Nowe - Za linig startu lub mety nalezy zaznaczy¢ 1-metrowg strefe zmian.
Konkurencje bedg punktowane wg systemu:

o dla 7 zespotéw - Im. 8 pkt., I m. 6 pkt., Il m. 5 pkt.,....... VII m.1 pkt.;



o dla 6 zespotow - Im. 7 pkt., I m. 5 pkt., ITII m. 4 pkt.,....... VI m. 1 pkt.;
o dla 5 zespotéw - Im. 6 pkt., I m. 4 pkt., ITII m. 3 pkt.,....... V m. 1 pkt.

Na wszystkich etapach rozgrywek oraz Finale wojewodzkim obowigzuje 8 podanych zabaw, catly
zestaw.

Dzieci startujg na przemian (dziewczynka, chfopiec,-dz....-ch. ).
Ostatni w rzedzie oznaczony jest szarfg lub numerem.
Przy réwnej ilosci punktow o wyzszej lokacie decyduje ilos¢ wyzszych miejsc w zabawach.

W konkurencjach technicznych ilo$¢ udanych préb daje sume pkt. w zabawie, a zabawe wygrywa
zespot, ktdry zgromadzi wiecej punktow.

Jezeli nadal nie mozna ustali¢ kolejnosci koricowej, wowczas nalezy przeprowadzi¢ dogrywke miedzy
zainteresowanymi zespotami losujgc jedng z zabaw.

ZESTAW GIER I ZABAW

1. Bieg sztafetowy

Pierwszy z rzedu, z pateczky sztafetowg w reku, biegnie do pétmetka. Tam zmienia pateczke na
woreczek gimnastyczny i wracajgc przekazuje woreczek nastepnemu zawodnikowi na linii zmian, ktory
wykonuje to samo zadanie (wymienia woreczek na pateczke). Wygrywa zespot, ktory szybciej wykona
zadanie. Sprzet: pateczka sztafetowa, woreczek gimnastyczny, stojak (ustawiony na p&tmetku).

Pierwszy z rzedu biegnac koztuje pitke koszykowa, ktérg wymienia na pitke siatkowg w potowie drogi
do pdétmetka, ktdra dalej koztuje do potmetka. Obiegajac potmetek chwyta pitke i wracajgc biegiem
ponownie zmienia pitke siatkowg na koszykowa. Pitke koszykowg przekazuje na linii zmian
nastepnemu zawodnikowi. Wygrywa zespdt, ktory szybciej wykona zadanie.

A

2. Bieg z kozlowaniem pitki

UWAGA — pitka przy zamianie znajduje sie w kotku ringo z ktérego nie moze wypas¢ podczas
zamiany, w razie btedu nalezy wrdcic i poprawic utozenie pitki. Sprzet: pitka koszykowa, pitka
siatkowa, kétko ringo, stojak.
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3. Wyscig pajakow przodem

Pierwszy z rzedu wykonuje podpor tytem i porusza sie przodem do ptotka z woreczkiem na brzuchu
(ustawienie ptotka w potowie drogi do pétmetka).

Przechodzi pod ptotkiem zostawia woreczek, wstaje i biegiem okrgza pétmetek.

W drodze powrotnej przechodzi pod ptotkiem, zabiera woreczek i trzymajac woreczek w reku dobiega
do linii zmiany i przekazuje go nastepnemu zawodnikowi.



Wygrywa zespot, ktdry szybciej wykona zadanie.

UWAGA — jezeli w trakcie wykonywania pajgczkéw woreczek spadnie z brzucha, nalezy przerwac
¢wiczenie, poprawic utozenie woreczka i dalej kontynuowac zadanie. Sprzet: woreczek, ptotek, stojak.

4. Kopniecie pitki siatkowej do bramki (ptotek lub mata bramka do unihokeja).

Zawodnicy kolejno z wyznaczonego punktu kopig pitke siatkowg do ptotka ustawionego w odlegtosci
okoto 5 m.

Wygrywa zespot, ktdry najwiecej razy trafi pitkg do ptotka (bramki).

Sprzet: pitka siatkowa, ptotek (bramka).

Biegnac slalomem miedzy pachotkami zawodnik prowadzi pitke kijem do unihokeja, obiega pétmetek i
wraca slalomem trzymajac pitke i kij w reku. Pitke i kij oddaje na linii zmian nastepnemu zawodnikowi.
Wygrywa zespot, ktdry szybciej wykona zadanie.

Sprzet: kij i pitka do unihokeja, 3 pachotki , stojak.

5. Slalom z pitka do unihokeja

6. Sadzenie ziemniakow

Zawodnicy biegnac do pdétmetka, sadzg ziemniaki (woreczki) do roztozonych na trasie trzech
pierscieni, a po jego osiggnieciu wracajgc zbierajg ziemniaki (woreczki) i przekazujg je na linii zmian
nastepnemu zawodnikowi.

UWAGA - Woreczek powinien mie¢ kontakt z pierscieniem. Jezeli nie ma kontaktu z pierécieniem
nalezy wroci¢ i poprawic¢ sadzenie ziemniaka.

Wygrywa zespdt, ktéry szybciej wykona zadanie.

Sprzet: 3 woreczki, 3 pierscienie, stojak.
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7. Slalom z pitka lekarska (1 kg.)

Pierwszy zawodnik rozpoczyna bieg toczac pitke pomiedzy pachotkami do pdtmetka.
Okrazajac potmetek wraca na linie zmian slalomem trzymajac pitke w reku.

Pitke na linii zmian przekazuje nastepnemu zawodnikowi.

Wygrywa zespot, ktdry poprawnie i najszybciej wykona zadanie.

Sprzet: pitka lekarska (1kg), 3 pachofki, stojak.
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8. Bieg z pierscieniem.

Zawodnik biegnie z pierscieniem w reku i zaklada go na pachotek, obiega potmetek, w drodze
powrotnej zabiera pierscien, ktory oddaje nastepnemu zawodnikowi na linii zmian.

Wygrywa zespot, ktdry szybciej wykona zadanie.

UWAGA - Pachotek znajduje sie w potowie drogi do pétmetka.

Sprzet: pierscien, pachotek, stojak.

o

'~7;‘f@ / h > L - §
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Potmetek obowigzkowo nalezy obiec. Zespoly s ustawione w rzedach.

W rzadach obowigzuje zasada: dziewczynka, chlopiec, dziewczynka, chlopiec ....itd.
Ostatni w rzedzie oznaczony jest szarfg lub numerem (otrzymujg od gospodarza
imprezy).

Ustawienie rzedow - losowanie.

Zawodnik konczacy dang zabawe siada na parkiecie (siad skrzyzny) za wiasnym rzedem.
Za niedokladne wykonanie zadanie odejmowane beda punkty za dang zabawe.

it
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BOWLING

1. ORGANIZATORZY:
v Centrum Sportu i Rekreacji U7, Gdanski Zespot Schronisk i Sportu Szkolnego,
2. MIEJSCE ZAWODOW:
v Centrum U7 Gdansk, Plac Dominikanski 7,
4. TERMINY:
Termin zostanie podany w osobnym komunikacie
5. UCZESTNICTWO:
v Uczestnictwo w zawodach jest bezptatne.
6. DRUZYNY:
v Druzyny skfadajg sie z pieciu zawodnikdw ucznidw jednej szkoty z klas IV — VI
v Istnieje podziat na kategorie dziewczat i chtopcow
7. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ROZGRYWEK:
v W  Miedzyszkolnych  Mistrzostwa Bowlingowych  poszczegdlne  5-osobowe
reprezentacje grajg na wiasnych torach nie rywalizujgc bezposrednio miedzy sobg,
v Uzyskane wyniki sg zapisywane, a nastepnie zestawiane z wynikami innych druzyn,
v Wszyscy uczniowie majg po 2 gry, z ktorych suma punktéow jest wliczana do
klasyfikacji druzynowej,
v Eliminacje trwac¢ bedg po 3 dni na obiekcie Centrum U7 z uwzglednieniem:
v I dzien: Szkoty Podstawowe klasy miodsze,
v II dzien: Szkoty Podstawowe klasy starsze,
v III dzien: Szkoly Ponadgimnazjalne.
8. ZGLOSZENIA:



v Termin zawodow oraz termin zgtoszen i rezerwacji tordw zostang podane w terminie
pozniejszym.

v Na zawody opiekun zespotu szkolnego zobowigzany jest dostarczy¢ zgtoszenia (ktére
powinno zawiera¢ numer szkoty, imie i nazwisko ucznidw, imie i nazwisko opiekuna,
oraz telefon kontaktowy).

v

9. NAGRODY:

v Puchary, medale i nagrody rzeczowe sg ufundowane przez Gdanski Osrodek Kultury
Fizycznej, Centrum U7 oraz sponsordw imprezy,

v Rozdanie nagréd (pucharéw, dyploméw i nagrod rzeczowych) nastgpi bezposrednio
po zakonczeniu Finatu Wojewddzkiego Miedzyszkolnych Mistrzostw Bowlingowych
(styczen/luty 2019),

v Nagrody otrzymaja trzy najlepsze szkoty oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcéw
oraz zwyciezcy indywidualni kazdej z kategorii.

10 SPRAWY ORGANIZACYJINE:

v Uczniowie powinni cechowa¢ sie dobrym stanem zdrowia potwierdzonym przez
lekarza ,

v Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzeczy pozostawione na obiekcie .

11. INNE:

v Organizator zastrzega sobie prawo interpretacji powyzszego regulaminu,

v Opiekunowie druzyn szkolnych odpowiadajg za mtodziez znajdujacg sie na obiekcie
U7 podczas zawoddw,

v Wyniki oraz zdjecia dostepne bedg na stronie internetowej www.u7.pl i
Www.gzsiss.pl,

v Dodatkowe informacje pod nr. telefonu: 607 247 777 — Dziat marketingu Centrum U7

WIOSLARSTWO HALOWE

Koordynator Patryk Pszczdtkowski/Monika Myszk ZSO nr 6
Igrzyska Dzieci (rocznik 2007-2008) dystans 250 m. dziewczat i chtopcéw

1. Uczestnictwo

e w zawodach startujg reprezentacje szkdt podstawowych oddzielnie dziewczeta i chtopcy,

e reprezentacja sklada sie z maksymalnie 6 uczennic/uczniow urodzonych w latach 2007-
2008

e reprezentacja moze sktadaé sie z mniejszej ilosci uczennic/uczniow

2. Sposob przeprowadzenia zawodow

e Kazdy reprezentant wiostuje na ergometrze dystans 250 metréw uzyskujac czas
przejazdu.

e Wsérdd wszystkich uczestnikow ustala sie klasyfikacje indywidualng pierwszych 30
najlepszych wynikow wedtug uzyskanych czasow.

e W przypadku uzyskania tego samego czasu o lepszym miejscu decyduje mniejsza
masa ciata.

e Pierwszych 30 ucznidow zdobywa punkty dla szkoty:

1 miejsce - 40 punktdw, 2 miejsce - 35 punktow, 3 miejsce -30 punktow,
4 miejsce - 28 punktdw, 5 miejsce - 26 punktow, 6 miejsce - 25 punktow,
7 miejsce- 24 punkty.......c...ccoe..... 30 miejsce 1 punkt

e Suma zdobytych punktow przez uczniow danej szkoty decyduje o miejscu w
klasyfikacji szkoty.

Igrzyska Dzieci (rocznik 2009 i miodsi) dystans 100m. dziewczat i chlopcow



http://www.u7.pl/

1. Uczestnictwo

e w zawodach startujg reprezentacje szkoét podstawowych oddzielnie dziewczeta i
chiopcy,

e reprezentacja sktada sie z maksymalnie 6 uczennic/uczniéw urodzonych w latach 2009
i mtodsi

e reprezentacja moze sktadac sie z mniejszej ilosci uczennic/uczniow

2. Sposadb przeprowadzenia zawodow

e Kazdy reprezentant wiostuje na ergometrze dystans 250 metréw uzyskujgc czas
przejazdu.

e Wsrdod wszystkich uczestnikow ustala sie klasyfikacje indywidualng pierwszych 30
najlepszych wynikéw wedtug uzyskanych czasow.

e W przypadku uzyskania tego samego czasu o lepszym miejscu decyduje mniejsza
masa ciata.

e Pierwszych 30 ucznidw zdobywa punkty dla szkoty:

1 miejsce - 40 punktow, 2 miejsce- 35 punktdw, 3 miejsce -30 punktow,
4- miejsce 28 punktow, 5 miejsce- 26 punktdw, 6 miejsce- 25 punktow,
7 miejsce- 24 punkty............cc...... 30 miejsce 1 punkt

e Suma zdobytych punktdw przez ucznidw danej szkoty decyduje o miejscu w
klasyfikacji szkoty

+~KWADRANT"”

Liczba graczy - cztery dziewczynki i czterech chtopcdw (kolejnos$¢ ustawienia dowolna).

2. Ustawienie — jedna druzyna rozstawia sie wewnatrz pola boiska na ,polu walki”, druga zas, réwna
liczebnie, w szeregu z lewej strony ,gniazda”, twarzg w kierunku ,pola walki”.

3. Cel gry — kazdy z graczy w ,gniezdzie” powinien tak rzuci¢ pitke, aby po rzuceniu jej, miat jak
najwiecej czasu na obiegniecie dookota ,pola walki” po zewnetrznej stronie pachotkéw zwanych
bazami, przez co zdobywa punkt dla swojej druzyny.

4. Czas gry — 2 x 10 min. Pierwszg potowe rozpoczyna druzyna A, drugg potowe druzyna B.

5. Przebieg gry - Pierwszy gracz druzyny bedacej w ,gniezdzie” na sygnat gwizdka rzuca z rozbiegu
pitke reczng sprzed linii rzutu, w taki sposdb, aby upadta ona na ,pole walki” (pitke rzucamy
sposobem goérnym lub pétgornym jednoracz). Gdy mu sie to uda, biegnie do pierwszej bazy z
prawej strony, a jesli oceni, ze zdgzy nim chwytajacy odrzuci pitke do ,gniazda” lub nie zbije go
biegnie dalej, do drugiej bazy. Po bardzo silnym rzucie moze obiec wszystkie bazy. Jesli rzut jest
stabszy — dobiega do pierwszej lub drugiej bazy — gdzie staje i trzyma sie
pachotka. Po rzuceniu pitki przez nastepnego gracza moze obiegac pole dalej, az do obiegniecia
catego i zdobycia punktu dla druzyny. Jezeli obiegnie wszystkie bazy ze swojego rzutu, zdobywa
dla druzyny 2 punkty. Zawodnik, ktdry stoi przy bazie, moze biec tylko wéwczas, gdy pitka zostaje
rzucona przez drugiego zawodnika i jest w ruchu. Stojacy na ,polu walki” starajg sie w jakikolwiek
sposob chwyci¢ pitke. Nie wolno im $wiadomie blokowac¢ drogi miedzy bazami. Jezeli pitka zostanie
ztapana z powietrza przez zawodnika na ,polu walki” (tzn. nie upadnie na podtoge, nie uderzy o
$ciane lub nie odbije sie od innego zawodnika), moze (nie musi) on przebiec z nig przez linie rzutu.

Jezeli zdecyduje sie przebiec, nastepuje zmiana boisk. Gdy zawodnik obiegajacy bazy, zdazy przed



1)

2)

3)

4)

zawodnikiem z pitkg przebiec linie rzutu, zdobywa przed zmiang punkt dla druzyny. W przypadku
odbicia sie pitki od podtogi lub $ciany, nalezy jg jak najszybciej odrzuci¢ za linie rzutu, aby
przeciwnik nie zdazyt dobiec do nastepnej bazy. Po przekroczeniu pitki przez linie rzutu, zawodnik,
ktory byt miedzy bazami cofa sie do najblizszej bazy, ktdrg obiegt. Gracza obiegajgcego bazy
mozna ,zbi¢” pitkg (tylko miedzy bazami), wéwczas druzyna, ktdra ,zbita” zdobywa punkt. Jesli
graczowi uda sie obiec boisko i wrdci¢ na pole wyrzucania, wowczas zdobywa jeden punkt dla
swojej druzyny. Zwycieza druzyna, ktéra zdobedzie wiekszg ilos¢ punktow w okreslonym czasie.
Zmiana pol nastepuje gdy:

ktérykolwiek gracz z druzyny znajdujacy sie na ,polu walki” schwyci pitke ,z powietrza” i
przebiegnie linie rzutu. Pitka wczesniej nie moze dotknac ziemi, Sciany lub innego zawodnika,
wszyscy gracze druzyny rzucajgcej nie dobiegajg do ,gniazda” (gniazdo zostanie puste), a pitka
zostanie przerzucona przez linie rzutu,

gracz rzucajgcy, przebiegajagcy miedzy pachotkami zostanie ,zbity” przez ktérego$ z graczy z
boiska,

jezeli pitka spadnie w obrebie pola ,spalony” lub zawodnik rzucajgcy z gniazda przekroczy linie

rzutu wraz z pitka.

Uwaga! Zawodnicy w ,gniezdzie” muszg przestrzega¢ wczesniej ustalonej

kolejnosci rzutu.



Ukiad boiska, na ktérym beda rozgrywane mecze:
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Szkoty przystepujace do wspotzawodnictwa muszg obowiazkowo zarejestrowac sie przez system rejestracji
szkot srs.szs.pl nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 r.

1. Warunki uczestnictwa:

ZespOt sktada sie z 8 ucznidw z jednej szkoty w tym:
e 74 dziewczat i 4 chtopcdw + 2 rezerwowych (1 dziewczynka i 1 chtopiec), dzieci urodzone
w roku 2013

I1. Przepisy gry i punktacja
Turniej przeprowadzony zostanie wg. zestawu gier i zabaw (zestaw w zatgczeniu).
Wybor ilosci zabaw zostanie ustalony na odprawie przed zawodami.
Konkurencje beda punktowane wg systemu:
e dla 7 zespotdw - Im. 8 pkt., Il m. 6 pkt., IIl m. 5 pkt.,....... VII m.1 pkt.
e dla 6 zespotdw - Im. 7 pkt., Il m. 5 pkt., III m. 4 pkt.,....... VI m. 1 pkt.

e dla 5 zespotdw - Im. 6 pkt., Il m. 4 pkt., IIIl m. 3 pkt.,....... V m. 1 pkt.



Na wszystkich etapach rozgrywek oraz Finale wojewddzkim obowigzuje 10 podanych zabaw.
Na odprawie, przed kazdym etapem rozgrywek, z posrdd obowigzujgcego zestawu 10 zabaw
zostanie

wylosowany zestaw 5 zabaw, ktéry bedzie obowigzywat podczas danego etapu rozgrywek.
Dzieci startujg na przemian (dziewczynka, chtopiec,-dz....-ch. ).

Ostatni w rzedzie oznaczony jest szarfg lub numerem.

Przy réwnej ilosci punktow o wyzszej lokacie decyduje ilos¢ wyzszych miejsc w zabawach.
W konkurencjach technicznych ilos¢ udanych prob daje sume pkt. w zabawie, a zabawe wygrywa
zespot, ktdéry zgromadzi wiecej punktow.

Jezeli nadal nie mozna ustali¢ kolejnosci koncowej, wowczas nalezy przeprowadzi¢ dogrywke
miedzy

zainteresowanymi zespofami losujac jedng z pieciu zabaw.

Zestaw zabaw: Sztafety klas ,,0”

1. Bieg sztafetowy

Pierwszy z rzedu, z pateczkg sztafetowg w reku, biegnie do pdtmetka.
Tam zmienia pateczke na woreczek gimnastyczny i wracajac przekazuje woreczek nastepnemu
zawodnikowi na linii zmian, ktéry wykonuje to samo zadanie (wymienia woreczek na pateczke).

Wygrywa zespdt, ktdry szybciej wykona zadanie.
Sprzet: pateczka sztafetowa, woreczek gimnastyczny, stojak (ustawiony na potmetku).
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2. Bieg pod ptotkami

A

Dwa ptotki (wysoko$¢ 90cm) ustawione 4 i 8 metréw od linii startu.

Pierwszy uczen z rzedu z woreczkiem w reku biegnie do potmetka przechodzac pod ptotkami. Omija
stojak i wracajac nie przechodzi juz pod ptotkami. Jezeli dziecko przewrdci ptotek musi go poprawic
(moze pomdc sedzia lub nauczyciel).

Wygrywa zespdt, ktory szybciej wykona zadanie.

Sprzet: 2 ptotki, woreczek gimnastyczny, stojak (ustawiony na potmetku).

A

3. Bieg z dwoma ringami.

Pierwszy uczen z rzedu biegnie i osadza na 2 blizszych pachotkach po kétku. Dziecko samodzielnie
poprawia btedy jak przewrdcony pachotek, Zle natozone ringo. Po obiegnieciu ostatniego pachotka
(potmetek) wraca zabierajgc ringa z pachotkdw. Konczy podajgc ringa kolejnemu dziecku i ustawia sie
na koncu rzdu.

Zabawa konczy sie gdy rozpoczynajacy otrzyma kotka i uniesie je do gory.

Wygrywa zespot, ktdry najszybciej ukonczyt wyscig.

Sprzet: 3 pachofki, 2 ringa .
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4. Czworakowanie.

Stojak ustawiony 8m. od linii startu. Pierwsza osoba przechodzi do stojaka na czworaka, omija go i

wraca biegiem do swojego rzedu. Start nastepnej osoby nastepuje poprzez klepniecie zawodnika (w
ramie, dton, plecy).

5. Celne oko

Kazdy uczestnik dostaje 2 woreczki, hula — hop ustawiony 3 m od linii startu. Zawodnicy po kolei
celujg woreczkami do hula — hop. Punktujemy woreczki, ktére znajduja sie w Srodku obreczy. O
kolejnosci koncowej decyduje suma punktowanych woreczkow.

SZTAFETY SPRAWNOSCIOWE KLAS ,1”

Szkoty przystepujgce do wspdtzawodnictwa muszg obowigzkowo zarejestrowac sie przez system rejestracji
szkét srs.szs.pl  nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2019 r.

III. Warunki uczestnictwa:

Zespot sktada sie z 8 ucznidw z jednej szkoty w tym:
z 3 dziewczat i 3 chtopcow + 2 rezerwowych (dziewczynka i chtopiec), dzieci urodzone
w roku 2012
1v. Przepisy gry i punktacja
Turniej przeprowadzony zostanie wg. zestawu gier i zabaw (zestaw w zatgczeniu). Konkurencje
beda punktowane wg systemu:
e dla 7 zespotéw - Im. 8 pkt., IT m. 6 pkt., IIl m. 5 pkt.,....... VII m.1 pkt.
e dla 6 zespotéw - Im. 7 pkt., IT m. 5 pkt., III m. 4 pkt.,....... VI m. 1 pkt.
e dla 5 zespotdw - Im. 6 pkt., IT m. 4 pkt., III m. 3 pkt.,....... V m. 1 pkt.



Na wszystkich etapach obowigzuje 5 podanych zabaw.

Dzieci startujg na przemian (dziewczynka, chtopiec,-dz....-ch. ).

Ostatni w rzedzie oznaczony jest szarfg lub numerem.

Przy réwnej ilosci punktdw o wyzszej lokacie decyduje ilos¢ wyzszych miejsc w zabawach.

W konkurencjach technicznych ilo$¢ udanych préb daje sume pkt. w zabawie, a zabawe wygrywa zespot,
ktory

zgromadzi wiecej punktow.

Jezeli nadal nie mozna ustali¢ kolejnosci koncowej, wowczas nalezy przeprowadzi¢ dogrywke miedzy
zainteresowanymi zespotami losujgc jedng z pieciu zabaw.

Zestaw zabaw: Sztafety klas ,,1”

1. Bieg sztafetowy

Pierwszy z rzedu, z pateczkg sztafetowg w reku, biegnie do pdtmetka.
Tam zmienia pateczke na woreczek gimnastyczny i wracajac przekazuje woreczek nastepnemu
zawodnikowi na linii zmian, ktéry wykonuje to samo zadanie (wymienia woreczek na pateczke).

Wygrywa zespot, ktory szybciej wykona zadanie.
Sprzet: pateczka sztafetowa, woreczek gimnastyczny, stojak (ustawiony na potmetku).
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2. Bieg pod ptotkami
Dwa ptotki (wysoko$¢ 90cm) ustawione 4 i 8 metréw od linii startu.

Pierwszy uczen z rzedu z woreczkiem w reku biegnie do potmetka przechodzac pod ptotkami. Omija
stojak i wracajac nie przechodzi juz pod ptotkami. Jezeli dziecko przewrdci ptotek musi go poprawic
(moze pomdc sedzia lub nauczyciel).

Wygrywa zespot, ktdry szybciej wykona zadanie.

Sprzet: 2 ptotki, woreczek gimnastyczny, stojak (ustawiony na pétmetku).
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3. Bieg z dwoma ringami.

Pierwszy uczen z rzedu biegnie i osadza na 2 blizszych pachotkach po kétku. Dziecko samodzielnie
poprawia btedy jak przewrdcony pachotek, Zle natozone ringo. Po obiegnieciu ostatniego pachotka
(potmetek) wraca zabierajac ringa z pachotkdw. Konczy podajac ringa kolejnemu dziecku i ustawia sie
na koncu rzdu.

Zabawa konczy sie gdy rozpoczynajacy otrzyma kotka i uniesie je do gory.

Wygrywa zespot, ktory najszybciej ukonczyt wyscig.

Sprzet: 3 pachofki, 2 ringa .
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4. Czworakowanie.

Stojak ustawiony 8m. od linii startu. Pierwsza osoba przechodzi do stojaka na czworaka, omija go i

wraca biegiem do swojego rzedu. Start nastepnej osoby nastepuje poprzez klepniecie zawodnika (w
ramie, dton, plecy).
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5. Celne oko

Kazdy uczestnik dostaje 2 woreczki, hula — hop ustawiony 3 m od linii startu. Zawodnicy po kolei
celujg woreczkami do hula — hop. Punktujemy woreczki, ktore znajdujg sie w $rodku obreczy. O
kolejnosci koncowej decyduje suma punktowanych woreczkow.




