Regulaminy dyscyplin sportowych w ramach
Radomskiej Olimpiady Milodziezy

Olimpiada przedszkolakow

W Olimpiadzie mogg bra¢ udzial dzieci w wieku 5-6 lat.
Rozgrywki miedzy przedszkolami poprzedzone bedg losowaniem grup.
Druzyna sktada si¢ z 12 zawodnikéw, w tym 2 rezerwowych.
Przebieg zawodéw odbywac si¢ bedzie:
o eliminacje wewnatrzprzedszkolne — wybor reprezentacji przedszkolnej -
marzec
o poétfinaty — kwiecien MOSiR w Radomiu
o finaly — maj MOSiR w Radomiu
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Do nauczycieli poszczegdlnych przedszkoli nalezy:

- zapewnienie dzieciom bezpieczenstwa i opieki,

« doktadnie sprawdzi¢ predyspozycje dzieci do udziatu w zawodach,

« uzyskac pisemng akceptacj¢ rodzicow, opiekunéw na udziat dziecka w zawodach,
« zapewni¢ dzieciom nalezytg opieke, odpowiedni stréj, obuwie,

« przygotowac dzieci emocjonalnie do rywalizacji,

« nalezy zabra¢ ze sobg apteczke.

Przedszkola zgtaszajace akces do udzialu w zawodach zobowigzane sa do wypetnienia karty
zgloszenia i zlozenia jej u organizatora.

Nad prawidlowoscig przebiegu rozgrywek sportowych bedzie czuwac sktad sedziowski, ktory
tez rozstrzyga ewentualne spory.

Dojazd uczestnikdw do miejsca zawodéw we wtasnym zakresie.

Kazdy uczestnik Olimpiady zostanie nagrodzony, zwyciezcy dodatkowo otrzymujg upominki
ufundowane przez organizatorOw oraz sponsorow.

Program zabaw Olimpiady przedszkolakéow

Zabawa biezna ,,Kelner”

Ustawienie: druzyny ustawione w rz¢dach na linii startu.

Przybory: 2 woreczki na kazdy rzad, 2 klocki ,,mega- blok”, 2 krazki, tacki, choragiewki na
potmetku.

Przebieg zabawy: Na sygnal pierwszy zawodnik z kazdego rzedu wybiega niosac w rece tace
z dwoma woreczkami, ktére uktada na ,,stolikach” (mega-blok). Nastepnie dobiega do
pétmetka, obiega choragiewke i wraca do swojego rzgdu. Daje sygnat startu nastgpnemu
zawodnikowi przez przekazanie tacy, a sam staje na koncu rzedu. Nastepny zawodnik
dobiega do choragiewki, obiega ja i wracajac zbiera woreczki ze stolikéw i uktada je na tacy a
nastepnie wrecza je nastgpnemu zawodnikowi, ktory zaczyna zabawe od nowa.



Zabawa ,,Tunelowe szalenstwo”

Ustawienie: Druzyny ustawione sg w rzedach na linii startu.

Przybory: tunel 1.8m, male piteczki dla kazdego dziecka, miska na piteczki, duzy kosz,
choragiewka na pétmetku.

Przebieg zabawy: na sygnat pierwszy zawodnik biegnie do tunelu — przechodzi pod tunelem o
dtugosci 1,8m. Nastepnie zatrzymuje si¢ w wyznaczonym miejscu ($lady stop) wyjmuje
piteczke¢ z miski i rzuca nig do kosza ustawionego w odlegtosci ok. 2m. Po oddaniu rzutu
biegnie do choragiewki, obiega ja i czym predzej wraca do swojego rzgdu.

Zabawa ,,Wyscig na pitkach”

Ustawienie: Druzyny ustawione sg w rzedach na liniach startu.

Przybory: Duza pitka z dwoma uchwytami na kazdy rzad, choragiewka na p6éimetku,
Przebieg zabawy: Na sygnal pierwszy zawodnik skacze wyznaczony dystans na pilce,
trzymajac si¢ oburgcz uchwytéw. Kiedy dotrze do choragiewki okraza ja skaczac na pilce i
dalej wraca do swojego rzedu przekazujac pitke nastgpnemu zawodnikowi.

Zabawa ,,Tor przeszkéd”

Ustawienie: Druzyny ustawione w rzgdach na linii startu.

Przybory: katuza wycigta z folii samoprzylepnej, plotek lekkoatletyczny, szarfa, pachotek na
potmetku.

Przebieg zabawy: Na sygnal pierwszy zawodnik biegnie do katuzy, wykonuje skok tj. ok. 40
cm szer., nastepnie przechodzi przez ,,dziur¢ w ptocie” (pod ptotkiem lekkoatletycznym)
nastepnie czworakuje do szarfy i przechodzi przez nig w dowolny sposdb, a nastepnie dobiega
do pachotka obiega go i wraca na koniec swojego rzedu dajac jednoczesnie sygnat startu
nastepnemu zawodnikowi poprzez dotknigcie jego prawej dtoni.

Zabawa ,,Bieg z przeszkodami”

Ustawienie: zawodnicy ustawieni w rzedach na linii startu.

Przybory: dwa klocki ,,mega-blok”, szarfa, pachotek na pétmetku.

Przebieg zabawy: pierwszy zawodnik biegnie do przeszkody i przeskakuje ja w dowolny
sposob, nastepnie dobiega do kolejnej i nast¢pnie do szarfy, gdzie przechodzi przez nig w
dowolny sposéb, dobiega do pacholka, obiega go i czym predzej wraca do swojego rzgdu
dajac sygnat nastepnemu zawodnikowi poprzez dotknig¢cie jego reki itd.

Konkurencja dogrywkowa o pierwsze miejsce w finale: ,,Przeciaganie liny”
Ustawienie: zawodnicy ustawieni w rze¢dach na linii startu.

Przybory: lina.

Przebieg zabawy: zawodnicy stajg po obu stronach liny, na dany sygnal zawodnicy ciaggna
ling swoje strony. Wygrywa druzyna, ktdra przeciagnie druzyn¢ przeciwna na swoja strong.

Gry i zabawy - szkoly podstawowe
1. W turnieju gier i zabaw uczestniczg oddzielnie uczniowie z klas I, 11, III .
2. W poszczeg6lnych konkurencjach startuje zespot klasowy sktadajacy si¢ z 20 ucznidow

(10 dziewczat i 10 chtopcéw). Prowadzona jest oddzielna punktacja w kategorii
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dziewczat i chtopcéw. Suma punktéw uzyskanych w konkurencjach przez dziewczgta
i chtopcy sktada si¢ na wynik zespotu danej klasy.
3. Kazdy zesp6t klasowy startuje w czterech wylosowanych przed impreza
konkurencjach tych samych dla dziewczat i chtopcow.
4. Zasady punktacji: przy 4 startujacych zespotach punktuje si¢ nastepujgco:
o Imiejsce - 4 pkt
o Il miejsce - 3 pkt
o I miejsce - 2 pkt
o IV miejsce - 1 pkt
5. Reprezentacja szkoty liczy tacznie 60 uczestnikéw (30 dziewczat i 30 chtopcéw — po
10 dz. 1 10 chl. z klasy I, II, III).

Program i terminy:

Eliminacje (wewnatrz szkolne) X-XI
Cwieréfinaty(eliminacje dzielnicowe) XII
Pétfinaty 111

Finaty IV

W miesigcach od pazdziernika do 30 listopada przeprowadzi¢ eliminacje szkolne na zasadzie
zawodow wewnatrz szkolnych oddzielnie dla klasy I, 11, III.

Zwyciezey klasowi stanowia reprezentacje szkoty w poszczegdlnych grupach wiekowych
odpowiadajacych danej klasie.

Do 5 grudnia przesta¢ sprawozdanie koncowe z eliminacji wewnatrz szkolnych turnieju gier i
zabaw klas I, I i III oraz imienne zgtoszenie zwycigskich klas do dalszych rozgrywek.

W zaleznosci od ilosci zgtoszonych szko6t tj. zespotéw klasowych zostang przeprowadzone
zawody ¢wierc¢finatowe(grudzien) pétfinatowe (marzec) i finalowe (kwiecien).

Opis gier i zabaw dla klas I - 111

Sadzenie ziemniakéw — Pierwszy z kazdego rzedu wybiega niosagc w reku 2 — 3, ,ziemniaki”
(moga to by¢ woreczki lub piteczki palantowe), ktére ,,sadzi” w wyznaczonych miejscach, a
gdy dobiegnie do pétmetka, obiega choragiewke i wraca do swojego rzedu. To uprawnia do
biegu nastepnego przez dotknigcie jego wyciggnietej dtoni, a sam staje na koncu. Nastepny
wracajac zbiera ,,ziemniaki”, wrecza je nastgpnemu z rzedu, ktéry z kolei sadzi je na
wyznaczonych miejscach. W ten spos6b nast¢puje na zmiang¢ sadzenie i zbieranie
»ziemniakow”. Wygrywa rzad, ktory lepiej sadzi i zbiera ziemniaki oraz pr¢dzej ukonczyt
wyscig.

Przewro¢ - postaw — Pierwszy z kazdego rzgdu biegnie jak najpredzej przewracajac po
drodze choragiewki (np. 4). Po obiegnigciu pétmetka wraca do swojego rzgdu, uprawnia
nastepnego do biegu przez dotknigcie jego wyciaggnietej dtoni, a sam staje na koncu. Nastepny
z kolejki ustawia choragiewki, itd. WysScig wygrywa rzad, ktory pierwszy wykona zadanie.

Zmien woreczek — Pierwszy z kazdego rzedu chwyta lezacy przed sobg woreczek w
odlegtosci 1 m od linii startu i zanosi go biegiem do nakreslonego lub wyznaczonego szarfa
kotka. Stamtad zabiera znajdujacy si¢ woreczek, ktéry w powrotnej drodze uktada na linii
przed swym rzgdem. Woreczek ten natychmiast chwyta nast¢pny z rzedu 1 wymienia w taki



sposéb jak to uchwycit pierwszy. Wymiana woreczkéw trwa tak dlugo az pierwszy z rzedu
zajdzie si¢ znowu na jego czele.

Wyscig z przeszkodami - Uczestnicy pierwszy z kazdego rzgdu dobiegajg do taweczki
wykonuja 3 przeskoki zawrotne, nastepnie dobiegaja do ptotka, przechodza pod plotkiem,
dobiegaja do szarfy, przechodza dowolnym sposobem przez szarfe, dalej obiegaja pétmetek i
wracajg na miejsce linii startu uruchamiajgc nast¢pnego zawodnika przez dotknigcie jego reki.

Wyscig z koztlowaniem pilki - Pierwszy z kazdego rzedu biegnie koztujac pitke do pétmetka.
Omija pétmetek w dalszym ciggu koztujac wraca do swojego rzedu, uprawnia nastepnego do
biegu podajac mu pitke siatkowa. Nastepny wykonuje bieg w podobny sposéb. Wygrywa
rzad, ktoéry pierwszy ukonczy wyscig.

Wyscig z jajkiem — uczestnicy ustawieni w rzgdzie na linii startu, pierwszy z nich trzyma w
reku tyzke, na ktoérej znajduje si¢ ,,jajko”. Maszeruje - biegnie uwazajac by w czasie ruchu
,jako” nie spadlo z tyzki. Jesli spadnie, mozna je podnies¢, potozy¢ na tyzke i dalej biec.
Wyscig wygrywa druzyna, ktérej zawodnicy pierwsi przebiegng wyznaczony dystans i
ustawig si¢ w rzedzie.

Wyscig w workach — zespotly ustawiajg si¢ na linii startu w rzedach. Pierwsi w rzedzie na
linii startu wchodzg do workéw, ktére podtrzymuja na wysokosci bioder, aby nie spadaty. Na
pétmetku (8 metréw od linii startu) ustawiamy choragiewki. Pierwszy z kazdego rzedu
biegnie do choragiewki, obiega ja 1 wraca na linie startu przekazujac worek nastgpnemu
zawodnikowi, sam staje na koncu rzgdu. Wygrywa zespot, ktérego wszyscy gracze pierwsi
przebiegli ustalong odlegtos¢ 1 powrdcili na swe miejsce.

Rzut woreczkami do celu — uczestnicy ustawiaja si¢ w rzedach w odlegtosci 4 — 5 m
ustawiony jest kosz do ktérego kolejno zawodnicy rzucajg woreczki. Trafiony rzut liczymy
jako punkt. Wygrywa ten zesp6t, ktéry ma wiecej trafien.

Podanie pitki gora — Uczestnicy w rzgdzie w odstepie jeden krok od siebie. Pierwsi z
kazdego rzedu podaja pitke géra, nad glowa do nastgpnego gracza, ten z kolei do swojego
zaplecznego itd. Gdy pitka zawedruje na koniec rzgdu, do ostatniego gracza, ten biegnie z nig
na czoto, skad podaje pitk¢ ponownie. Pitka wedruje tak dtugo, az wszyscy gracze w czasie
wyscigu zmienig miejsca i kolejno znajda si¢ na czele i na koncu swojego rzgdu. Wygrywa
zespot, ktorego pitka szybciej dojdzie do tego samego gracza, ktéry gre rozpoczynat i
ponownie znalazl si¢ na czele swego rzedu.

Dwa ognie usportowione — szkoly podstawowe

Uczestnictwo:
W zawodach biorg udziat uczniowie ze szko6t podstawowych z klasy IV. Druzyna liczy
11 zawodnikéw/zawodniczek w tym kapitan w kategorii dziewczat i chtopcow.

Program i terminy:
Eliminacje (wewnatrz szkolne) X-XI



Cwieréfinaty (eliminacje dzielnicowe) XII
Pétfinaty 111
Finaty IV

W miesigcach od pazdziernika do 30 listopada przeprowadzi¢ eliminacje szkolne na zasadzie
zawodéw wewnatrz szkolnych oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcow klas I'V.
Zwyciezcy klasowi stanowig reprezentacje szkoty w poszczegdlnych kategoriach. Do 5
grudnia przesta¢ informacje z zawodéw szkolnych podajac ilos¢ startujacych klas z
zaznaczeniem zwycieskiego zespotu klasowego w kategorii dziewczat i chtopcow. W
zaleznos$ci od ilo$ci zgtoszonych szkét tj. zespoléw klasowych zostang przeprowadzone
zawody ¢wiercfinatlowe(grudzien), pétfinatowe(marzec) i finatowe (kwiecien).

Opis gry ,,Dwa ognie”

Boisko: od 6m x12m do 9m x18m podzielone linig sSrodkowa na dwie potowy, pitka siatkowa
lub reczna, czas gry 2x15min. z przerwa 5 minutowg lub do ,,skucia” wszystkich graczy.

Ustawienie: dwie druzyny z wcze$niej wybranymi kapitanami zajmujg wylosowang potowe
boiska, na ktérej ustawiaja si¢ w luznej gromadce. Kapitanowie walcza o rozpoczecie gry
starajac si¢ odbi¢ do swoich podrzucong przez s¢dziego pitke na linii sSrodkowej. Kapitanowie
zajmuja miejsca za polem przeciwnika, rzutami pitki od 1 do swojej druzyny biora
przeciwnika w dwa ognie.

Przebieg gry: Gracz, ktéry schwyci pitke przebita w momencie rozpoczgcia gry, rzuca nig w
przeciwnikéw. Ci jednak chronig si¢ przed trafieniem unikami, podskokami lub ucieczka w
najdalszy kat swojego boiska, starajac si¢ nie przekroczy¢ jego linii granicznych. Jesli ktory$
z graczy celnym rzutem trafi w jednego z uciekajacych przeciwnikéw, trafiony jako ,,zbity”
staje obok swego kapitana i pomaga mu wzmoc ogien. Jesli pitka wytoczy si¢ na aut, tzn.
poza obreb boiska, nikomu nie wolno biec za nig. Pitke przejmuje ten kapitan, w kierunku
ktérego si¢ ona potoczy. Pitke wybitg na aut moze zdoby¢ dla swojej druzyny kazdy graczy,
jesli w momencie, gdy pitka przechodzi przez granice potozy si¢ na ziemi i majac stopy
obydwu nég na boisku, dosiegnie pitki. Gracz, ktéry wyjdzie, wytoczy czy wysunie si¢
obundz za lini¢ boiska — jest ,,zbity”. W ten spos6b obok kapitana staje coraz wigcej graczy, a
wewnatrz boiska jest ich coraz mniej. Po ,,wybiciu” wszystkich wchodzi na boisko kapitan,
ktory korzysta z prawa, ze moze by¢ trzykrotnie ,,zbijany”. Zwycieza druzyna, ktéra
wczesniej ,,wybije” swych przeciwnikOw wraz z ich kapitanem. Jesli gra ma si¢ toczy¢ dalej,
druzynie za zwycigstwo zalicza si¢ jeden punkt.

Biegi indywidualne - szkoly podstawowe

Szkoty Podstawowe —klasy V,VI - 800 m dla dziewczat
1000 m dla chtopcow

Szkoty Podstawowe — klasy III, II, VII podstawowa - 1000 m dla dziewczat
1500 m dla chtopcéw



Biegi sztafetowe

Szkoty Podstawowe — klasy V,VI - 10 x 800 m dla dziewczat i chtopcow

Szkoty Podstawowe — klasy III, II, VII podstawowa - 10 x 800 m dla dziewczat
10 x 1000 m dla chtopcéw

Czworbaj lekkoatletyczny

Uczestnictwo:
W zawodach startujg reprezentacje szk6t podstawowych oddzielnie dziewczat i chtopcow.
Reprezentacja sktada si¢ z 6 dziewczat i 6 chtopcow w wieku 13 lat — mtodsi.

Program zawodow:

« bieg 60 m

« rzut pitkg palantowg (do 150 g)

« bieg: dla dziewczat 600 m dla chtopcéw 1000 m

« skok (dla catego zespotu) w dal ze strefy lub wzwyz

Sposob przeprowadzenia zawodow:

Zawody zostang rozegrane w ciggu dwoch dni.
I dzien: Dziewczeta

II dzien: Chtopcy

Kolejnosc¢ 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 blokéw 1 powinni biec po
przydzielonym im torze od startu do mety. Zawodnik zostaje wyeliminowany z biegu po
drugim falstarcie zachowujac prawo startu w nastepujacych konkurencjach.

Skok w dal

Strefa jest cze$cig rozbiegu posypana kredg. Szerokos¢ strefy rowna si¢ szeroko$ci rozbiegu,
a dlugos¢ wynosi 100 cm. Koncem strefy powinna by¢ belka z plasteling. W skitad strefy nie
wchodzi plastelina. Kazdy zawodnik ma prawo do trzech préb. Pomiaru dokonujemy od
najblizszego sladu zostawionego przez czubek buta w strefie. Jezeli zawodnik odbije si¢ przed
strefg, 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
obowigzuja nastepujace wysokosci:

« Dladziewczat — do 140 cm co 5 cm, powyzej co 3 cm
« Dla chtopcéw — do 160 cm co 5 cm, powyzej co 3 cm

Przekroczenie ptaszczyzny skoku (na zewnatrz stojakow), bez stracenia poprzeczki nie
powoduje zaliczenia proby jako nieudanej. W przypadku stracenia poprzeczki przy



schodzeniu ze skoczni, po prawidtowo wykonanym skoku, nie nalezy préby zalicza¢ jako
niewaznej, lecz poinformowac (ostrzec) zawodnika, ze w przypadku powtdrzenia si¢ takiej
sytuacji skok uznany zostanie za ,,niewazny’’.

Rzut pitka palantowa

Rzut wykonuje si¢ w dowolny sposéb prawa rekg lub lewa r¢ka, z miejsca lub z rozbiegu.
Kazdy startujacy zawodnik ma prawo do wykonania jednego rzutu prébnego, a nast¢pnie trzy
rzuty w konkursie. Odleglo$¢ uzyskang przez zawodnika ocenia sedzia z doktadnoscig do 0,5
m. Liczy si¢ najlepszy rezultat. Pomiaru dokonuje si¢ linii prostopadtej do osi rzutu na
niekorzy$¢ zawodnika.

Bieg 600 m i 1000 m
Biegi rozgrywane bgda w seriach na czas.

Punktacja:

Wiyniki przelicza si¢ na punkty wedtug tabel czwérbojowych. Suma osiggnigtych punktow za
cztery konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego zawodnika. Na wynik druzyny sktadaja
si¢ koncowe rezultaty 5 najlepszych zawodnikéw (z 6 startujacych). W przypadku réwnej
liczby punktow uzyskanych przez dwie lub wigcej szkot przyznaje si¢ miejsca dzielone. Przy
jednakowej liczbie punktéw uzyskanych przez szkoty zajmujace miejsca od I do III o wyzszej
lokacie decyduje wynik w czworboju najlepszego zawodnika.

Tréjboj lekkoatletyczny

Uczestnictwo:
W zawodach startujg reprezentacje szkot podstawowych oddzielnie dziewczat i chtopcéw.
Reprezentacja sktada si¢ z 5 dziewczat i 5 chtopcéw w wieku 11 lat i mtodsi.

Program zawodow:

« bieg 50 m
« rzut pitkg palantowg (do 150 g)
« skok w dal ze strefy

Sposob przeprowadzenia zawodow:

Zawody zostang rozegrane w ciggu dwoch dni.
I dzien: Dziewczeta

II dzien: Chtopcy

Kolejnos¢ rozgrywania konkurencji jest dowolna. Regulamin konkurencji tak jak w
czworboju.

Punktacja:

Wyniki przelicza si¢ na punkty wedtug tabeli tr6jbojowej. Suma osiggnietych punktéw za trzy
konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego zawodnika/czki. Na wynik szkoty sktadajg si¢
koncowe rezultaty 4 najlepszych zawodnikéw/czek (z 5 startujacych).



Lekka atletyka indywidualna klas: VII, I1 i III - szkota
podstawowa

Program zawodow:
klas VII i II:

« dziewczeta - 100, 300, 600, skok w dal, skok wzwyz, pchnigcie kulg (3kg), sztafeta

4x100m
« chiopcy - 100, 300, 1000, skok w dal, skok wzwyz, pchni¢cie kulg (4kg), sztafeta
4x100m
klas III:

« dziewczeta - 100, 200, 400, 800, skok w dal, wzwyz, kula (4kg), sztafety 4x100m i
olimpijska /800, 400, 200, 100/

« chiopcy - 100, 200, 400, 800, 1500, skok w dal, wzwyz, kula (5kg), sztafety 4x100m i
olimpijska /800, 400, 200, 100/

Uczestnictwo:

Zawodnik/czka moze bra¢ udziat w jednej konkurencji i w jednej sztafecie. Do jednej
konkurencji mozna zgtosi¢ maksimum 3 zawodnikéw /czek i1 po jednej sztafecie.
Zawodniczka /k mlodsza/szy nie moze startowac w klasie starsze;j.

Punktacja:
Wspoétzawodniczg osobno dziewczeta i chtopcy. Suma punktéw uzyskanych przez szkote w

klasach II, VII i IlI-cich daje koncowy wynik danej szkoty.

Obowigzuje nastepujgca punktacja:

e Im-9pkt
« II'm-7pkt
« III'm- 6 pkt

« IV-Vm-5pkt
« VI-VIIm- 4 pkt
« VII-IX-3 pkt
e X-—XIm-2pkt
« XIIm-1 pkt

3-ch pierwszych zawodnikow/czek w kazdej konkurencji i dwie kolejne sztafety z zawodow
Radomskiej Olimpiady Mtodziezy kwalifikuje si¢ do zawodéw migdzypowiatowych.

Dwub6j nowoczesny

Uczestnictwo:
W zawodach biorg udziat druzyny szkolne osobno dziewczeta i chtopcy w sktadzie 4
dziewczeta i 4 chtopcéw z jednej szkoty podstawowej w wieku 16 lat i miodsi.
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Program zawodow:
W sktad dwuboju wchodza:

« ptywanie: 100 m stylem dowolnym (basen 25/50 metrowy)
« bieg: 1000 m (stadion lekkoatletyczny)

Sposob przeprowadzenia zawodow:
Zawody rozgrywane sg jednego dnia w nastgpujacej kolejnosci:

« plywanie
+ Dbieg

Punktacja:
Prowadzona jest punktacja druzynowa. Do punktacji wchodzi taczny wynik wszystkich
zawodnikéw, wg nastepujacej zasady.

Chtopcy:

100 m — czas: 1.14.0 1000 pkt. 0,5 sek. +- 6 pkt.
1000 m — czas: 3.10.0 1000 pkt. 0,5 sek. +- 3 pkt.
Dziewczeta:

100 m — czas: 1.20.0 1000 pkt. 0,5 sek. +- 6 pkt.
1000 m — czas: 3.40.0 1000 pkt. 0,5 sek. +- 3 pkt.

Druzynowe zawody w plywaniu

Uczestnictwo

W zawodach startujg zespoty 8-mio osobowe — po dwie osoby z kazdej klasy od IlI-ciej do VI-
tej, wszyscy z jednej szkoty.

W konkurencjach indywidualnych startujg po jednym/nej z klasy III i IV na dystansie 25 m
stylem grzbietowym i po jednej stylem dowolnym analogicznie z klas V-VI na dystansie 50m
dowolnym i grzbietowym oraz zespoty szkét podstawowych (VII, 111 III) 1 szkét
ponadpodstawowych 6-cio osobowe, po dwie osoby z kazdej kolejnej klasy.

Program
Dla szkét podstawowych (K. III - VI):
Sztafeta 8 x 25 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcéw
Indywidualnie:
« 25 m stylem grzbietowym dziewczat i chtopcow - Klasy III i IV
« 25 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcow - Klasy Il 1 IV

« 50 m stylem grzbietowym dziewczat i chtopcéw - Klasy Vi VI
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« 50 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcow - Klasy V i VI
Dla szkol podstawowych i ponadpodstawowych:

Sztafeta 6 x 25 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcéw zespoty szeScioosobowe z kazde;j
klasy

Indywidualnie:

« 50 m stylem grzbietowym dziewczat i chtopcéw - Klasy VII, I ponadpodstawowe
« 50 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcéw - Klasy VII, I ponadpodstawowe

« 50 m stylem klasycznym dziewczat i chtopcéw - Klasy II

« 50 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcow - Klasy II

« 50 m stylem klasycznym dziewczat i chtopcéw - Klasy III

« 50 m stylem dowolnym dziewczat i chtopcéw - Klasy III

Sposéb przeprowadzenia zawodow:

« zawody zostang przeprowadzone w seriach na czas,

+ start do wyscigu sztafetowego nastepuje po gwizdku sedziego, skokiem dowolnym ze
stupka startowego; start do kolejnego odcinka od strony ptytkiej wody nastepuje zwody,

« kolejni zawodnicy/czki rozpoczynajg swoj odcinek sztafety dopiero po uprzednim
dotknigciu $ciany przez zawodnika konczacego odcinek,

« przedwczesny start powoduje dyskwalifikacje sztafety.

Punktacja

Obowigzuje faczna punktacja szkét tj. za sztafete i konkurencje indywidualne - suma czaséw
sztafety 1 konkurencji indywidualnej.

Tenis stolowy
Uczestnictwo
« W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow
« Druzyng stanowig uczniowie jednej szkoty - kl. VI i mtodsi lub kl. III, IT i VII
podstawowej. Zespot liczy:
- 2 dziewczynki + 1 rezerwowa,

- 2 chtopcow + 1 rezerwowy,
- obowigzuje ten sam sktad przez caty turniej.
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Sposéb przeprowadzenia zawodow

Kolejnos¢ gier:

IRZUT IIRZUT III RZUT
A-X .. A-Y
B_Y Gra podwdjna B_X

1. Mecz rozgrywany jest do trzech wygranych punktow.

2. Gry rozgrywane sg do trzech wygranych setéw (set bedzie wygrany przez zawodnika lub pare,
ktorzy pierwsi zdobeda 11 punktéw) oprdcz stanu gdy obaj zawodnicy zdobeda

10 pkt, wtedy set bedzie wygrany przez pierwszego zawodnika, ktéry w trakcie gry uzyska
prowadzenie 2 pkt.

3. Zawodnik rezerwowy moze wystgpowa¢ w danym meczu tylko w grze podwojnej,

a w kolejnym meczu moze by¢ zawodnikiem podstawowym.

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

Gimnastyka sportowa

Uczestnictwo

Szkote¢ reprezentujg 4- osobowe druzyny dziewczat i 4- osobowe druzyny chtopcow
w kategoriach:

« uczniowie Szkét Podstawowych,

Uwaga! W przypadku druzyn ponizej 4 os6b obowigzuje klasyfikacja indywidualna. Zawodnicy
nie moga startowac poza konkursem.

Program i punktacja

Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z regulaminem i uktadami dla dziewczat
i chtopcéw w nastepujacych konkurencjach:

« ¢wiczenia wolne (wykonujg wszyscy zawodnicy),
« C¢wiczenia dwojkowe (2 dwojki z kazdej szkoty).

Bedzie prowadzona klasyfikacja indywidualna 1 zespotowa. Kolejnosci miejsc indywidualnych w
¢wiczeniach wolnych i dwdjkach decydowac bedzie lepsza nota uzyskana w poszczegdlnych
konkurencjach. Kolejno$ci miejsc druzynowych decydowac bgdzie suma wynikow w
¢wiczeniach wolnych oraz suma wynikéw 2 dwojek.
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Mini pitka siatkowa — czworki - szkoly podstawowe

Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej kl. VI i mtodsi.
« w sktad zespotu wchodzi 10 zawodnikéw (w catym turnieju)

Przepisy gry

« wymiary boiska: 14 m x 7 m, na boisku wyznacza si¢ lini¢ ataku (3 m od siatki)

«  wysokos¢ siatki 215 cm dziewczeta, 224 cm chtopcy

« obowigzuje rozmiar pitki nr 5 gra si¢ do dwdéch wygranych setéw. Sety rozgrywane sg do
25 punktéw. Ewentualny 3 set decydujacy rozgrywany jest do 15 punktow

« w pierwszym secie gra 4 zawodnikéw + 1 rezerwowy

« wdrugim secie pozostatych 5 zawodnikéw

« W trzecim secie, rozgrywanym w przypadku remisu w setach, gra dowolna czworka,
wyznaczona z dziesiatki

«  kolejnos¢ CZWOREK ustalona przed zawodami nie moze by¢ zmieniona przez caty
turniej

« kazdy zesp6t moze wykorzystac 2 czasy po 30 sekund w kazdym secie

« obowiazuje rotacyjna kolejnos¢ wykonywania zagrywki

« zawodnik zagrywajacy jest zawodnikiem obrony. Zawodnik linii obrony nie moze
przebija¢ na stron¢ przeciwnika pitki znajdujacej si¢ powyzej gérnej krawedzi siatki

« rozsadna tolerancja czystosci odbic¢

« w kazdym secie dozwolona jest tylko jedna podwdjna zmiana tzn. mozna wymienic¢
jednego z zawodnikéw, ktéry moze wréci¢ w trakcie seta na swoje miejsce (druga zmiana
dokonana)

« w momencie uderzenia pilki przez zagrywajacego, kazdy zesp6t musi znajdowac si¢ na
wlasnej stronie boiska, ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z wyjatkiem zawodnika
7agrywajacego)

Uwaga: Zgodnie z Regulaminem Polskiego Zwiazku Pitki Siatkowej w

turnieju przeprowadzanym w ramach Igrzysk Mlodziezy Szkolnej w ktérym startuje wiecej niz 4
druzyny, w ktérym druzyny rozgrywaja wigcej niz 4 mecze dziennie gra si¢ do dwéch wygranych
setow. Sety rozgrywane s3 do 11 punktéw. Ewentualny 3 set decydujacy rozgrywany jest do 7
punktow.

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

O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

1. wigksza liczba zdobytych punktéw

2. jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:

a. lepszy (wyzszy) stosunek setéw — wygranych do przegranych pomiedzy zainteresowanymi
zespotami,

b. lepszy (wyzszy) stosunek matych punktéw — zdobytych do straconych pomiedzy
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zainteresowanymi zespotami.,
c. wynik bezposredniego meczu pomiedzy zainteresowanymi zespotami.

Mini koszykowka - szkoly podstawowe
Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej kl. VI1 mtodsi
« zesp6t liczy 10 -12 zawodnikéw/czek.

Przepisy gry

« czas gry: 4 x 6 minut

+ pitka: numer ,,5”

« mecze powinny by¢ rozgrywane na koszach zawieszonych na wysokosci 305 cm.
Odlegtos¢ linii rzutéw wolnych od tablicy wynosi 4 m. (linia przerywana kota od strony
kosza)

« nie wyznacza si¢ linii rzutéw za 3 pkt

« zesp6t L1 Il kwarte gra innymi pigtkami. Zawodnicy biorgcy udziat w I kwarcie nie moga
gra¢ w Il kwarcie. W III 1 IV kwarcie obowigzuje dowolno$¢ zmian. W przypadku, gdy
zespot liczy 11 lub 12 zawodnikéw zawodnicy ci sg odpowiednio zawodnikami pierwszej
1 ew. drugiej piatki 1 moga zosta¢ zmienieni w pierwszej 1 drugiej kwarcie za dowolnego
zawodnika wystepujacego w tej kwarcie

« gdy zespot sktada si¢ z 10 zawodnikéw — zespot koncezy gra¢ kwarte w sktadzie 3-4
osobowym

« obowiazuje:

a. krycie “kazdy swego” (zakaz gry obrong strefowa),
b. przepis potowy,

c. przepis 3 sekund,

d. przepis 5 sekund.

« w przypadku remisu zarzadza si¢ 3 minutowe dogrywki.

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

« o przewinieniach technicznych dla zawodnikéw 1 treneréw decyduje sedzia zgodnie z
przepisami PZKosz.

« zaprzewinienie dokonane na zawodniku rzucajacym celnie do kosza nie przyznaje si¢
dodatkowego rzutu.

Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower
0 punktéw.
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O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

1. wigksza liczba zdobytych punktow

2. jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te samg liczbe punktow.

a. wigksza liczba zdobytych punktéw w zawodach pomiedzy zainteresowanymi zespotami
(bezposredni mecz /-¢),

b. lepszy stosunek koszy zdobytych do straconych w meczach pomigdzy zainteresowanymi
druzynami,

c. lepszy stosunek koszy zdobytych do straconych w catym turnieju,

d. wigksza liczba zdobytych koszy w catym turnieju.

Mini pitka reczna - szkoly podstawowe
Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej kl. VI1 mtodsi
« zesp6t liczy do 16 zawodnikéw

Przepisy gry

« nalezy gra¢ na boisku o wymiarach dtugo$¢ od 32 do 40 m i szerokos¢ od 16 do
20 m

« obowiazuje pitka nr 1 o obwodzie 50 — 52 cm

« czas gry: 2 x 12 minut z 5 min przerwa

« dowolny system ustawienia obrony podczas catego meczu

« zmieniony jest przepis dotyczacy zmian; zmiany zawodnikéw mozliwe s3 w dowolnym
momencie meczu, a nie tylko wtedy, gdy druzyna zmieniajgca zawodnika jest w
posiadaniu pitki

- obowigzuje kategoryczny zakaz uzywania srodkéw klejacych pitke

» czas wykluczenia zawodnika 1 min.

« druzyna ma prawo wziag¢ 1-minutowy czas w kazdej potlowie meczu

Punktacja

Za wyniki osiggnigte w poszczegdlnych zawodach przyznaje si¢:
1) 3 pkt. - za zwyciestwo w regulaminowym czasie gry

2) 2 pkt. - za zwycigstwo po rzutach karnych,

3) 1 pkt. - za porazke po rzutach karnych,

4) 0 pkt. - za porazke w regulaminowym czasie gry.

2. O kolejnosci druzyn w trakcie rozgrywek decyduja kolejno:

a) wigksza liczba zdobytych punktéw;
b) jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:
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- wigksza liczba punktéw zdobytych w zawodach pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza dodatnia r6znica bramek z zawodéw pomig¢dzy zainteresowanymi druzynami;

- wigksza liczba zdobytych bramek w zawodach pomi¢dzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza dodatnia (mniejsza ujemna) réznica bramek ze wszystkich zawodow;

- wigksza liczba zdobytych bramek we wszystkich zawodach; - losowanie.

3. W meczach konczacych si¢ w podstawowym czasie gry remisem wynik zawoddéw zalicza si¢
do tabeli (rzuty karne po regulaminowym czasie gry stuza jedynie wylonieniu.

Mini pitka nozna

Przepisy gry

Zawody rozgrywane s3 zgodnie z przepisami PZPN z utatwieniami:
« zespo6t sktada si¢ z 4 zawodnikow/czek w polu + bramkarz,
« boisko trawiaste: 40 x 20 m,

e bramki: 3 x 2 m,
« czas gry: 2 x 20 minut + 5 minut przerwa/ dla dziewczat 2 x 15 minut z 5 minutowa

przerwa,
« obuwie: korkotrampki — podeszwa jednolita (zakaz wymiennych korkow),
« pitka: nr,4”,

« bramkarz moze chwyta¢ pitke rekami tylko w polu bramkowym (pole bramkowe: pétuk
0 promieniu 6 metrow),

« grabez ,spalonego”,

- zmiany hokejowe (btedy beda karane jak w pitce recznej: strata pitki, wykluczenie, rzut
karny z 7 m za z13 zmian¢ bramkarza),

« bramkarz wprowadza pitke do gry reka lub noga w obrebie wiasnej potowy boiska.

Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis 1 punkt, za przegrane
0 punktéw. O kolejnosci miejsc decyduje:

« wigksza liczba zdobytych punktéw,
« wynik bezposredniego spotkania,

« lepsza réznica bramek,

« wigksza liczba zdobytych bramek,

« rzuty karne po meczu remisowym.
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Koszykowka - szkoly podstawowe
Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie kl. III, IT i VII podstawowa
« zesp6t liczy 8 - 12 zawodnikéw

Przepisy gry

« czas gry: 4 x 10 minut z przerwami miedzy I i II kwartg 2 min., a mi¢dzy II
1 IIT kwartg 10 min., a migdzy III 1 IV 2 minuty

« zawody nie mogg si¢ rozpoczac jezeli zesp6t nie liczy 8 zawodnikéw

« wrazie remisu zarzadza si¢ 5 minutowe dogrywki

« czas akcji — 24 sekundy. Pitke trzeba wprowadzi¢ na pole przeciwnika w ciggu
8 sekund

« nowe 14 sekund zostajg przyznane, gdy pitka dotyka obrgczy po zbidrce w ataku

« rzuty wolne sg wykonywane za kazdy faul obroncéw po czwartym faulu druzyny
w kazdej kwarcie

« w kazdej kwarcie zesp6t ma prawo do 1-minutowej przerwy. W czwartej kwarcie
dodatkowo jeszcze jedng

« rozgrywki dziewczat odbywac si¢ bedg pitka nr 6, chtopcéw pitka nr 7

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

O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

1. wicksza liczba zdobytych punktéw

2. jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska t¢ samg liczbg punktow.

a. wigksza liczba zdobytych punktéw w zawodach pomiedzy zainteresowanymi zespotami
(bezposredni mecz /-¢),

b. lepszy stosunek koszy zdobytych do straconych w meczach pomigdzy
zainteresowanymi druzynami,

c. lepszy stosunek koszy zdobytych do straconych w caltym turnieju,

d. wigksza liczba zdobytych koszy w catym turnieju.

Pitka siatkowa
Przepisy gry
Zawody rozgrywane sg zgodnie z przepisami PZPS.
Wysoko$¢ siatki:
« dziewczgta 224 cm,
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« chiopcy 243 cm.

Spotkanie odbywa si¢ do dwoch wygranych setow. Sety rozgrywa si¢ Tie breakiem do
25 punktéw.

Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower
0 punktéw. O kolejnosci miejsc we wszystkich grach decyduje:

« wigksza liczba zdobytych punktéw,
« lepszy stosunek setéw,

« lepszy stosunek matych punktow,

« wynik bezposredniego spotkania.

Pitka nozna (szkoly podstawowe, szkoly ponadpodstawowe)
Przepis gry

Zawody rozgrywane sg zgodnie z przepisami PZPN. Czas gry, 2 x 30 minut + 10 minut przerwy
(przy 3 spotkaniach: 2 x 20 minut). Boisko 1 bramki pelnowymiarowe. Obuwie pitkarskie —
korkotrampki. Zawody rozgrywane sg pitka numer ,,5”. W czasie gry mozna wymieni¢ 5
zawodnikéw w polu oraz bramkarza.

Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis 1 punkt, za przegrane O punktéw. O
kolejnosci miejsc decyduje:

« wigksza liczba zdobytych punktéw,
« wynik bezposredniego spotkania,

« lepsza réznica bramek,

« wigksza liczba zdobytych bramek,

« rzuty karne po meczu remisowym,
« wynik bezposredniego spotkania.

Pitka nozna pitkarskie piatki (szkoly podstawowe)
Przepis gry
Zawody rozgrywane s3 zgodnie z przepisami PZPN z utatwieniami:

« zespo6t sktada si¢ z 4 zawodniczek w polu + bramkarz,

« boisko trawiaste: 40 x 20 m,

« bramki: 3 x 2 m,
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« czas gry: 2 x 15 minut + 5 minut przerwa,

« obuwie: korkotrampki — podeszwa jednolita (zakaz wymiennych korkéw),

« pitka: nr,4”,

« bramkarz moze chwyta¢ pitke rekami tylko w polu bramkowym (pole bramkowe: pétuk
0 promieniu 6 metrow),

« grabez ,spalonego”,

- zmiany hokejowe (btedy beda karane jak w pitce recznej: strata pitki, wykluczenie, rzut
karny z 7 m za z13 zmian¢ bramkarza),

« bramkarz wprowadza pitke do gry reka lub noga w obrebie wiasnej potowy boiska.

Punktacja

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis 1 punkt, za przegrane O punktéw. O
kolejnosci miejsc decyduje:

« wieksza liczba zdobytych punktéw,
« wynik bezposredniego spotkania,

« lepsza réznica bramek,

« wigksza liczba zdobytych bramek,

« rzuty karne po meczu remisowym.

Pitka nozna 10 osobowa - szkoly ponadpodstawowe

Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty ponadpodstawowe;j
« oddzielne zawody dla dziewczat i chtopcéw
« zesp6t liczy 10 zawodnikéw (w catym turnieju)

Przepisy gry

« zespo6t sktada si¢ z 5 zawodnikéw w polu + bramkarz

« zawody powinny by¢ rozgrywane na boisku o nawierzchni trawiastej o wymiarach
szerokos¢ 20 — 32 m dtugos$¢ 40 — 56 m, bramki: 5 x 2 m, dopuszcza si¢ na nizszych
szczeblach bramki 3 x 2 m

« czas gry: 2 x 15 - 20 minut + do 5 minut przerwa

« obuwie: korkotrampki, trampki

« pitka: numer ,,5”

« pole bramkowe: prostokat o wymiarach 7 x 15 m (w przypadku o wymiarach boiska 20 x
40 m, pole bramkowe wyznacza péttuk o promieniu 6 m (pole ja w pitce recznej)

« bramkarz moze chwyta¢ pitke rekami tylko w polu bramkowym

« grabez "spalonego”

- zmiany hokejowe (btedy beda karane w nastgpujacy sposoéb: strata pitki, wykluczenie na 1
min

« rzut karny z 7 m przy bramkach 3 x 2 m lub 9 m przy bramkach 5 x 2 m

« bramkarz wprowadza pitke do gry reka lub noga w obrebie wiasnej potowy boiska
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« pitka z rzutu od bramki nie moze bezposrednio przekroczy¢ linii srodkowe;j

« jezeli pitka z rzutu od bramki przekroczy bezposrednio lini¢ srodkowa to druzyna, ktéra
nie popetnita przewinienia wykonuje rzut wolny posredni z linii sSrodkowej boiska. W tym
przypadku nie obowigzuje przepis o ,,prawie korzysci”

« podczas wykonywania statych fragmentéw gry zawodnicy druzyny przeciwnej musza
znajdowac si¢ przynajmniej w odlegtosci 5 m od pitki

« stosowane bedg kary wychowawcze: 2 min., 5 min. i dyskwalifikacja (wykluczenie z
meczu).

Punktacja
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis - 1 punkt, za przegrane 0 punktéw.

O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

1. wigksza liczba zdobytych punktéw,

2. jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska t¢ sama liczbg punktéw:

a. wieksza liczba zdobytych punktéw w zawodach pomigdzy zainteresowanymi zespotami
(bezposredni mecz /-¢),

b. korzystniejsza réznica mi¢dzy zdobytymi i utraconymi bramkami w spotkaniach tych druzyn,
c. lepsza réznica bramek w catym turnieju,

d. wigksza liczba zdobytych bramek w calym turnieju

Pitka reczna - szkoly podstawowe
Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie kl. III, IT 1 VII podstawowa
« zesp6t liczy do 16 zawodnikéw

Przepisy gry

« czas gry: 2 x 20 minut + 5 minut przerwy

« obowiazuja rozmiary pitki: nr 1 (50-52 cm) — dziewczeta; nr 2 (54-56) - chlopcy

« przy wigkszej liczbie spotkan dziennie zaleca si¢ skracanie czasu gry

« dowolny system ustawienia obrony podczas catego meczu

« zmieniony jest przepis dotyczacy zmian; zmiany zawodnikow mozliwe sg
w dowolnym momencie meczu, a nie tylko wtedy, gdy druzyna zmieniajaca zawodnika
jest w posiadaniu pitki

« druzyna ma prawo wzig¢ 1-minutowy czas w kazdej potowie meczu

« zakaz uzywania kleju
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Punktacja
Za wyniki osiggnigte w poszczegdlnych zawodach przyznaje si¢:

1) 3 pkt. - za zwycigstwo w regulaminowym czasie gry
2) 2 pkt. - za zwycigstwo po rzutach karnych,

3) 1 pkt. - za porazke po rzutach karnych,

4) 0 pkt. - za porazke w regulaminowym czasie gry.

2. O kolejnosci druzyn w trakcie rozgrywek decyduja kolejno:

a) wigksza liczba zdobytych punktéw;

b) jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:

- wigksza liczba punktéw zdobytych w zawodach pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza dodatnia r6znica bramek z zawodéw pomig¢dzy zainteresowanymi druzynami;

- wigksza liczba zdobytych bramek w zawodach pomi¢dzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza dodatnia (mniejsza ujemna) r6znica bramek ze wszystkich zawodow;

- wigksza liczba zdobytych bramek we wszystkich zawodach; - losowanie.

3. W meczach konczacych si¢ w podstawowym czasie gry remisem wynik zawodéw zalicza si¢
do tabeli (rzuty karne po regulaminowym czasie gry stuza jedynie wylonieniu.

Ringo
System rozgrywek i przepisy
Reprezentacje szkolne rozgrywaja miedzy sobg mecze w systemie:

« jedynki dziewczat,
 jedynki chtopcow,
« dwojki dziewczat,
« dwdjki chtopcow,

« tréjki mieszane.

Zawody ringo rozgrywane sg na otwartej przestrzeni bagdz w hali z wykorzystaniem boiska
siatkdwki lub boisk ringo, ktérych wymiary podstawowe wynosza 9 x 18 m z linkg dzielaca
zawieszong na wysokosci 243 cm.

W zaleznosci od kategorii wiekowych moga by¢ one zmniejszone a wysoko$¢ zawieszenia linki
obnizana np.: 6 x 12 m, 200 cm lub 7 x 14 m, 224 cm lub 8 x 16 m, 243 cm.

Rozstawienie na boisku jest dowolne a kazdy rozgrywa swe rzuty sam, bez podawania partnerom

ani sobie. Celowe podbijanie kétka pod pozorem ,,upuszczenia” powoduje utrat¢ punktu. Ponadto
obowiazuja przepisy PZ Ringo.
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Unihokej - szkoly podstawowe
Uczestnictwo

« druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej kl. VI i mtodsi oraz kl. 11, 1T
1 VII podstawowa

« zawody rozgrywane s3 oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcéw

« zespol sktada si¢ z 12 zawodnikéw — 5 na boisku + bramkarz i 6 rezerwowych

Przepisy gry
Zawody rozgrywane s3 zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostale zasady nie okre$lone w
regulaminie — zgodnie z przepisami PZU.

« czas gry 3 tercje X 5-10 minut + 1 — 2 minuty przerwy (w zaleznosci od ilosci druzyn)

« bramki 160 cm x 115 cm (dopuszcza si¢ bramki klubowe 140 cm x 105 cm)

« pole bramkowe: szeroko$¢ 5 m, dtugos¢ 4 m.

« pole przedbramkowe: szeroko$¢ 2,5 m, dtugos¢ 1 m (linia bramkowa znajduje si¢ 3,5 od
linii koncowej boiska)

« dopuszcza si¢ w rozgrywkach miejskich/gminnych hale o mniejszych rozmiarach niz
przewiduja przepisy PZU

Punktacja:
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis — 1 punkt, za przegrang —
0 punktéw.

O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

a. wigksza liczba zdobytych punktéw

b. jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te samg liczbe punktéw:

- wigksza liczba zdobytych punktéw w zawodach pomigdzy zainteresowanymi zespotami
(bezposredni mecz /-¢),

- wieksza, dodatnia réznica mi¢dzy zdobytymi i1 utraconymi bramkami w spotkaniach tych
druzyn,

- lepsza r6znica bramek w calym turnieju,

- wigksza liczba zdobytych bramek w calym turnieju,

c. jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygnigcia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne miedzy
zainteresowanymi zespotami

Badminton druzynowy - szkoly podstawowe

Uczestnictwo

1. w zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.
2. druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzonych w 2005 1 mtodsi.
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Zespot liczy:

- 2 dziewczynki + 1 zawodniczka rezerwowa,
- 2 chtopcéw + zawodnik rezerwowy,

- obowigzuje ten sam sktad przez caty turniej.

Sposoéb przeprowadzenia zawodow

Kolejnos¢ gier:

I rzut IT rzut III rzut

A-X A-Y
Gra podwdjna

B-Y B-X

1. Mecz rozgrywany jest do trzech wygranych punktéw.

2. Kazda gra rozgrywana do dwéch wygranych setéw. Sety rozgrywane do 11 pkt (bez prawa
podwyzszania).

3. Zawodnik moze by¢ wymieniony w takcie meczu na rezerwowego, ktory gra na jego miejscu

do konca spotkania.
4. System wylaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczacych druzyn.
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