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GRY I ZABAWY DLA KLAS I-III

I. UCZESTNICTWO

1. Reprezentacja szkoty moze liczyé maksymalnie 14 zawodnikéw urodzonych w 2017 roku i mtodszych.

2. Do kazdej konkurencji druzyna wybiera 12 zawodnikéw, w tym: 6 dziewczat oraz 6 chtopcow.

3. Dopuszcza sie dokonywanie zmian sktadu pomiedzy konkurencjami sposréd zgtoszonych zawodnikéw, z
zastrzezeniem, ze do kazdej konkurencji musi zostac¢ zgtoszony sktad liczacy 6 dziewczat i 6 chtopcow.

4. Warunkiem przystgpienia do kazdej konkurencji jest wystawienie petnego, 12-osobowego sktadu zgodnego z
powyzszym podziatem.

Il. SPOSOOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Kolejnos¢ ustawienia rzeddw ustalana jest w drodze losowania podczas weryfikacji.

Zawody zostang przeprowadzone wg. zestawu gier i zabaw (zestaw ponizej).

Na wszystkich etapach rozgrywek, w tym podczas Finatu Wojewddzkiego, obowigzuje ten sam zestaw 8 zabaw.
Nauczyciele i opiekunowie oczekujg za wyznaczong linig koricowga. Nie dopuszcza sie ingerowania i poprawiania
przyboréw w trakcie gry.

5. Po wykonaniu zadania zawodnik siada w siadzie skrzyznym za swoim rzedem. Ostatni zawodnik w rzedzie jest
oznaczony znacznikiem.

6. Sygnat ukonczenia danej zabawy. Zawodnicy od 1-11 po wykonaniu zadania siadajg w siadzie skrzyznym na koricu
rzedu. Ostatni (12.) zawodnik w znaczniku obiega tyczke za rzedem i staje na jego czele — wéwczas caly zespot wstaje i
unosi rece do gory.
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lll. PUNKTACIA

1. Konkurencje bedg punktowane zgodnie z liczbg startujgcych zespotéw — zwyciezca otrzymuje liczbe punktéw réwng
liczbie druzyn biorgcych udziat w turnieju, a kazdy kolejny zespét o 1 punkt mniej (np. przy 5 zespotach: | m. — 5 pkt,

Il m. —4 pkt, Il m. =3 pkt, IVm. -2 pkt, Vm. -1 pkt).

2. O kolejnosci w danej zabawie decyduje czas lub zdobyte punkty. O kolejnosci koricowej decyduje suma punktéw
zdobytych we wszystkich zabawach. W przypadku réwne;j liczby punktéw koncowych wyzsze miejsce zajmuje zespot,
ktory uzyskat wiekszg liczbe miejsc | m. w poszczegdlnych zabawach. Jezeli po zastosowaniu powyzszych kryteriéw nadal
nie bedzie mozna ustali¢ kolejnosci, pomiedzy zainteresowanymi zespotami zostanie przeprowadzona dogrywka w jednej
zabawie, wytonionej w drodze losowania.

3. W przypadku gdy dwa lub wiecej zespotdw uzyska ten sam czas w danej zabawie to ich punkty sumuja sie i dzielg
przez liczbe zespotdw ktdre uzyskaty ten sam czas.

4. Kazdy btad popetniony przez zawodnika (np. nieobiegniecie tyczki/pachotka, upuszczenie sprzetu, nieprzekazanie
pateczki lub braku sygnatu do startu) musi zosta¢ poprawiony w miejscu jego popetnienia. Jezeli btad nie zostanie
poprawiony, zespo6t otrzymuje punkty ujemne w wysokosci -0,5 punktu karnego za kazde niepoprawione przewinienie.
Punkty odejmuje sie od punktow uzyskanych na koniec danej zabawy.

5. W szczegdlnych przypadkach, jezeli na skutek zdarzenia losowego lub nieumysinego dziatania innego zespotu doszto
do utrudnienia rywalizacji mozliwe jest powtdrzenie zabawy dla poszkodowanej druzyny lub catej serii.
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1. Bieg sztafetowy

Opis przebiegu: Zawodnicy ustawiajg sie w rzedzie. Pierwszy zawodnik z pateczky sztafetowq na sygnat biegnie do tyczki
ustawionej na potmetku przed zespotem, obiega go i wraca. Nastepnie obiega tyczke ustawiong za rzedem zawodnikéw,
podbiega do przodu rzedu i przekazuje pateczke pierwszej osobie stojgcej w kolejce. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje
zadanie w ten sam sposéb. Wygrywa zespot, ktéry jako pierwszy ukonczy konkurencje.
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Wymagany sprzet: pateczka sztafetowa, 2 tyczki (jedna na pétmetku przed zespotem, druga za rzedem zawodnikéw).
2. Bieg z koztowaniem i toczeniem pitki do koszykéwki

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie, koztujgc pitke do koszykdéwki i pokonujac wyznaczony slalom. Po
minieciu slalomu obiega tyczke wyznaczajgcy pétmetek, a nastepnie wraca tg samg trasg, toczac pitke po ziemi slalomem.
Po powrocie przekazuje pitke pierwszej osobie stojgcej w kolejce. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam
sposob. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.

UWAGA: Slalom nalezy wykona¢ doktadnie wg wyznaczonego toru. Obiegniecie tyczki na potmetku oraz tyczki za rzedem
jest obowigzkowe. Btedem wymagajacym poprawy jest omylenie toru slalomu lub utrata kontroli nad pitka (zawodnik
wraca do miejsca btedu i kontynuuje konkurencje). Btedy czysto techniczne z dyscypliny koszykéwki nie sg gwizdane.

Wymagany sprzet: pitka do koszykowki (rozmiar 5), 4 pachotki do slalomu oraz tyczka wyznaczajgca pétmetek.

3. Druzynowy skok w dal z miejsca

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu ustawia sie za linig startu i wykonuje skok w dal z miejsca obundz. Kolejny
zawodnik wykonuje skok z miejsca ostatniego kontaktu poprzedniego zawodnika z podtozem. Zadanie kontynuowane
jest do momentu oddania skoku przez wszystkich zawodnikow druzyny. Wygrywa zespdt, ktory uzyska najwiekszg tagczng
odlegtosc.
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UWAGA: Kazdy zawodnik wykonuje tylko jedng prébe. Miejscem rozpoczecia skoku kolejnego zawodnika jest miejsce
ostatniego kontaktu poprzedniego zawodnika z podtozem. W przypadku podparcia sie reka, noga lub upadku do tytu za
miejsce odbicia kolejnego zawodnika przyjmuje sie najblizszy linii startu punkt kontaktu z podtozem. Jezeli warunki
obiektu uniemozliwiajg wykonanie konkurencji w jednym kierunku, po osiggnieciu wyznaczonej linii zawodnicy
kontynuujg skoki w kierunku przeciwnym, a uzyskane odlegtosci sumuje sie.

Wymagany sprzet: tasma miernicza, taSma do wyznaczania miejsca lgdowania (lub kreda).

4. Sadzenie i zbieranie ziemniakow

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie do pdtmetka, umieszczajgc po drodze po jednym woreczku
(,ziemniaku”) w kazdym z czterech obreczy. Po obiegnieciu tyczki wyznaczajgcego pdétmetek wraca tg samg trasg,
zbierajgc woreczki z obreczy. Po powrocie przekazuje wszystkie cztery woreczki nastepnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny
zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposdb. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.
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UWAGA: Woreczek musi znajdowac sie wewnatrz obreczy. Woreczek dotykajgcy krawedzi obreczy uznaje sie za
umieszczony prawidtowo, o ile zadna jego czes$¢ nie wystaje poza jej zewnetrzny obwdd. W przypadku nieprawidtowego
umieszczenia woreczka zawodnik wraca do miejsca popetnienia btedu i poprawia jego utozenie. Tyczka wyznaczajaca
potmetek nalezy obowigzkowo obiec.

Wymagany sprzet: 4 woreczki, 4 obrecze/hula-hop, tyczka (wyznaczajgce pétmetek).
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5. Slalom z pitkg do unihokeja

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu prowadzi pitke kijem do unihokeja, pokonujgc wyznaczony slalom. Po
minieciu slalomu obiega pachotek wyznaczajacy pétmetek, wraca tg samg trasa, pokonujac slalom. Po powrocie
przekazuje pitke oraz kij nastepnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposéb.
Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukoriczy konkurencje.

Wymagany sprzet: kij i pitka do unihokeja, 4 pachotki, tyczka (wyznaczajgce potmetek).

6. Celny chwyt

Opis przebiegu: Jeden z zawodnikéw zajmuje miejsce w kole hula-hop i trzyma odwrdcony pachotek. Pozostatych 11
zawodnikow, stojgc za wyznaczong linig — wyznaczong 5 metréw od hula-hop, kolejno wykonuje po jednym rzucie
woreczkiem do pachotka. Zawodnik stojgcy w kole stara sie chwyci¢ woreczki do pachotka, nie opuszczajac obreczy
hula-hop. Wygrywa zespot, ktéry zdobedzie najwiekszg liczbe punktéw. Kazdy woreczek ztapany do pachotka daje 1

punkt. i ' ™
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UWAGA: Zawodnik trzymajacy pachotek przez caty czas musi pozostawaé w obrebie kofta hula-hop. Woreczek
zawieszony na brzegu pachotka uznaje sie za trafiony. Rzut wykonany z przekroczeniem linii rzutu oraz chwyt wykonany
po wyjsciu zawodnika poza koto hula-hop nie sg zaliczane. W przypadku uzyskania przez dwie lub wiecej druzyn
jednakowej liczby punktéw przeprowadza sie dogrywke az do wytonienia zwyciezcy (dogrywka w formie kolejnych 11
rzutow przesuwajac hula hop do 7 metréw odlegtosci).

Wymagany sprzet: 11 woreczkdw, pachotek, koto hula-hop.

7. Bieg z szarfami

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie w kierunku pétmetka. Po drodze pokonuje trzy wyznaczone strefy,
przechodzgc przez umieszczone w nich szarfy dowolnym sposobem. Nastepnie obiega tyczke wyznaczajgcy pétmetek,
wraca do swojej druzyny tg sama droga, przechodzgc przez umieszczone w nich szarfy dowolnym sposobem, przekazuje
sygnat do startu kolejnemu zawodnikowi poprzez jego dotkniecie. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam
sposéb. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.
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UWAGA: Zawodnik ma obowigzek przejs¢ przez trzy szarfy | za kazdym razem odtozy¢é w miejsce oznaczone
krzyzykiem, oraz obiec tyczke wyznaczajgcg potmetek i tyczke ustawiong za rzedem. Pominiecie szarfy, nieobiegniecie
tyczki lub brak przekazania sygnatu do startu kolejnemu zawodnikowi, skutkuje koniecznoscig powrotu do miejsca
popetnienia btedu i jego poprawieniem.

Wymagany sprzet: 3 szarfy, tyczka (wyznaczajgce pétmetek)

8. Bieg sztafetowy wahadtowy 10 x5 m

Zawodnicy ustawiajg sie w rzedzie. Na sygnat pierwszy zawodnik biegnie do linii oddalonej o 5 metréw, przekracza jg
obiema nogami i wraca do linii startu. Zawodnik wykonuje pie¢ petnych odcinkéw tam i z powrotem (10 x 5 m). Po
zakonczeniu biegu przekracza linie mety wyznaczong za pachotkiem, przekazuje sygnat do startu (dotknieciem)



nastepnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposéb. Wygrywa zespoft, ktéry jako
pierwszy ukonczy konkurencje.
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UWAGA: Przy kazdym nawrocie zawodnik ma obowigzek przekroczy¢ linie obiema stopami. Niedopuszczalne jest
podpieranie sie rekami podczas nawrotéw. W przypadku nieprawidtowego wykonania nawrotu zawodnik wraca do
miejsca popetnienia btedu i poprawia jego wykonanie. Po zakoriczeniu biegu zawodnik ma obowigzek przekroczy¢

linie mety wyznaczong za pachotkiem oraz obiec tyczke ustawiong za rzedem przed przekazaniem sygnatu do startu
kolejnemu zawodnikowi.

Wymagany sprzet: 4 pachotki wyznaczajace linie nawrotow



