IGRZYSKA DZIECI
2023/2024

OGOLNOPOLSKI SYSTEM ZAWODOW DLA UCZNIOW ur. w 2011 i mfodszych

REGULAMINY SZCZEGOtOWE

1. KOSZYKOWKA

Szkoty przystepujace do wspoétzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkét srs.szs.pl

l. UCZSTNICTWO

1. Druzyng stanowig uczniowie jednej szkoly podstawowej urodzeni w 2011 i mtodsi.
2. Zespot liczy 10 -12 zawodnikdéw/zawodniczek.
3. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke druzyny

powinny zgtaszac sie z  wtasnymi pitkami.

Il. PRZPISY GRY
1. Czas gry w turnieju: 4 x 6 minut,

2. W turnieju obowiazuje przepis 4-ech przewinien dla zespotu w kazdej kwarcie, po ktdrych wykonywane
sg rzuty wolne.

3. W meczu turniejowym zawodnik musi opuscic boisko po 4-rech przewinieniach indywidualnych. 4. W
razie remisu zarzadza sie 4-5 minutowe dogrywki 5. pitka: rozmiar ,,5”.

6. Kosze zawieszone na wysokosci 3,05 m. Dopuszcza sie wysokos¢ kosza 2,60 m na gminnym i powiatowym
poziomie rozgrywek, do ustalenia miedzy zainteresowanymi. W tym wypadku odlegtos¢ rzutéw wolnych od
tablicy wynosi 4 m.

Zespot i Il kwarte gra innymi pigtkami. Zawodnicy biorgcy udziat w | kwarcie nie mogg grac¢ w Il kwarcie.

W IIl'i IV kwarcie obowigzuje dowolno$¢ zmian. W przypadku, gdy zespoét liczy 11 lub 12 zawodnikdw,
zawodnicy cis3 odpowiednio zawodnikami pierwszej i ew. drugiej pigtki, moga zosta¢ zmienieni w pierwszej i
drugiej kwarcie za dowolnego zawodnika wystepujacego w tej kwarcie

Gdy zespdt sktada sie z 10 zawodnikow, w przypadku kontuzji lub wykluczenia zawodnika (I lub 1l kwarta),
zespdt  konczy grac kwarte w sktadzie 3-4 osobowym.

Obowigzuje:
a. obrona “kazdy swego” (zakaz gry obrong strefowg),
b. przepis dotyczacy btedu , potowy” (powrét pitki na pole obrony),
c.przepis dotyczacy btedu 3 sekund,
d. przepis dotyczacy btedu 5 sekund.
e. w przypadku remisu zarzadza sie 3 minutowe dogrywki,

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

g. o przewinieniach technicznych dla zawodnikéw i treneréw decyduje sedzia zgodnie z przepisami

PZKosz.

h. za przewinienie dokonane na zawodniku rzucajagcym celnie do kosza przyznaje sie dodatkowy rzut.
11l. PUNKTACJA

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower 0
punktéw. O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:
1. wieksza liczba zdobytych punktow;
2. jezeli dwie lub wiecej druzyn ma réwnag liczbe punktéw po rozegraniu wszystkich meczéw w danej
grupie, too  kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-i) meczu (-dw) 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 réznica koszy pomiedzy zdobytymi a straconymi w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami.
b. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami.

c. decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w turnieju.

d. decyduje wieksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w turnieju.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowa ustala sie w drodze
losowania. Jezeli jedna lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktérymkolwiek etapie zasad
podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje sie ponownie w stosunku do pozostatych
niesklasyfikowanych druzyn.

2. PILKA SIATKOWA - CZWORKI

Szkoty przystepujace do wspoétzawodnictwa musza sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl zgodnie
z kalendarzami wojewddzkimi

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 i mtodsi.

2. W sktad zespotu wchodzi 8-10 zawodniczek/zawodnikéw (w catym turnieju). W przypadku mniejszej niz 8
zawodnikow w zespole, zespot nie bedzie dopuszczony do zawodow.

3. Organizator zawoddéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny
zgtaszac sie z wiasnymi pitkami.

1. PRZEPISY GRY

- wymiary boiska: 14 m x 7 m, na boisku nie wyznacza sie linii ataku, - wysoko$¢ siatki: dziewczeta 215 cm
, chtopcy 224 cm - obowigzuje rozmiar pitki nr 5 (MOLTEN lub MIKASA).

> SYSREM GRY

w sktad zespotu wchodzi 8+2 rezerwowych zawodnikdw (w catym turnieju),

mecz rozgrywany jest w formie dwdch setdw do 25 punktdw przy zachowaniu przy zachowaniu réznicy 2
punktéw przewagi jednego z zespotdéw,

w przypadku remisu rozgrywany jest 3 set do 15 przy zachowaniu réznicy 2 punktéw,

kazdy zespdt ma prawo do wykorzystania na zgdanie 2 przerw (30 s) w kazdym secie,

w pierwszym secie gra 4 zawodnikéw/czek + wyznaczony do tej czwdrki 1 rezerwowy,

w drugim secie pozostatych 4 zawodnikdw/czek, +ew. 1 rezerwowy,

w trzecim secie, rozgrywanym w przypadku remisu w setach, gra dowolna czwdrka, wyznaczona z dziesigtki,

sktad CZWOREK ustalony i zapisywany jest przez trenera /opiekuna zespotu przed rozpoczeciem turnieju i nie
moze by¢ zmieniony przez caty turniej ( karte z ustalonym sktadem zawodnikéw przechowuje sedzia, ktory
sprawdza sktad

4" przed kazdym meczem),

sedziom zalecana jest rozsgdna tolerancja czystosci odbi¢ przez zawodnikow,

w kazdym secie dozwolona jest tylko jedna podwdjna zmiana tzn. mozna wymieni¢ jednego z zawodnikdw,
ktéry moze wrdci¢ w trakcie seta na swoje miejsce (druga zmiana dokonana),

w momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy zespdt musi znajdowac sie na wtasnej stronie boiska,
ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z wyjatkiem zawodnika zagrywajgcego)

> ZAGRYWKA

- Obowigzuje rotacyjna kolejnos¢ wykonywania zagrywki, nie ma btedu ustawienia.

- pitka musi by¢ uderzona dtonig lub dowolng czescia reki po podrzuceniu jej w gére lub upuszczeniu w doét
jednejlub  obydwu dtoni,

- dozwolone jest tylko jedno podrzucenie lub upuszczenie pitki. Dopuszczalne jest koztowanie pitki oraz
przektadanie jej z reki do reki,

- w momencie uderzenia pitki przy zagrywce lub w momencie odbicia sie przy zagrywce z wyskoku, zagrywajacy
nie moze dotykac boiska (tgcznie z linig koricowg) oraz podtoza na zewnatrz strefy zagrywki,



- po uderzeniu pitki zawodnik moze opas¢ rowniez poza strefe zagrywki lub na boisko,

- zawodnik zagrywajgcy nie wykonuje akcji w bloku i ataku z pitkg powyzej gérnej tasmy z zadnego miejscu na
boisku,

- kolejnos¢ zagrywania okreslona jest przez ustawienie poczatkowe zespotu, zapisane na kartce i kontrolowane
przez sedziego. Jesli zespot przyjmujacy pitke z zagrywki zdobywa prawo do wykonywania zagrywki, zawodnicy
dokonuja rotacji zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,

- w momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy z pozostatych zawodnikdw musi znajdowac sie na
wiasnym boisku.

> BLAD ROTACJI

Btad kolejnosci zagrywania powstaje, gdy zagrywka, nie jest wykonana zgodnie z ustawieniem poczatkowym
zespotu. Prowadzi to do nastepujacych konsekwencji:

1) zespot przeciwny zdobywa punkt i prawo do
zagrywki, 2) porzadek rotacji zawodnikow jest
korygowany.

> BLEDY ZWIAZANE Z USTAWIENIEM

Zawodnik ktory wykonat zagrywke znajduje sie na pozycji zagrywajgcego do czasu zmiany rotacji. Zawodnik na
pozycji zagrywajacego ma ograniczenia w grze zwigzane z zakazem blokowania oraz w grze i atakowania z
wyskoku. Zawodnik  ten podczas ustawienia do przyjecia zagrywki traktowany jest jako zawodnik Il linii.

Pozostali zawodnicy traktowani sg jako zawodnicy | linii i powinni zajmowac swoje pozycje zgodnie z rotacja.

> ZMIANY

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

Zawodnik rezerwowy moze wejs$¢ na boisko tylko jeden raz w secie na miejsce zawodnika z ustawienia
poczatkowego i moze by¢ zmieniony tylko przez tego samego zawodnika, za ktorego wszedt.

11l. PUNKTACJA

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

2. O kolejnosci zespotéw decyduja kolejno:

a. wieksza suma zdobytych punktow,

b. jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbe punktéw:
e wieksza liczba zwyciestw,
e wiekszy stosunek setow,
e wiekszy stosunek ,,matych” punktow,

¢ wynik bezposrednich spotkan (kolejno - punkty, sety, ,mate punkty”).
Jezeli w/w warunki nie pozwolity na wytonienie zwyciezcy o kolejnosci decyduje losowanie pomiedzy
zainteresowanymi zespotami.

3. PILKA RECZNA

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa musza sie zarejestrowad przez system rejestracji szkot srs.szs.pl

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 i mtodsi.
2. Zespot liczy maksymalnie 16 zawodniczek /zawodnikdw.
3. Gospodarz zawoddéw ma obowigzek zapewnié: pitki do gry, znaczniki dla zespotéw. Na rozgrzewke

druzyny powinny zgtaszac sie z wtasnymi pitkami.



Il. PRZEPISY GRY

1. Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okreslone w
regulaminie —zgodnie  z przepisami ZPRP.

2. Nalezy gra¢ na boisku o wymiarach dtugos$¢ od 32 do 40 m i szeroko$¢ od 16 do 20 m. Przy
rozgrywaniu zawoddéw  na mniejszych boiskach (do szczebla powiatu) rekomendujemy zmniejszenie ilosci
zawodnikéw na boisku do 6.

3. Na boisku moze znajdowad sie tacznie z bramkarzem 7 zawodnikdw.

4. Pitka: obowigzuje pitka rozmiar 1 (50-52 cm) -dziewczeta i chtopcy.

5. Czas gry 2 x 12 minut z 5 min przerwa.
6. Dowolny system ustawienia obrony podczas catego meczu.
7. Zmiany zawodnikdw mozliwe s3 w dowolnym momencie meczu, a nie tylko wtedy, gdy druzyna

zmieniajagca zawodnika jest w posiadaniu pitki.
8. Czas wykluczenia zawodnika 1 min.
9. Obowigzuje kategoryczny zakaz uzywania srodkéw klejgcych pitke.
10. Druzyna ma prawo wzig¢ 1-minutowy czas w kazdej potowie meczu.
11. Rzuty karne: W przypadku uzyskania remisu w meczu, zarzadza sie rzuty karne, ktére wykonuje 5

ustalonych przez trenera zawodnikdw. W przypadku kolejnego remisu zawodnicy wykonujg rzuty karne do
skutku.

11l. PUNKTACJA
1. Za wyniki osiggniete w poszczegdlnych zawodach przyznaje sie:
* 3 pkt. — za zwyciestwo w regulaminowym czasie gry
* 2 pkt. - za zwyciestwo po rzutach karnych,
* 1 pkt. - za porazke po rzutach karnych, 0 pkt. - za porazke w regulaminowym czasie gry.
2. O kolejnosci druzyn w trakcie rozgrywek decydujg kolejno:
a) wieksza liczba zdobytych punktéw;
b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:
- wieksza liczba punktéw zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wieksza dodatnia réznica bramek z meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wieksza liczba zdobytych bramek w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wieksza dodatnia (mniejsza ujemna) réznica bramek ze wszystkich meczéw; - wieksza liczba zdobytych bramek
we wszystkich meczach; - losowanie.
3. W meczach konczgcych sie w podstawowym czasie gry remisem wynik zawodow zalicza sie do tabeli
(rzuty karne po regulaminowym czasie gry stuzg jedynie wytonieniu zwyciezcy i nie sg zaliczane do wyniku
meczu oraz statystyk indywidualnych).

4. PILKA NOZNA

Szkoty przystepujace do wspoétzawodnictwa muszg sie zarejestrowad przez system rejestracji szkot srs.szs.pl

|. UCZESTNICTWO

1. Druzyng stanowia uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 i mtodsi, oddzielne zawody dla
dziewczat i chtopcow.

2. Zespo6t liczy maksymalnie 12 zawodniczek /zawodnikéw (w catym turnieju).

3. Gospodarz zawodow ma obowigzek zapewnié: pitki do gry, znaczniki dla zespotéw. Na rozgrzewke druzyny
powinny zgtaszac sie z wtasnymi pitkami.



Il. PRZEPISY GRY
Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okreslone w regulaminie —

zgodnie z przepisami PZPN.

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

2. Zawody powinny by¢ rozgrywane na boisku o nawierzchni trawiastej o wymiarach szerokosé 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 péttuk o promieniu 6 m (pole jak w pitce recznej).

7. Bramkarz moze chwyta¢ pitke rekami tylko w polu karnym.

8. Gra bez “spalonego”.

9. Zmiany hokejowe (btedy bedg 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). 12. Rzut od bramki wybijany jest z ,,piatki” tylko w obrebie wtasnej potowy (pitka musi dotkng¢
podtoza na wtasnej potowie).

13. Bramkarz po chwycie pitki z akcji wprowadza pitke do gry reka lub nogg tylko w obrebie wtasnej
potowy. Pitka wprowadzona do gry przez bramkarza nie moze przekroczy¢ linii Srodkowe] boiska.

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

15. Rozpoczecie i wznowienie gry ze sSrodka 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. Wybicie pitki z autu powinno by¢ wykonane noga z linii bocznej boiska (pitka stojaca).

19. Stosuje sie nastepujgce kary dyscyplinarne: pierwsze czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 1

minute (zespdt gra w komplecie), drugie czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty (zespé6t gra w
komplecie), kolejne wykluczenie gry oznacza czerwona kartke (zesp6t gra w komplecie). Za wybitnie
niesportowe zachowanie sedzia pokazuje czerwong kartke (zespét gra w komplecie).

11l. PUNKTACJA

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

4. UNIHOKEJ

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowad przez system rejestracji szkét srs.szs.pl

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011i mtodsi.



2. Zawody rozgrywane sg oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcow.
3. Zesp6t sktada sie maksymalnie z 12 zawodniczek/zawodnikdw.

4, Gospodarz zawoddéw ma obowigzek zapewnic: pitki do gry, znaczniki dla zespotéw. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtaszac sie z wtasnymi piteczkami do unihokeja.

Il. PRZEPISY GRY

Zawody rozgrywane s3 zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okreslone w regulaminie —
zgodnie przepisami PZU.

Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie piteczek meczowych.

1. Czas gry 3 tercje x 5- 6 minut + 2 minuty przerwy (zgodnie z ustaleniami organizatora),

2. 5 zawodnikéw na boisku + bramkarz,

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

4, pole bramkowe: szerokos¢ 5 m, dtugosc 4 m., pole przed bramkowe: szerokos¢ 2,5 m, dtugos¢

1 m (linia bramkowa znajduje sie 3,5 m od linii korncowej boiska)
5. Dopuszcza sie w rozgrywkach miejskich/gminnych hale o mniejszych rozmiarach niz przewidujg

przepisy PZU minimalna wielkos¢ boiska 24m x 12m. Na mniejszych halach zmniejszamy ilos¢
zawodnikéw na boisku.

11l. PUNKTACJA

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis — 1 punkt, za przegrang — 0 punktéw.

O kolejnosci miejsc zespotéw decyduje:

1. Wieksza liczba zdobytych punktéw.

2. Jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te samg liczbe punktéw:

a. wynik bezposredniego spotkania lub mata tabela - miedzy zainteresowanymi zespotami (wieksza
liczba zdobytych punktéw w zawodach pomiedzy zainteresowanymi druzynami);

b. lepsza réznica bramek - wieksza, dodatnia réznica miedzy zdobytymi i utraconymi bramkami w
spotkaniach tych druzyn;
c. wieksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju.

3. Jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygniecia nalezy przeprowadzic rzuty karne miedzy
zainteresowanymi druzynami.

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot
srs.szs.pl zgodnie

6.1 SZTAFETOWE BIEGI PRZELAJOWE
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkét oddzielnie dziewczat i chtopcow.

2. Reprezentacja szkoty sktada sie z 6 uczniéw/uczennic urodzonych w roku 2011 i mtodszych, dopuszcza sie
mozliwosc¢ organizacji sztafet z mniejszg iloscig zawodnikdéw. Zawodnicy mogg startowac w kolcach
lekkoatletycznych.

Il. PROGRAM ZAWODOW

Biegi sztafetowe na dystansach uzaleznionych od uksztattowania terenu i innych warunkow:
- dziewczeta 6 x 800m —1000m
- chfopcy 6 x 800m —1000m

> UWAGA NUMERY STARTOWE POWINNY BYC ZAZNACZONE PISMEM ARABSKIM



6.2 DRUZYNOWE BIEGI PRZELAJOWE

I. UCZESTNICTWO
1. W zawodach startujg reprezentacje szkolne, oddzielnie dziewczat i
chtopcow 2. Zespodt sktada sie z 6 uczniéw/uczennic szkoty:
a. 6 uczniéw/uczennic - grupa mtodsza urodzeni w 2013r. i mtodsi,
b. 6 uczniéw/uczennic - grupa starsza roczniki 2011-2012.
3. Osobna klasyfikacja dla grupy mtodszej i starszej.
4. Finaty wojewddzkie odbedg sie tylko w kategorii druzynowe;j.

Il. PROGRAM ZAWODOW

e dziewczeta rocznik 2013 i mtodsze - biegi na dystansie 600 m — 800 m,

* chtopcy  rocznik 2013 i mtodsi - biegi na dystansie 600 m — 800 m,

* dziewczeta rocznik 2011 -2012 - biegi na dystansie 800 m — 1000 m, ¢ chtopcy  rocznik 2011 -2012
- biegi na dystansie 800 m — 1000 m.

11l. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Dystanse dostosowane do warunkéw terenowych, uksztattowania terenu i innych czynnikéw.
Start wspolny w poszczegdlnych kategoriach. Druzyny ustawiajg sie w rzedach po 6 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
druzynowe;.

Prowadzona bedzie klasyfikacja druzynowa dla poszczegdlnych biegéw i kategorii.

W przypadku ukonczenia biegu przez mniej niz 6 zawodnikéw do punktacji dodaje sie ostatnie miejsce + 1pkt
za kazdego zawodnika - do 6 wynikow. Przy takiej samej liczbie punktéw dwdch lub wiecej zespotéow o
kolejnosci decyduje wyisze miejsce najlepszego zawodnika.

Zawodnicy mogg startowac w kolcach lekkoatletycznych.

Ewentualne finaty ogolnopolskie beda rozgrywane tylko w kategorii druzynowe;.

6.3 CZWORBOJ LEKKOATLETYCZNY

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startuja reprezentacje szkét podstawowych oddzielnie dziewczat i chtopcdw,
2. Reprezentacja sktada sie z 6 uczniéw/uczennic urodzonych w roku 2011 i mtodszych.

Il. PROGRAM ZAWODOW

1. bieg 60 m,

2 rzut pitka palantowa (do 150 g),
3. skok (dla catego zespotu) w dal ze strefy lub wzwyz ,
4. bieg: dla dziewczat 600 m, dla chtopcow 1000 m

IIl. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

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 i powinni biec po przydzielonym im torze od startu do met;.



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

Skok w dal
- strefa jest czescig rozbiegu, posypana kredg;
- szerokos¢ strefy réwna sie szerokosci rozbiegu, a dtugos¢ wynosi 100 cm.;
- koncem strefy powinna by¢ belka z plasteling. W sktad strefy nie wchodzi plastelina; - kazdy zawodnik ma
prawo do 3-ch 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.
Skok wzwyz

- pierwsza wysoko$¢ ustalana jest bezposrednio przed konkursem, przy czym w zawodach obowigzujg
nastepujgce  wysokosci:

dla dziewczat — do 140 cm co 5 cm, powyzej
co3cm dlachtopcéw —do 160 cm co 5 cm,
powyzej co 3 cm
- przekroczenie ptaszczyzny skoku (na zewnatrz stojakdw), bez stracenia poprzeczki nie powoduje zaliczenia
préby jako nieudane;j.

W przypadku stragcenia poprzeczki przy schodzeniu ze skoczni, po prawidtowo wykonanym skoku, nie nalezy
proby  zalicza¢ jako niewaznej, lecz poinformowac (ostrzec) zawodnika, ze w przypadku powtdrzenia sie takiej
sytuacji skok  uznany zostanie za “niewazny”.

Rzut pitkg palantowa
- rzuty wykonuje sie w dowolny sposéb prawg lub lewa reka, z miejsca lub rozbiegu;
- kazdy startujacy zawodnik ma prawo do wykonania jednego rzutu prébnego, a nastepnie trzy rzuty w
konkursie; - odlegtos$é uzyskang przez zawodnika ocenia sedzia z doktadnoscig do 0,5 m.; - liczy sie
najlepszy rezultat;
- pomiaru dokonuje sie w linii prostopadtej do osi rzutu na niekorzy$¢ zawodnika.

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

IV. PUNKTACJA

wyniki przelicza sie na punkty wedtug tabel czwérbojowych;

suma osiggnietych punktéw za cztery konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego zawodnika;

na wynik druzyny sktadajg sie koricowe 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 | do Ill o wyzszej lokacie
decyduje wynik w czwdrboju najlepszego zawodnika, a jezeli to nie wytoni I-Ill miejsca to kolejno wyniki
kolejnych zawodnikow.

7. TENIS STOLOWY

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkdt srs.szs.pl

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 i mtodsi.
Zespot liczy: 2 —3 dziewczynki lub 2 — 3 chtopcow.

3. Obowigzuje ten sam sktad przez caty turniej.



4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie piteczek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny
zgtaszac sie z wtasnymi piteczkami.

1l. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Uktad gier w meczu druzynowym:

1. Mecz sktada sie z 1-5 gier rozgrywanych kolejno wedtug uktadu;

Kolejnosc gier Rozstawienie
1 gra A-X
2 gra B-Y
3 gra podwdjna
4 gra A-Y
5gra B-X
2. Mecz konczy sie z chwilg uzyskania przez jedng z druzyn 3 zwyciestw (gry do trzech wygranych
setow).
3. Zawodnik rezerwowy moze by¢ wprowadzony po drugiej grze meczu.
4, Gra podwdjna (debel) w dowolnym ustawieniu druzyny.
5. Sety rozgrywa sie do 11 pkt z zachowaniem min. 2-punktowej przewagi.
6. W przypadku kontuzji zawodnika, potwierdzonej przez opieke medyczna, mozemy wprowadzic¢ do gry

zawodnika rezerwowego. Gra zakoriczona jest przegrang a zawodnik rezerwowy od gry nastepne;j jest
zawodnikiem podstawowym.

7. System wytaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczgcych druzyn.
8. Zawodnicy zobowigzani sg posiadaé wtasny przepisowy sprzet sportowy.
11l. PUNKTACIA

1. Za zwyciestwo druzyna otrzymuje - 2 pkt
2. Za przegrang druzyna otrzymuje -1 pkt
3. Za niedokonczenie lub nierozegranie meczu druzyna otrzymuje - 0 pkt

O kolejnosci decyduje:

a. wieksza liczba zdobytych ,,duzych” punktéw;

b. jezeli dwie druzyny w grupie majg zdobytg tg sama liczbe meczowych punktéw, decyduje
bezposrednie  spotkanie;

c.przy tej samej ilosci duzych punktéw trzech druzyn decyduje stosunek setéw a nastepnie stosunek matych
punktéw liczony tylko z meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami.

Sprawy meczowe nieujete w niniejszym regulaminie regulujg aktualne przepisy PZTS.

8. BADMINTON

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl
I. UCZESTNICTWO

1.W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcéw.



2.Druzyne stanowig uczennice/uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roku 2011 i mtodsi.
Zespdt liczy: 2-3 dziewczynki lub 2-3 chtopcow,

3.0bowigzuje ten sam sktad przez caty turniej.

4.0Organizator zawoddéw odpowiada za udostepnienie lotek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny
zgtasza¢ sie z wtasnymi lotkami.

Il. SPOSOOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

1. Kolejnos¢ gier:
| rzut Il rzut Il rzut
A-X A-Y
Gra podwdjna

B-Y B-X
2. Mecz rozgrywany jest do trzech wygranych gier.
3. Gry rozgrywane sg do dwdch - trzech wygranych setéw. Sety gra sie do 15 pkt (bez prawa
podwyzszania).
4, Zawodnik rezerwowy moze zagra¢ w grze podwadjnej, a w nastepnej grze moze by¢ zawodnikiem
podstawowym.
5. W przypadku kontuzji zawodnika, potwierdzonej przez opieke medyczng, mozemy wprowadzic¢ do gry
zawodnika rezerwowego.
6. System wytaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczgcych druzyn.

7. SPRZET: Zalecamy lotki firmy Yonex, model MAVIS 350 lub MAVIS 2000. Podczas zawodow
organizowanych w systemie Wspdtzawodnictwa Sportowego Szkdt nie gramy lotkami piérowymi (takim
sprzetem dysponuja nieliczne szkoty).

Il. PUNKTACIA

Za wygrane spotkanie 3:0 lub 3:1 druzyna otrzymuje 3 punkty,
za wygrane spotkanie z wynikiem 3:2 druzyna otrzymuje 2 pkt,
za przegrane spotkanie druzyna otrzymuje 1 pkt

za walkower druzyna otrzymuje 0 pkt.
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O kolejnosci decyduje:

- wieksza liczba wygranych meczy;

- wieksza liczba zdobytych duzych punktéw;

- przy tej samej ilosci duzych punktéw w przypadku dwéch druzyn decyduje bezposrednie spotkanie; -
przy tej samej ilosci duzych punktéw trzech druzyn decyduje stosunek setdw a nastepnie stosunek matych
punktéw (lotek) liczony tylko z meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami.

9. SZACHY

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl

I. UCZESTNICTWO
1. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowe] urodzeni w roku 2010 i mtodsi.
2. Druzyna sktada sie z 4 zawodnikéw:
- | szachownica - chtopiec lub dziewczyna
- Il szachownica - chtopiec lub dziewczyna
- lll szachownica - chtopiec lub dziewczyna
- IV szachownica - dziewczyna



. Sktad druzyny obowigzuje przez caty turnie;j.

. W zawodach obowigzujg przepisy FIDE i PZSzach

. Do ostatecznej interpretacji niniejszego regulaminu upowazniony jest sedzia gtéwny, ktérego decyzje s
ostateczne.

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

1. SYSTEM ROZGRYWEK
1. Zawody przeprowadzone sg w formie druzynowe;.
2. Zaleca sie prowadzenie zawoddw systemem szwajcarskim kontrolowanym na dystansie 7 -9 run (w przypadku
rozgrywek wojewddzkich).
3. Tempo gry, w przypadku posiadania zegaréw elektronicznych 10 — 15 min. na partie dla zawodnika.

11l. PUNKTACJA
1. Kolejnos¢ miejsc w zawodach ustalona bedzie na podstawie liczby zdobytych duzych punktéw (tzw.
meczowych): wygranie meczu - 2 p., remis — 1 p., przegrana - 0 p.,
2. Przy réwnej ilosci punktow decydujg kolejno:

suma punktéw matych zdobytych na wszystkich szachownicach (wygrana 1p., remis 0,5p., przegrana- 0p.);

wartosciowanie petne Buchholz;,
wynik bezposredniego spotkania;
lepszy wynik na pierwszej, ewentualnie kolejnych szachownicach.

10. KOSZYKOWKA 3x3

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg sie zarejestrowac przez system rejestracji szkot srs.szs.pl

I. UCZESTNICY

* W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

*  Druzyna sktada sie z 4 zawodniczek/ zawodnikdw (3 zawodnikéw na boisku i 1 zmiennik),

*  Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 i mtodsi.

*  Organizator zawodéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny
zgtaszac sie z wiasnymi pitkami.

Il. PRZEPISY GRY

. mecze sg rozgrywane na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem. Kosz zawieszony jest na
wysokosci —3,05 m), boisko musi mie¢ wyznaczong linie rzutéw wolnych (5,80 m), linie rzutéw za 2 punkty
(6,75 m) oraz ,,potkole bez szarzy” pod koszem; mozna uzywac potowy tradycyjnego boiska do koszykowki;

. rozgrywki dziewczat i chtopcow powinny odbywac sie pitkg do gry w koszykdwke 3x3 o rozmiarze 6;
. zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedzidow boiskowych oraz sedzidw stolikowych,
. rzut monetg zdecyduje o tym, ktérej 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 8 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 zwtoke 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 rozpoczynajac odliczanie
ostatnich pieciu (5) sekund akcji,

. druzyna, ktdra zdobedzie jako pierwsza 15 lub wiecej punktow 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, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz,
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. druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli, faule popetnione w trakcie akcji
rzutowej w polu wewnatrz tuku bedg karane jednym rzutem wolnym, a popetnione w trakcie akcji rzutowej z
pola za tukiem bedg karane dwoma rzutami wolnymi,

. faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktérej pitka wpada do kosza po rzucie z gry, karane s3
dodatkowym jednym rzutem wolnym lub dwoma (gdy rzut byt zza tuku),

. siodmy, 6smy i dziewiaty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi, kolejne faule
karane sg dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki,

. nie przyznaje sie rzutéw za faul w ataku,

. zmiana posiadania pitki przez ktérakolwiek z druzyn, nastepujaca po sytuacji martwej pitki (aut, faul),

musi rozpoczac 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, ¢
gdy zespdt nie ma zawodnika rezerwowego albo jeden z zawodnikdw musi zej$¢ z boiska za

przewinienie niesportowe lub z powodu kontuzji, to zesp6t moze dokorczy¢é mecz w sktadzie dwdch

zawodnikow,

. 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, ktéra 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 , pétkolem 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,

. uwaza sie, ze zawodnik znajduje sie ,,za tukiem”, kiedy zadna z jego stdp nie dotyka miejsca na boisku

wewnatrz tuku ani tuku,

. w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje sie zawsze druzynie bronigcej,

. zawodnik, ktéry popetni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany, druzynie przeciwne;j
przyznaje sie dwa rzuty wolne i posiadanie pitki,

. zawodnik, ktéry popetnit 2 faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych) zostanie
zdyskwalifikowany przez sedzidéw z udziatu w meczu i moze zostaé zdyskwalifikowany z catego wydarzenia
przez organizatora,

. zmiany mogq by¢ dokonane przez ktorgkolwiek 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 koricowga, naprzeciwko kosza i nie wymagajg one jakiegokolwiek
dziatania ze strony sedziow,

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

11l. PUNKTACJA
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt, za walkower 0
punktéw. O kolejnosci zespotéw decydujg kolejno:

1. wieksza liczba zdobytych punktow
2. jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma rowng liczbe punktéw po rozegraniu wszystkich meczow w
danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-i) meczu (-6w) pomiedzy tymi druzynami. Jezeli

liczba punktdow w  meczach pomigdzy tymi druzynami wciaz jest taka sama, klasyfikacje ustala sie wedtug
ponizszych zasad, w

nastepujacej kolejnosci:

decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami.
decyduje wieksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami.

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

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

Jezeli powyizsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygniecia, klasyfikacje koricowg ustala sie w drodze
losowania. Jezeli jedna lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktérymkolwiek etapie zasad podanych
powyzej, to  procedury z punktu 2 stosuje sie ponownie w stosunku do pozostatych niesklasyfikowanych
druzyn.


https://poczta.wp.pl/d692/listHTML.html?&zalf=Nowe&wid=100285&p=2&o2=3622&t=TEXT&st=HTML&ct=UVVPVEVELVBSSU5UQUJMRQ==&cs=dXRmLTg=&nowa=1&ifhck=1
https://poczta.wp.pl/d692/listHTML.html?&zalf=Nowe&wid=100285&p=2&o2=3622&t=TEXT&st=HTML&ct=UVVPVEVELVBSSU5UQUJMRQ==&cs=dXRmLTg=&nowa=1&ifhck=1

11. RUGBY TAG

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa muszg obowigzkowo zarejestrowac sie przez system rejestracji szkot srs.szs.pl

I. UCZESTNICTWO

Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2011 r. i mtodsi;

zespot liczy maksymalnie 8 zawodnikdw (w catym turnieju);

w kazdym zespole muszg by¢é minimum 2 dziewczynki, w tym 1 na boisku;

na boisku wystepuje minimum 5 grajgcych + rezerwa (obowigzujg przepisy szerokosci gry w rugby TAG tj. 4
m na 1 zawodnika);

5. chtopcy jak i dziewczynki zdobywajg po jednym punkcie.

PN

1. PRZEPISY GRY
Rugby TAG jest to najbardziej podstawowa, bezkontaktowa odmiana rugby. Szczegétowe zasady i przepisy
gry w rugby Tag znajdujg sie na stronie Polskiego Zwigzku Rugby: http://pzrugby.pl/download/35

1. Zasady ogdlne:

- czas gry 2 x 5minut do 2 x 7 minut, w zaleznosci od ilosci meczéw; w turnieju nie wiecej niz 50 minut;
- wymiary boiska: min. 20m x 40m, max 22m x 55m (w zaleznosci od szerokosci boiska) + pola
punktowe (w turniejach regionalnych), (w turniejach szkolnych zalecany jest podzielnik szerokosci boiska przez
4 — np.: orlik, sala 20m na 4m =5 zawodnikdw w boisku na druzyne;

- w rugby TAG nie wystepujg elementy szarzy (ataku na zawodnika z pitkg), zabroniona jest gra nogami
(oprocz wznowienia gry), nie ma mtynéw oraz wrzutéw do autu;

- przez wzglad na bezpieczenstwo, gracz z pitkg musi pozostawac na nogach caty czas i nie wolno mu
zdobywac¢ punktéw poprzez rzucanie sie "nurkowanie" w obreb pola punktowego;

- jezeli zawodnik potozy pitke bedac w tym czasie np. na kolanie, przytozenie powinno zostac zaliczone,
jednak sedzia powinien natychmiast przypomnie¢ wszystkim zawodnikom, ze w zgodzie z regulaminem
powinni dotykac podtoza jedynie stopami;

- obrona wystepuje tylko i wytgcznie poprzez zrywanie TAG-6w; nie wystepuje kontakt fizyczny
(przytrzymanie innego zawodnika, pchniecie itp.) oraz potozenie reki miedzy podtoga a pitka w trakcie
przykfadania pitki druzyny w ofensywie;

- gdy pitka zostanie potozona w polu punktowym, gra jest wznawiana "wolnym podaniem" (rzutem
wolnym) ze Srodka boiska przez druzyne, na ktérej polu zostata potozona pitka.

2. Podania i bieg z pitka

- pitka moze by¢ podana (rzucona) jedynie w bok lub do tytu w powietrzu, nie moze zostaé
przekazana z reki do reki; jezeli pitka zostanie przekazana, podana lub kopnieta do przodu, wtedy Sedzia
dyktuje rzut wolny dla druzyny przeciwnej z wyjatkiem prawa korzysci;

- w zgodzie z zasadg ptynnej gry, sedzia powinien stosowac prawo korzysci w kazdym mozliwym

przypadku; - pitke nalezy nosi¢ w dwdch rekach (wyjgtkiem jest miniecie linii obrony ostatniego
zawodnika); - zawodnik druzyny przeciwnej nie moze tapac za pitke (obrona stosuje tylko zrywanie
TAG-6w).

3. Rzut wolny

- rzut wolny jest stosowany do rozpoczecia/wznowienia gry ze $Srodka boiska na poczatku kazdej
potowy meczu oraz  ze wskazanego przez sedziego miejsca przewinienia;

- sygnalizacja sedziego - reka zgieta w tokciu pod kontem 90 stopni odwrdcona do strony druzyny
majacej rozpoczac gre; (wiecej sygnalizacji na tronie PZR);

- w momencie rzutu wolnego druzyna musi cofngc sie o pie¢ metréow od miejsca przewinienia; nikomu
nie wolno ruszy¢ do przodu do momentu, w ktérym pitka nie opusci rak rozpoczynajgcego; zawodnik musi
rozpoczac z pitkg w obu dtoniach, poinstruowany przez sedziego komenda "Graj";

- jesli przewinienie ma miejsce w obrebie do pieciu metréw od linii pola punktowego druzyny
bronigcej, rzut wolny musi by¢ wykonany przez druzyne atakujacg z pieciu metrow od pola punktowego.

4. TAG
- TAG —znacznik (szarfa) przyczepiony do pasa zawodnika;
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- dtugos¢ TAG'a nie moze by¢ krétsza niz 35 cm;

- prawidtowe i nieprawidtowe zatozenie TAG-6w pokazano w regulaminie szczegétowym; -  gdy obronca
zerwie jeden ze znacznikéw przyczepionych do pasa zawodnika z pitkag musi: a) zatrzymac sie;

b) trzymac znacznik w dtoni uniesionej do géry nad gtowe;

c) krzyknagc¢ "Tag!";

d) oddac¢ znacznik zawodnikowi, ktéremu zostat on zerwany po odegraniu przez niego pitki;

e) powrdcic do gry;

- zawodnik pozbawiony znacznika musi:

a) zaprzestac biegu do trzech sekund lub trzech krokow;

b) podac pitke natychmiast, wykonujgc jednoczesnie maksymalnie trzy kroki;
c) umiesci¢ ponownie znacznik na pasie po jego otrzymaniu od obroncy;

d) powrdcic do gry.

5. ZASADY GRY

- tylko zawodnik z pitkg moze zosta¢ pozbawiony znacznika; zawodnik taki moze biegac i unika¢ potencjalnych
zerwan znacznika, ale nie moze bronié sie przed zerwaniem znacznika uzywajgc rak lub pitki;

- gdy zawodnik z pitkg zostanie pozbawiony znacznika pitka musi zosta¢ podana w ciggu trzech krokéw lub
trzech sekund, ktére uwzgledniajg czas potrzebny na zatrzymanie sie zawodnika (sedzia wydaje komende:
Podaj! Podaj! Nastepnie gwizdze); zawodnik musi zatrzymac sie najszybciej jak to mozliwe (trzy kroki), pitka
moze zosta¢ podana w czasie zatrzymywania sie zawodnika lub przytozona na polu punktowym, jezeli
zawodnik znajduje sie w obrebie pola

punktowego przeciwnika i nie stracit dwdch TAG-6w; jezeli podanie zajmuje wiecej niz trzy sekundy lub zawodnik

robi wiecej niz trzy kroki musi zosta¢ ukarany poprzez przyznanie rzutu wolnego dla druzyny przeciwnej;
zawodnik, ktdremu  zostanie zerwany TAG (po podaniu), jak i zawodnik, ktory zerwat TAG sg wytgczeni z gry do
momentu przyczepienia

TAGa do paska (zawodnik w ofensywie) i oddania TAGa w rece przeciwnika (zawodnik w defensywie);

- zawodnik pozbawiony znacznika w polu punktowym musi natychmiast potozy¢ pitke by zdoby¢ punkt; sedzia
moze pomaoc poprzez wydanie komendy: ,,Potdz pitke a uznam punkty” lub podobnej;

- jezeli zawodnik rzuca sie "nurkuje" by zdoby¢ punkt, bedzie to uznane za przewinienie i zostanie przyznany
rzut wolny dla druzyny w obronie z linii pieciu metréw od pola punktowego;

- zawodnik bronigcy po zerwaniu znacznika musi odsunac sie od zawodnika z pitkg i zaja¢ neutralng pozycje

(wyczekujacg) dopodki pitka nie zostanie odegrana lub tez prébowac zerwaé drugiego TAGa; obrorica musi

utatwi¢ zagranie pitki, nie moze umysinie dotykac pitki, poki jest ona w rekach innego zawodnika;

- wszyscy zawodnicy z druzyny bronigcego muszg probowac wycofa¢ sie w kierunku swojego pola
punktowego, poki sa przed pitka; jezeli zawodnik bronigcy bedacy na pozycji spalonego, przechwyci,
zatrzyma, uniemozliwi podanie lub je spowolni wéwczas przeciw jego druzynie zostanie przyznany rzut
wolny; zawodnik moze jednak wycofaé sie z pozycji spalonej i wowczas przechwycié podanie nim pitka dotrze
do zamierzonego odbiorcy.

6. Gra faul

- zawodnik z pitkg moze biega¢ i unikaé potencjalnego zerwania znacznika, lecz nie moze broni¢ sie uzywajac
ragk lub pitki;

- zawodnik nie moze umysinie wchodzi¢ w kontakt zinnym (ciggnaé, popychad, wybiegac bezposrednio przed
oponenta lub zmuszaé swoim zachowaniem do wbiegniecia w siebie zawodnika z pitkg); jezeli taki kontakt
nastgpi sedzia przerywa gre a zawodnik popetniajacy przewinienie zostaje napomniany o bezkontaktowej
formie gry; - pitka nie moze by¢ wyrywana z rgk innego zawodnika;

- zawodnicy nie moga kopac pitki;

- grajest zaplanowana z myslg o poruszaniu sie na stopach (nie wolno gra¢ w podporze na kolanie, na tokciu
itp.) oraz z pitkg w obu rekach; jezeli pitka upadnie na podtoze, zawodnik moze jg podnies¢, ale nie wolno
mu upadac by jg zdoby¢;

- w przypadku przewinienia rzut wolny nastepuje z miejsca przewinienia; gre rozpoczyna druzyna, ktéra nie
popetnita przewinienia;

- w uzasadnionych przypadkach, po serii kilkukrotnego tamania przepiséw przez druzyne bronigcg, w polu 5
metrow



(np. spalony, niewycofanie sie na linie koricowg, faul), sedzia moze przyznac karny punkt druzynie atakujgcej
(nawzdér karnego przytozenia, karnej pigtki w rugby dorostych);
- nie mozna blokowa¢ przeciwnika bez pitki;
- nie mozna tapac przeciwnika za zadng cze$¢ ubrania oprocz szarf;
- nie mozna rzucac szarfy na ziemie, nalezy jg podac osobie, ktérej zostata zerwana; - zakaz obrotu
wokot wiasnej 0si-360 stopni; - nalezy zachowac sie w sposdb sportowy.

7. SANKCIE: rzut wolny

7.1. Strata pitki

- po zerwaniu jednej tasmy zawodnik musi sie zatrzymac i podac pitke w ciggu 3 sekund lub tez 3 krokéw
(sedzia liczy na gtos), jezeli tego nie uczyni traci pitke;

- po zerwaniu dwdch tasm pitke otrzymuje druzyna przeciwna i rozpoczyna gre;

- po podaniu pitki do przodu gre z miejsca podania rozpoczyna druzyna przeciwna;

- za wymuszony kontakt;

- zbijanie reki przeciwnika, ktéry chwyta TAG; -  wyjscie na aut;

- podanie do przodu.

7.2. Rozpoczecie/wznowienie gry zawsze w polu gry.

- przy rozpoczeciu druzyna przeciwna musi sta¢ w odlegtosci 5 metréw (krokéw) od pitki;

- grarozpoczyna sie po komendzie ,gra” badz gdy zawodnik trzymajacy pitke ,,zaznaczy j3" tzn. pitka lezy na
ziemi zawodnik dotyka jg nogg i podnosi;

- trzymajac pitke dotyka stopy tak aby pitka opuscita na chwile rece.

7.3. Spalony

- po zerwaniu szarfy zawodnicy w defensywie muszg sie cofng¢ w strone swojego pola punktowego i nie
mogq bra¢ udziatu w grze;

- jezeli zawodnik przeszkodzi w grze; gra przesuwana jest o 5 metréw i jest wznawiana.

7.4. Przéd/upuszczenie pitki

- jezeli pitka zostanie upuszczona do tytu wzgledem strony druzyny atakujgcej jest ,wolna” tzn. kazdy moze
ja podnies¢ i podjgé gre, jednak, jezeli stwarza to niebezpieczng gre (przepychania, rzucania sie na nig)
sedzia decyduje, ktéra druzyna byta pierwsza przy pitce;

przy podaniu do przodu druzyna przeciwna moze przechwycic pitke i podjac gre.

8. Sedzia
sedzia jest animatorem gry;

dba o prawidtowe zatozenie TAG-6w przed rozpoczeciem gry;
- prowadzi tak spotkanie, aby zapewnic ciggtos¢ gry; - dba o bezpieczenstwo zawodnikow; -
odlicza czas gry.

9. Postanowienia

koncowe - zmiany

hokejowe;

- zdobywanie punktéw - tylko przez przytozenia (jezeli zawody odbywajg sie w szkole np. na hali, boisku
asfaltowym dopuszczone jest zdobywanie punktéw tylko przez wbiegniecie na pole punktowe - zwigzane jest
to z bezpieczennstwem uczestnikow gry);

- jezeli zespot zostanie zdekompletowany lub przyjedzie mniejszg liczbg zawodnikdw Petnomocnik PZR
lub Sedzia gtéwny na dany turniej moze podjaé decyzje o dopuszczeniu zespotu do gry, a przeciwnik musi
wystawic rowng liczbe zawodnikow.
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11l. PUNKTACJA

Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje - 3 punkty, za remis — 2 punkty, za przegrane - 1 punkt, za oddanie
meczu walkowerem - 0 punktéw.

O kolejnosci zespotow decyduija

kolejno: a. wieksza liczba
zdobytych punktéw,
b. jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbe punktéw:

. mate punkty, ktére zawodnicy zdobedg podczas gier grupowych; ¢
mniejszy bilans punktéw straconych;
. bezposredni mecz.

DWA OGNIE

Szkoty przystepujace do wspotzawodnictwa muszg obowigzkowo zarejestrowac sie przez system rejestracji szkot srs.szs

I. UCZESTNICTWO
Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roczniku 2013 i mtodsi.
Zespot skfada sie z 10 zawodnikdéw - 6 zawodnikdw grajacych w polu, +,,1 Matka” oraz 3-ch rezerwowych.
W finale wojewddzkim startujg mistrzowie potfinatow wojewddzkich.
Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny

zgtaszac sie z wiasnymi pitkami.

5

. Sedziowie: dwdch sedzidw oraz sedzia (uczen) obstugujacy tablice punktowa.

Il. PRZEPISY GRY
1. Gra toczy sie na boisku o wymiarach 14x7 metrow (boisko do mini pitki siatkowej) podzielonym na
dwie potowy.

Poza boiskiem wytyczone pole poruszania sie ,Matek”, (plan boiska w zatgczeniu).

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 (zespét ktéry wygrat losowanie ma prawo rozpoczgc
gre, lub wybra¢  potowe boiska).

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

6. Zmiany zawodnikdéw tzw. ,lotne”, dopuszczalna jest dowolna ilos¢ zmian.

7. Jednorazowo zesp6t moze wykonac na swojej potowie 2 podania, kolejne musi by¢ wykonane jako
podanie do ,Matki” lub préba zbicia przeciwnika.

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

9. Jezeli zawodnik rzucajacy pitke przekroczy linie srodkowa 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 wtasnym zespole, pitka lub zawodnik z pitkg
wyjdzie

Poza linie boczng lub koncowa, to zespot traci pitke (gre wznawiaj ,Matka” zespotu przeciwnego). Jezeli
podczas wykonywania podania we wtasnym zespole, pitka spadnie na podtoge, nastepuje strata, gre
wznawia druzyna  przeciwna.
11. W swoim ,,polu” gry — zawodnicy mogg podawac sobie pitke w dowolny sposdb.
12. Jezeli rzucona pitka przekroczy linie boczng (aut), przechodzi ona na rzecz przeciwnika (gre wznawia
sie podaniem pitki do wtasnego zespotu z tego miejsca gdzie pitka przekroczyta linie).
13. Jesli pitka po rzucie uderzy w $ciane za ,,Matkg” i wrdci na boisko, pitka oddawana jest ,Matce”,
niezaleznie czy pitka wréci lub nie na boisko przeciwnika.

14. Niedozwolona jest gra na czas, w zwigzku z tym moga by¢ wykonane tylko trzy przerzuty miedzy
zawodnikami a ,,Matkg”. Czwarty rzut musi by¢ probg zbicia zawodnika druzyny przeciwnej.



15. Podanie pitki z autu przez ,,Matke” do swojego zawodnika wlicza sie w tgczng ilo$¢ podan w zespole.
Podczas wykonywania podania z autu zawodnik winien dotykac jedng nogg linii pola gry, w innym przypadku
nastepuje btad techniczny i gre wznawia z autu druzyna przeciwna.

16. »,Matka” nie moze zbi¢ zawodnika z bocznej strefy.

17. Istnieje mozliwos¢ podania pitki przez ,,Matke” z bocznej strefy. Natomiast, jesli pitka po podaniu
przez matke wypadnie na aut to gre rozpoczyna druzyna przeciwna z autu.

18. Sedzia ocenia czy zawodnik bedacy ,Matka” stosuje gre na czas.

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

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

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

22. Polem trafienia jest cate ciato zawodnika.

23. Gdy pitka trafia zawodnika w gtowe, to rzut uznaje sie za nieprawidtowy( brak punktu), a pitka wraca
do druzyny atakujgcej, ktéra musi wykonaé co najmniej jedno podanie przed kolejnym rzutem.

24, Jezeli zawodnik uciekajgc przed zbiciem przekroczy pole wtasnej druzyny, zalicza sie to jako zbicie i

punktdla  druzyny ktéra wykonata rzut. Jezeli po rzucie dwdch zawodnikdw stojgcych przy linii bocznej
podczas robienia uniku opusci pole gry, to przyznaje sie jeden punkt dla druzyny rzucajace;j.

25. Jezeli zawodnik po chwycie pitki rzuconej przez przeciwnika opusci pole gry lub chwyt nastgpi poza
polem gry,to  zbicia nie ma, jest aut i strata pitki.

26. Nie dopuszcza sie rzutéw hakiem i oburacz.

27. Nie dopuszcza sie zbicia siatkarskiego, pitka musi by¢ najpierw ztapana a nastepnie rzucona.

28. Jezeli po rzucie od matki pitka trafi przeciwnika, a nastepnie swojego i upadnie na ziemie, to

przyznajemy zbicie zaréwno jednej jak i drugiej druzynie. Gre rozpoczyna druzyna, ktérej zawodnik jako
ostatni dotknat pitki zanim ta
spadta na podtoge.

Plan boiska — Dwa Ognie
POLE 7m

MATKI

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

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

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

11l. PUNKTACIA

1. Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis 1 punkt, za przegrang 0 punktow.
2. O kolejnosci zespotéw decyduje:
a) wieksza liczba zdobytych punktéw,
b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbe punktow:
- wynik bezposredniego spotkania pomiedzy zainteresowanymi druzynami,
- réznica matych punktéw (zbi¢ zdobytych i utraconych w spotkaniach tych druzyn),
- wieksza liczba zbi¢ zdobytych w turnieju.

BOWLING



Szkoty przystepujace do wspodizawodnictwa musza sie zarejestrowal przez system rejestracji
szkdt srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2023 roku.

1. CEL IMPREZY:
Popularyzacja bowlingu (kregli amerykanskich) wéréd mtodziezy szkolnej,

Wylonienie najlepszych szkot w tej dyscyplinie sportu na terenie Trojmiasta.

2. ORGANIZATORZY:
Centrum Sportu i Rekreacji U7,

Gdanski Zespot Schronisk i Sportu Szkolnego,

3. MIEJSCE ZAWODOW:
Szkoty z Gdanska startowac beda w U7 Gdansk 1 U7 Wrzeszcz,
Centrum U7 Gdansk, pl. Dominikanski 7, tel. 58 305 55 77,

Centrum U7 Wrzeszcz, ul. Kilinskiego 4, tel. 58 506 56 77,

5. UCZESTNICTWO:

Uczestnictwo w zawodach jest bezplatne.

6. DRUZYNY:
Druzyny sktadajg si¢ z pigciu zawodnikow.

Kazda z druzyn moze posiada¢ do dwoch zawodnikow rezerwowych.

7. KATEGORIE WIEKOWE:
szkoty podstawowe (klasa 1 -3), osobno dla dziewczat i chtopcOw
szkoty podstawowe (klasa 4 -6), osobno dla dziewczat i chlopcow

szkoty podstawowe (klasa 7 -8) osobno dla dziewczat i chtopcow



szkoty ponadpodstawowe (klasa 1-4) osobno dla dziewczat i chtopcéw

8. MIEDZYSZKOLNE MISTRZOSTWA BOWLINGOWE:

W zawodach poszczegolne reprezentacje graja na wiasnych torach nie rywalizujgc bezposrednio miedzy
soba,

Uzyskane wyniki sg zapisywane, a nastgpnie zestawiane z wynikami innych druzyn,
Wszyscy uczniowie majg po 2 gry, z ktorych suma punktéw jest wliczana do klasyfikacji druzynowe;,
Miedzyszkolne Mistrzostwa Bowlingowe trwa¢ beda 5 dni:

0 poniedziatek - Szkoty Podstawowe (klasa 1 -3)

o wtorek - Szkoty Podstawowe (klasa 4 - 6)

o S$roda - Szkoty Podstawowe (klasa 7 - 8),

o0 czwartek - Szkoty Ponadpodstawowe (klasy 1- 4)

o pigtek - termin zapasowy, dla wszystkich szkoét

9. ZGLOSZENIA:
Wymagana jest telefoniczna rezerwacja toréw
Numery telefonow:

58 305 55 77 — Centrum U7 Gdansk,

58 506 56 77 — Centrum U7 Wrzeszcz, Metropolia

Dodatkowo, w dniu rozgrywek, prosimy opiekunéw grup o dostarczenie zgtoszenia wydrukowanego
z SRS, ktére powinno zawiera¢ numer szkoty, imiona i nazwiska uczniéw, imie i nazwisko opiekuna,
oraz adres mailowy i telefon kontaktowy. Tory nalezy rezerwowac na péttorej godziny pomiedzy 9
- 15.

10. NAGRODY:

Puchary, medale i nagrody rzeczowe s3 ufundowane przez wspotorganizatorOw oraz sponsorow
imprezy,



Rozdanie nagrdd (pucharow, dyplomow i nagrod rzeczowych) podczas osobnej gali w Centrum U7

Nagrody otrzymajg trzy najlepsze szkoty oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcoOw oraz zwyciezcy
indywidualni kazdej z kategorii.

11. SPRAWY ORGANIZACYINE:
Uczniowie powinni cechowac¢ si¢ dobrym stanem zdrowia potwierdzonym przez
lekarza,

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzeczy pozostawione na obiekcie.

12. INNE:
Organizator zastrzega sobie prawo interpretacji powyzszego regulaminu,

Opiekunowie druzyn szkolnych odpowiadajg za mtodziez znajdujgca si¢ na obiekcie U7 podczas
zawodow,

Wyniki oraz zdj¢cia dostepne beda na stronie internetowej u7.pl,

Dodatkowe informacje pod nr. telefonu: 607 181 377- dziat marketingu Centrum U7.

WIOSLARSTWO HALOWE

W zawodach mogq wzig¢ udziat tylko zespoty szkolne, ktdére zarejestrowane sg w Systemie
Rejestracji Szkoét https://srs.szs.pl i dokonajg obowigzkowego zgtoszenia zespotu szkolnego do
zawodow.

Zgtoszenie nalezy dokonaé¢ poprzez https://srs.szs.pl wybierajagc dyscypline: WIOSLARSTWO
HALOWE. Ranga zawoddw: miejskie/gminne/.

Miejsce zawodow: Hala Sportowa przy Zespole Szkét Ogdlnoksztatcacych nr 6 w Gdansku ul.
Gteboka 11 (wejscie na hale od strony ulicy Siennickiej).

KATEGORIE:
Igrzyska Dzieci- kat. dziewczat i chtopcow (r. ur. 2013 i mtodsi)

Igrzyska Dzieci- kat. dziewczat i chtopcow (r. ur. 2011-2012)


https://srs.szs.pl/
https://srs.szs.pl/

Igrzyska Mtodziezy Szkolnej- kat. dziewczat i chtopcéw (r. ur. 2009-2010)

Licealiada - kat. dziewczat i chtopcéw (r. ur. 2004 i mtodsi)

Weryfikacja zawodnikdw i rozgrzewka 60 min. przed rozpoczeciem kazdego biegu. Przy wiekszej
ilosci uczestnikdéw program moze ulec zmianie.

Kontakt do koordynatoréw dyscypliny:

Monika Myszk - tel. 502-091-951 - Gtoéwny koordynator
Bartosz Reichel - tel. 516-970-987

tukasz Hincza - tel. 793-693-976

Grzegorz Kwiatkowski - tel. 501-571-456

PLYWANIE DRUZYNOWE

Szkoty przystepujace do wspodtzawodnictwa musza sie zarejestrowal przez system rejestracji
szkot srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi nie pézniej niz do 30 wrzesnia 2023 roku.

1. Uczestnictwo

W zawodach startujg zespoty szkolne, uczniowie jednej szkoty urodzeni w latach 2011 i miodsi.
Reprezentacja liczy 4 dziewczeta + 1 rezerwowa Ilub 4 chtopcow + 1 rezerwowy.
Kazda druzyna wystawia sztafete oraz po jednym zawodniku w kazdym indywidualnym stylu
ptywackim. Zabroniony jest start tej samej osoby w kilku stylach ptywackich. Wszystkie wyniki
indywidualne i sztafetowe zaliczane sq do klasyfikacji druzynowej.
Podczas zawodow w ptywaniu druzynowym przeprowadzona zostanie klasyfikacja indywidualna w
nastepujacych stylach ptywackich: motylkowym, grzbietowym, klasycznym i dowolnym.

II. Program zawodow

1. dziewczeta

- Wyscigi indywidualne dziewczat:

25 m stylem motylkowym - 1 zawodniczka,
25 m stylem klasycznym - 1 zawodniczka,

25 m stylem grzbietowym - 1 zawodniczka,



25 m stylem dowolnym - 1 zawodniczka

- Sztafeta 4x25 m stylem dowolnym dziewczat

2. chtopcy

- Wyscigi indywidualne chtopcow:

25 m stylem motylkowym - 1 zawodnik,
25 m stylem klasycznym - 1 zawodnik,
25 m stylem grzbietowym - 1 zawodnik,
25 m stylem dowolnym - 1 zawodnik

- Sztafeta 4 x 25m stylem dowolnym chtopcow

ITI. Przepisy techniczne

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

- szkota moze wystawié tylko jedng druzyne w kazdej kategorii,

- zawody przeprowadzone s seriami na czas, rozstawienie zawodnikéw w poszczegdlnych seriach
nastgpi na zasadach ogdlnych.

IV. Punktacja druzynowa

Sklasyfikowane bedg tylko zespoty, ktére wystawity sztafete. Punktacje prowadzi sie wedtug
zajetych miejsc w poszczegdlnych konkurencjach:

- w indywidualnych: I m. = 12 pkt, IT m. - 10 pkt, III m. - 9 pkt, IV m. 8 pkt, V. m. 7 pkt,
- w sztafecie: I m - 24 pkt, IT m. - 20 pkt, III m. - 18 pkt, IV m. 17 pkt, V. m. 16 pkt.
- do punktacji druzynowej zalicza¢ sie bedg wszystkie wyniki indywidualne i wynik sztafety.

Druzyna, ktéra nie wystawita zawodnika w danym wyscigu, nie zdobywa punktéw za dany wyscig,
jednak nie podlega dyskwalifikacji,

- zawodnik zdyskwalifikowany w danym wyscigu indywidualnym nie zdobywa punktow,

- 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 chtopcéw,

- dodatkowy wyscig po wyczerpaniu w/w kryteriow.
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