REGULAMINY DYSCYPLIN GDANSKIEJ
OLIMPIADY MLODZIEZY
IGRZYSKA DZIECI
2026/2027

Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z niniejszymi regulaminami. W sprawach
przepiséw dyscyplin nie ujetych w regulaminie stosuje si¢ przepisy Polskich Zwigzkéw
Sportowych.

IGRZYSKA DZIECI

1. SZTAFETOWE BIEGI PRZELAJOWE

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkot oddzielnie dziewczat 1 chtopcow.

2. Reprezentacja szkoty sktada si¢ z 6 zawodniczek/zawodnikéw urodzonych w roku 2014
1 mtodszych.

3. Zawodnicy mogg startowa¢ w kolcach lekkoatletycznych.

II. PROGRAM ZAWODOW
Biegi sztafetowe na dystansach uzaleznionych od uksztattowania terenu i innych warunkow

- dziewczeta 6 x 800m — 1000m
- chtopcy 6 x 800m — 1000m

UWAGA NUMERY STARTOWE POWINNY BYC ZAZNACZONE PISMEM

ARABSKIM

- Powiat I - Gdansk — numer startowy - od 1(1)-do 1 (6)
- Powiat II - Gdynia — numer startowy - od 2(1)-do 2 (6)
- Powiat I1I - Stupsk Gr. — numer startowy - od 3(1)-do 3 (6)
- Powiat v - Sopot — numer startowy - od 4(1)-do 4 (6)
- Powiat A" - Bytow — numer startowy - od 5(1)-do 5 (6)
- Powiat VI - Chojnice — numer startowy - od 6(1)-do 6 (6)
- Powiat VII - Czluchow — numer startowy - od 7(1)-do 7 (6)
- Powiat VIII - Pruszcz — numer startowy - od 8(1)- do 8 (6)
- Powiat IX - Kartuzy — numer startowy - od 9(1)- do 9 (6)
- Powiat X - Koscierzyna — numer startowy - 0d10(1)-do10 (6)
- Powiat XI - Kwidzyn — numer startowy - od11(1)-dol1 (6)
- Powiat XII - Lgbork — numer startowy - od12(1)-do12 (6)
- Powiat XIII - Malbork — numer startowy - od13(1)-do13 (6)
- Powiat XIV - Nowy Dwor — numer startowy - od14(1)-do14 (6)

- Powiat XV  -Puck — numer startowy - od15(1)-dol5 (6)



- Powiat XVI - Shupsk z. — numer startowy - 0d16(1)-do16 (6)

- Powiat XVII - Starogard — numer startowy - 0d17(1)-do17 (6)
- Powiat XVIII - Tczew — numer startowy - 0d18(1)-do18 (6)
- Powiat XIX - Wejherowo — numer startowy - 0d19(1)-do19 (6)
- Powiat XX - Sztum — numer startowy - 0d20(1)-do20 (6)
-1l Zespot  XXI - Gdansk — numer startowy - 0d21(1)-do21 (6)
- Gospodarz XXII - — numer startowy - 0d22(1)-do22 (6)

Inne: W finatach wojewodzkich startuja mistrzowie powiatu

2. SZACHY DRUZYNOWE
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roku 2014
1 mtodsi.
2. Druzyna sktada si¢ z 4 zawodnikow:
e [ szachownica - chtopiec lub dziewczyna
e [l szachownica - chtopiec lub dziewczyna
e [II szachownica - chtopiec lub dziewczyna
e [V szachownica - dziewczyna
3. Skfad druzyny obowigzuje przez caly turniej.
4. W zawodach obowigzuja przepisy FIDE 1 PZSzach
5. Do ostatecznej interpretacji niniejszego regulaminu upowazniony jest sedzia gtowny,
ktorego decyzje sg ostateczne.
6. Zaleca si¢ wprowadzenie na kazdym etapie rozgrywek kojarzenia komputerowego systemem
ChessArbiter

II. SYSTEM ROZGRYWEK

. Zawody przeprowadzone sg w formie druzynowe;.

. Zaleca si¢ prowadzenie zawodow systemem szwajcarskim kontrolowanym na dystansie 7 -9
run (w przypadku rozgrywek wojewodzkich)

3. Tempo gry, w przypadku posiadania zegaréw elektronicznych 10 — 15 min. na parti¢ dla

zawodnika.

N —

III. PUNKTACJA

1. Kolejno$¢ miejsc w zawodach ustalona bedzie na podstawie liczby zdobytych duzych punktow
(tzw. meczowych): wygranie meczu - 2 p., remis — 1 p., przegrana - 0 p.,
2. Przy rownej ilosci punktow decyduja kolejno:
- suma punktoéw matych zdobytych na wszystkich szachownicach (wygrana 1p., remis
0,5p.,przegrana- 0p.);
- warto$ciowanie petne Buchholz;,
- wynik bezposredniego spotkania;
- lepszy wynik na pierwszej, ewentualnie kolejnych szachownicach.



3. MINI PILKA NOZNA

I. UCZESTNICTWO
1. Druzyne stanowia uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2014 i mtodsi,
oddzielne zawody dla dziewczat i chlopcow.

2. Zespot liczy maksymalnie 12 zawodniczek /zawodnikow (w catym turnieju).
3. Gospodarz zawodow ma obowigzek zapewnié: pitki do gry, znaczniki dla zespotow.
rozgrzewke druzyny powinny zglaszaé si¢ z wtasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

Zawody rozgrywane s3 zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostale zasady nie okreslone w
regulaminie — zgodnie z przepisami PZPN.
Ze wzgledu na bezpieczenstwo zawodnikow obowiazujg ochraniacze na nogi.

1. Zespot sktada sie z 5 zawodnikéw w polu + bramkarz.
2. Zawody powinny by¢ rozgrywane na boisku o nawierzchni z trawa sztuczng lub naturalng
wymiarach o wymiarach szerokos¢ 30 m. dlugo$¢ 60 m, bramki: 5 x 2 m.
3. Czas gry: 2 x 10 - 20 minut + do 5 minut przerwa.
4. Obuwie: zgodne z wymogami obiektu sportowego, na ktorym odbywac si¢ bedzie turniej,
migkkie — trampki, tzw.
korkotrampki, tzw. Lanki oraz obowigzkowo nagolenniki.
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 chwytac pitke r¢kami tylko w polu karnym.
8. Gra bez “spalonego”.
9. Zmiany hokejowe wyltacznie, gdy pitka jest poza boiskiem, w wyznaczonej strefie, gdy
zawodnik schodzacy opusci boisko. (za blednie wykonang zmiang zawodnik wchodzacy na
boisko otrzymuje kare 1 min.)
10. Rzut karny z 9 m przy bramkach.
11. Rzut od bramki wybijany jest z tzw. ,,piatki” (czyli z pitki nieruchomo stojacej na ziemi w
obrebie pola karnego).
12. Bramkarz po chwycie pitki z akcji wprowadza pitke w obrebie catego boiska.
13. Rozpoczecie 1 wznowienie gry ze srodka boiska traktowane jest jako rzut wolny posredni.
14. Pitka z rozpoczecia/wznowienia gry moze zosta¢ zagrana do tyhu.
15. Rzut wolny: bramke bezposrednio mozna zdoby¢ tylko z potowy przeciwnika.
16. Podczas wykonywania statych fragmentow gry zawodnicy druzyny przeciwnej musza
znajdowac si¢ przynajmniej w odlegtosci 5 m od piltki.
17. Stosuje si¢ nastgpujace kary dyscyplinarne:
* pierwsze czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty,
* drugie czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty,
* czerwona kartka — wykluczenie zawodnika z gry do konca danego spotkania. Oznacza
to, ze zawodnik winien by¢ wykluczony z powodu trzeciej dwuminutowej kary.
» Za naprawd¢ powazne przewinienia (np. powazny razacy faul, gwattowne agresywne
zachowanie, oplucie przeciwnika/innej osoby, uzywanie ordynarnego, obelzywego,
obrazliwego jezyka/gestow) sedzia winien od razu stosowac kare wykluczenia
* Sedzia zaczyna mierzenie czasu trwania kary wychowawczej od momentu wznowienia.



III. PUNKTACJA
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis - 1 punkt, za przegrane 0 punktow.

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
a) wicksza liczba zdobytych punktéw,
b) jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska t¢ sama liczbe punktow:

e bezposrednie spotkanie pomigdzy zainteresowanymi zespotami

e korzystniejsza r6znica mi¢dzy zdobytymi i utraconymi bramkami w spotkaniach

tych druzyn,

e lepsza réznica bramek w catym turnieju,

e wigksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju,
18. jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygniecia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne
miedzy zainteresowanymi zespotami. W meczach, ktére muszg wyloni¢ zwycigzce, w
przypadku remisu, przeprowadza si¢ dogrywke trwajaca 2 x 5 minut i gra si¢ do ,,ztote]
bramki" — pierwsza strzelona bramka w dogrywce konczy mecz 1 wylania zwyciezce. Jezeli
dogrywka nie przyniesie rozstrzygnigcia strzelane sg rzuty karne najpierw po 5, potem po
jednym do rozstrzygnigcia.

4. BADMINTON DRUZYNOWY
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udzial druzyny dziewczat i chtopcow.
2. Druzyng stanowig uczennice/uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roku 2014
1 mtodsi. Zespot liczy: 2-3 dziewczynki lub 2-3 chtopcow,
3. Obowigzuje ten sam sktad przez caty turnie;.
4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie lotek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wlasnymi lotkami.

II. SPOSOOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

1.  Kolejnos¢ gier:

[ rzut II rzut III rzut

A-X A-Y
Gra podwojna

B-Y B-X

2. W fazie grupowej rozgrywamy wszystkie pi¢¢ gier w meczu, natomiast w fazie pucharowej
trzeci punkt konczy mecz (np. 3:0, 3:1),
3. Gry rozgrywane sa do dwoch wygranych setow. Sety gra si¢ do 11 pkt (bez prawa
podwyzszania). W przypadku trzeciego seta zmiana stron przy 6 punkcie.
4. Zawodnik rezerwowy moze zagra¢ w grze podwdjnej, a w nastepnej grze moze byc
zawodnikiem podstawowym.
5. W przypadku kontuzji zawodnika, gra zakonczona jest przegrang a zawodnik rezerwowy
od gry nastepnej jest zawodnikiem podstawowym.


https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/69

6. System wytaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczacych druzyn.

7. SPRZET: Zalecamy lotki firmy Yonex, model MAVIS 350 lub MAVIS 2000. Podczas
zawodow organizowanych w systemie Wspotzawodnictwa Sportowego Szkot nie gramy
lotkami pidrowymi (takim sprzgtem dysponujg nieliczne szkoty).

III. PUNKTACJA

a. Za wygrane spotkanie 3:0 lub 3:1 druzyna otrzymuje 3 punkty,
b. Za wygrane spotkanie z wynikiem 3:2 druzyna otrzymuje 2 pkt,
c. Za przegrane spotkanie druzyna otrzymuje 1 pkt

d. Za walkower druzyna otrzymuje 0 pkt.

O kolejnosci decyduje:

a) wiegksza liczba wygranych meczy;

b) wigksza liczba zdobytych duzych punktow;

c) przy tej samej ilosci duzych punktow w przypadku dwoch druzyn decyduje
bezposrednie spotkanie;

d) przy tej samej ilosci duzych punktow trzech druzyn decyduje stosunek setow a
nastgpnie stosunek matych punktow (lotek) liczony tylko z meczow pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.

5. TENIS STOLOWY DRUZYNOWY
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcéw.

2. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2013 1
mtodsi.. Zespot liczy: 2 —3 dziewczynki lub 2 — 3 chiopcow.

3. Obowigzuje ten sam sktad przez caly turnie;.

4. Organizator zawodoéw odpowiada za udostgpnienie piteczek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wtasnymi piteczkami.

II. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Uklad gier w meczu druzynowym:
1. Mecz sktada si¢ z 1-5 gier rozgrywanych kolejno wedtug uktadu;

Kolejnosé¢ Rozstawienie
gier

1 gra A-X

2 gra B-Y

3 gra podwodjna

4 gra A-Y

5 gra B-X



https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/68

2. Mecz konczy si¢ z chwilg uzyskania przez jedng z druzyn 3 zwycigstw (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 si¢ do 11 pkt z zachowaniem min. 2-punktowej przewagi.

6. W przypadku kontuzji zawodnika, potwierdzonej przez opieke medyczng, mozemy
wprowadzi¢ do gry zawodnika rezerwowego. Gra zakonczona jest przegrang a zawodnik
rezerwowy od gry nastepnej jest zawodnikiem podstawowym.

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

8. Zawodnicy zobowigzani sg posiada¢ wlasny przepisowy sprzgt sportowy.

III. PUNKTACJA

1. Za zwycigstwo druzyna otrzymuje - 2 pkt
2. Zaprzegrang druzyna otrzymuje - 1 pkt
3. Za niedokonczenie lub nierozegranie meczu druzyna otrzymuje - 0 pkt

O kolejnosci decyduje:
a) wieksza liczba zdobytych ,,duzych” punktow;
b) jezeli dwie druzyny w grupie maja zdobyta ta samg liczb¢ meczowych punktow,
decyduje bezposrednie spotkanie;
c) przy tej samej ilosci duzych punktow trzech druzyn decyduje stosunek setéw a
nastepnie stosunek matych punktow liczony tylko z meczéw pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.

Sprawy meczowe nieujete w niniejszym regulaminie regulujg aktualne przepisy PZTS.

6. UNIHOKEJ

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2014 1 mtodsi.

2. Zawody rozgrywane sg oddzielnie w kategorii dziewczat i chtopcow.

3. Zespot sktada si¢ maksymalnie z 9 zawodniczek/zawodnikéw.

4. Gospodarz zawodow ma obowigzek zapewni¢: pitki do gry, znaczniki dla zespotow. Na
rozgrzewke druzyny powinny zglaszaé si¢ z wtasnymi piteczkami do unihokeja.

II. PRZEPISY GRY

Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostate zasady nie okre§lone w
regulaminie — zgodnie z przepisami PZU.

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

2. 3 zawodnikow na boisku + bramkarz,

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


https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/63

4. pole bramkowe: szeroko$¢ 5 m, dtugo$¢ 4 m.

5. Pole przed bramkowe: szerokos¢ 2,5 m, dtugo$¢ 1 m (linia bramkowa znajduje sie 2,5 od
linii koncowej boiska).

6. Boisko o wymiarach: 24m x 12m. Dopuszcza si¢ boisko o mniejszych wymiarach 22m x
11m i 20m x 10m, w zalezno$ci od wielkosci hali sportowej organizatora).

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci miejsc zespotow decyduje:
a) Wigksza liczba zdobytych punktow.
b) Jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska te sama liczbg punktow:

e wynik bezposredniego spotkania lub mata tabela - miedzy zainteresowanymi
zespotami (wigksza liczba zdobytych punktow w zawodach pomigdzy
zainteresowanymi druzynami);

e lepsza roznica bramek - wigksza, dodatnia réznica miedzy zdobytymi i utraconymi
bramkami w spotkaniach tych druzyn;

e wigksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju.

c) Jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygniecia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne
migdzy zainteresowanymi druzynami.

Link do przepisow PZU:
https://www.polskiunihokej.pl/do-pobrania/przepisy-i-regulaminy-
dopobrania?download=151:zasady-gry-3-1

7. KOSZYKOWKA 3 X 3
I. UCZESTNICY
1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.
2. Druzyna sktada si¢ z 4 zawodniczek/ zawodnikoéw (3 zawodnikow na boisku i 1 zmiennik),
3. Druzyng stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2014 1 mtodsi.
4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pilek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

1. mecze sa rozgrywane na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem. Rozmiar boiska gry
15m x 11m. Kosz zawieszony jest na wysokosci —3,05 m), boisko musi mie¢ wyznaczong lini¢
rzutow wolnych (5,80 m), lini¢ rzutéw za 2 punkty (6,75 m) oraz ,,pétkole bez szarzy” pod
koszem; mozna uzywac potowy tradycyjnego boiska do koszykowki;

2. rozgrywki dziewczat i chlopcéw powinny odbywac si¢ pitka do gry w koszykowke 3x3 o
rozmiarze 6;

3. zespot sedziowski sktada si¢ z 1 lub 2 sedziéw boiskowych oraz sedziéw stolikowych;

4. rzut moneta zdecyduje o tym, ktdrej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na
rozpocz¢cie meczu, druzyna, ktéra wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie pitki na
rozpocze¢cie meczu lub przed rozpoczeciem ewentualnej dogrywki;

5. czas gry wynosi 8 minut. Zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji martwej
pitki oraz podczas rzutow wolnych;


https://www.polskiunihokej.pl/do-pobrania/przepisy-i-regulaminy-dopobrania?download=151:zasady-gry-3-1
https://www.polskiunihokej.pl/do-pobrania/przepisy-i-regulaminy-dopobrania?download=151:zasady-gry-3-1
https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/454

6. druzyna musi odda¢ rzut do kosza w ciggu 12 sekund; gra na zwiloke lub zaniechanie
aktywnej gry jest bledem, jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajacy czas do rzutu
i druzyna nie stara si¢ zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela tej druzynie ostrzezenia
rozpoczynajac odliczanie ostatnich pigciu (5) sekund akcji;

7. druzyna, ktéra zdobedzie jako pierwsza 21 lub wiecej punktéw wygrywa mecz przed
uplywem czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry);

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

9. druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz;

10. druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli o wyznaczonej godzinie rozpoczgcia meczu,
nie stawi si¢ na boisku z 3 zawodnikami gotowymi do gry;

11. druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popehita 6 fauli, faule popelnione 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,;

12. faule popelione w trakcie akcji rzutowe;j, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie z gry,
karane s3 dodatkowym jednym rzutem wolnym;

13. sibdmy, 6smy 1 dziewiagty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi,
kolejne faule karane s3 dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki;

14. nie przyznaje si¢ rzutow za faul w ataku;

15. zmiana posiadania pitki przez ktorgkolwiek z druzyn, nastepujaca po sytuacji martwej pitki
(aut, faul), musi rozpocza¢ si¢ wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz ataku) za
tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);

16. za faul techniczny przyznaje si¢ jeden rzut wolny, za faul niesportowy przyznaje si¢ dwa
rzuty wolne;

17. wszystkie faule niesportowe liczone sg jako 2 faule przy obliczaniu fauli druzyny;

18. gdy zesp6t nie ma zawodnika rezerwowego albo jeden z zawodnikow musi zej$¢ z boiska
za przewinienie niesportowe lub z powodu kontuzji, to zespot moze dokonczy¢ mecz w
sktadzie dwoch zawodnikow;

19. po ostatnim rzucie wolnym wynikajacym z kary za faul techniczny gra zostanie
kontynuowana poprzez wymiang pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);

20. drugi faul niesportowy zawodnika karany jest 2 rzutami wolnymi 1 posiadaniem pitki,

21. po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktora nie zdobyta
punktow, poprzez wy-koztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego si¢ poza tukiem,
22. przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza
,potkolem bez szarzy™),

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

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

25. uwaza si¢, ze zawodnik znajduje si¢ ,,za tukiem”, kiedy zadna z jego stop nie dotyka
miejsca na boisku wewnatrz tuku ani tuku; w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje si¢
zawsze druzynie obrony;

26. zawodnik, ktory popelni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany;

27. zawodnik, ktéry popetnit 2 faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli technicznych)
zostanie zdyskwalifikowany przez sedziow z wudzialu w meczu 1 moze zostaé
zdyskwalifikowany z calego wydarzenia przez organizatora;

28. zmiany moga by¢ dokonane przez ktorgkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje si¢
martwa, przed wymiang pitki pomigdzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw. check-ball)
lub przed rzutem wolnym; zmiany moga odbywac si¢ jedynie poza linig koncowa, naprzeciwko
kosza i nie wymagaja one jakiegokolwiek dziatania ze strony sedziow;



29. kazda druzyna ma prawo do jednej, 30-sto sekundowej, przerwy na zadanie; jakikolwiek
zawodnik moze poprosi¢ o przyznanie przerwy na zadanie podczas sytuacji martwej pitki;
30. dopuszczony jest coaching dla zawodnikow.

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

a) wigksza liczba zdobytych punktoéw
b) jezeli dwie (2) lub wigcej druzyn ma rowng liczbe punktow po rozegraniu wszystkich
meczOw w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-1) meczu (-O6w)
pomiedzy tymi druzynami. Jezeli liczba punktéw w meczach pomiedzy tymi druzynami
wcigz jest taka sama, klasyfikacje ustala si¢ wedtug ponizszych zasad, w nastgpujace;j
kolejnosci:
e decyduje wigksza rdznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomig¢dzy
zainteresowanymi druzynami;
e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami;
e decyduje wigksza rdznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w
danej grupie;
e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

c) Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygni¢cia, klasyfikacje koncowa
ustala si¢ w drodze losowania.

d) Jezeli jedna lub wigcej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie zasad
podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje si¢ ponownie w stosunku do
pozostatych niesklasyfikowanych druzyn.

Sprawy meczowe nieujete w niniejszym regulaminie regulujg aktualne przepisy PZKosz.

8. PLYWANIE DRUZYNOWE

Szkoty przystepujace do wspdtzawodnictwa musza si¢ zarejestrowal przez system
rejestracji szkot srs.szs.pl nie pdzniej niz do 30 wrzesnia 2026 roku.

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startuja zespoty szkolne, uczniowie jednej szkoty urodzeni w latach 2014 i
mlodsi.
2. Reprezentacja liczy 4 dziewczeta + 1 rezerwowa lub 4 chlopcow + 1 rezerwowy.
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3. Kazda druzyna wystawia sztafet¢ oraz po jednym zawodniku w kazdym
indywidualnym stylu ptywackim.

4. Zabroniony jest start tej samej osoby w kilku stylach ptywackich.

5. Wszystkie wyniki indywidualne i sztafetowe zaliczane s3 do klasyfikacji
druzynowe;j.

6. Podczas zawodéow w pltywaniu druzynowym przeprowadzona zostanie
klasyfikacja indywidualna w nastgpujacych stylach ptywackich: motylkowym,
grzbietowym, klasycznym i dowolnym.

II. PROGRAM ZAWODOW

1. Dziewczeta

a) 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

b) Sztafeta 4x25 m stylem dowolnym dziewczat

2. Chtopcy

a) 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

b) Sztafeta 4 x 25m stylem dowolonym chlopcow

III. PRZEPISY TECHNICZNE

1. Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z przepisami PZP i FINA na plywalni 25
metrowej.

2. Kazdy zawodnik ma prawo startu w 1 konkurencji indywidualnej oraz w 1 sztafecie,
3.Szkota  moze  wystawi¢  tylko  jedna  druzyne w  kazdej  kategorii,
4. zawody przeprowadzone s3 seriami na czas, rozstawienie zawodnikdw w poszczeg6lnych
seriach nastgpi na zasadach ogo6lnych.



IV. PUNKTACJA DRUZYNOWA

1. Sklasyfikowane beda tylko zespoty, ktore wystawity sztafete. Punktacje prowadzi si¢ wedtug
zajetych miejsc w poszczegdlnych konkurencjach:
- w indywidualnych: I m. — 12 pkt, Il m. — 10 pkt, III m. — 9 pkt, IV m. 8 pkt, V. m. 7 pkt,
miejsca od 11 w dot - 1pkt dla kazdego startujacego zawodnika
- w sztafecie: I m — 24 pkt, Il m. — 20 pkt, III m. — 18 pkt, IV m. 17 pkt, V m. 16 pkt,
2. Do punktacji druzynowej zalicza¢ si¢ beda wszystkie wyniki indywidualne i wynik sztafety.
3. Druzyna, ktéra nie wystawila zawodnika w danym wyscigu, nie zdobywa punktow za dany
wyscig, jednak nie podlega dyskwalifikacji,
4. Zawodnik zdyskwalifikowany w danym wyscigu indywidualnym nie zdobywa punktéw,
5. W przypadku rownej liczby punktow o kolejnosci decyduje miejsce sztafety, dalej wieksza
liczba zdobytych miejsc pierwszych, drugich itd.,
Dodatkowy wyscig po wyczerpaniu w/w kryteriow.
Prowadzi si¢ oddzielnie punktacje dla dziewczat i chtopcow,

—

9. DWA OGNIE USPORTOWIONE
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w roczniku 2016 i
mtodsi.

2. Zespot sktada sie z 10 zawodnikow - 6 zawodnikow grajacych w polu, +,,1 Matka”
oraz 3-ch rezerwowych.

3. W finale wojewddzkim startujg mistrzowie potfinaldéw wojewodzkich.

4. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

5. Sedziowie: dwoch sedziow oraz sedzia (uczen) obstugujacy tablice punktowa.

II. PRZEPISY GRY

1. Gra toczy si¢ na boisku o wymiarach 14x7 metréw (boisko do mini pitki siatkowej)
podzielonym na dwie potowy. Poza
boiskiem wytyczone pole poruszania si¢ ,,Matek”, (plan boiska w zatgczeniu).

2. Gra odbywa si¢ piltka do mini siatkowki nr 4.

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

4. Przed rozpoczeciem gry dokonuje si¢ losowania (zespot, ktory wygrat losowanie ma prawo
rozpocza¢ gre, lub wybraé polowe boiska).

6. Gre¢ rozpoczyna ,,matka” podaniem pitki do swojego zawodnika.

7. Zmiany zawodnikow tzw. ,lotne”, dopuszczalna jest dowolna ilo§¢ zmian.

8. Jednorazowo zespdt moze wykona¢ na swojej polowie 2 podania, kolejne musi by¢
wykonane jako podanie do ,,Matki” lub proba zbicia przeciwnika.

5. Zawodnik z pitka w rgkach nie moze zrobi¢ wigcej niz 3 kroki, (nie dotyczy ,,Matki” -

dowolna ilos¢ krokoéw).
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6. Podczas rzutu, podania zawodnik i matka nie moga przekroczy¢ linii $rodkowej lub
koncowej (przekroczenie oznacza dotknigcie linii stopg), pitka przechodzi na rzecz
przeciwnika. Nie dotyczy to przekroczenia linii po oddanym rzucie (jezeli nie byt on
wykonany w wyskoku). Gr¢ wznawia si¢ podaniem pitki do wlasnego zespotu, z tego
samego miejsca, gdzie nastgpilo przekroczenie linii).

7. Jezeli podczas wykonywania podania lub chwytu pitki we wlasnym zespole, pitka lub
zawodnik z pitkg wyjdzie poza lini¢ boczng lub koncows, to zespot traci pitke (gre
wznawiaj ,,Matka” zespotu przeciwnego). Jezeli podczas wykonywania podania we
wlasnym zespole, pitka spadnie na podtoge, nastepuje strata, gre¢ wznawia druzyna
przeciwna.

8. W swoim ,,polu” gry — zawodnicy moga podawac sobie pitke w dowolny sposob.

9. Jezeli rzucona pitka przekroczy lini¢ boczng (aut), przechodzi ona na rzecz przeciwnika (gre
wznawia si¢ podaniem pitki do wlasnego zespotu z tego miejsca, gdzie pitka przekroczyta
linig).

10. Jesli pitka po rzucie uderzy w $ciane za ,,Matka” 1 wrdci na boisko, pitka oddawana jest
,Matce”, niezaleznie czy pitka wréci lub nie na boisko przeciwnika.

11. Niedozwolona jest gra na czas, w zwigzku z tym mogg by¢ wykonane tylko trzy przerzuty
miedzy zawodnikami a ,,Matka”. Czwarty rzut musi by¢ prébg zbicia zawodnika druzyny
przeciwne;.

12. Podanie pitki z autu przez ,,Matke” do swojego zawodnika wlicza si¢ w taczng ilo$¢ podan
w zespole. Podczas wykonywania podania z autu zawodnik winien dotyka¢ jedng noga
linii pola gry, w innym przypadku nastepuje btad techniczny i gre wznawia z autu druzyna
przeciwna.

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

14. Istnieje mozliwo$¢ podania pitki przez ,,Matke” z bocznej strefy. Natomiast, jesli pitka po
podaniu przez matk¢ wypadnie na aut to gre rozpoczyna druzyna przeciwna z autu.

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

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

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

18. Jezeli pitka trafi wiecej niz jednego zawodnika i nast¢pnie upadnie na podiloze to za
kazdego trafionego zawodnika przyznaje si¢ jeden punkt. Polem trafienia jest cate ciato
zawodnika.

19. Gdy pitka trafia zawodnika w gtowe, nawet jezeli zrobi on ruch gtowa w kierunku pitki, to
rzut uznaje si¢ za nieprawidtowy (brak punktu), a pitka wraca do druzyny atakujacej, ktora
musi wykona¢ co najmniej jedno podanie przed kolejnym rzutem.

20. Jezeli zawodnik uciekajac przed zbiciem nadepnie na lini¢ lub przekroczy pole wiasnej
druzyny, zalicza si¢ to jako zbicie 1 punkt dla druzyny, ktora wykonata rzut. Jezeli po rzucie
dwodch zawodnikéw stojacych przy linii bocznej podczas robienia uniku opusci pole gry,
to przyznaje si¢ jeden punkt dla druzyny rzucajace;.

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

22. Nie dopuszcza si¢ rzutow hakiem i oburacz.

23. Nie dopuszcza si¢ zbicia siatkarskiego, pitka musi by¢ najpierw zlapana a nast¢pnie
rzucona. Pitke mozna ztapa¢ w wyskoku i rzuci¢ w wyskoku pod warunkiem, ze ladowanie
zawodnika nastgpi we wlasnym polu gry.



24. Jezeli po rzucie od matki pitka trafi przeciwnika, a nastepnie swojego i upadnie na ziemig,
to przyznajemy zbicie zar6wno
jednej jak i drugiej druzynie. Gre rozpoczyna druzyna, ktérej zawodnik jako ostatni dotknat
pitki zanim ta spadta na podloge.

25. Jezeli po rzucie pitka trafi zawodnika druzyny przeciwnej a nastepnie matke wiasnego
zespotu punktu nie przyznaje si¢ a gre
wznawia matka, ktora nie ztapata pitke. (matki nie mozna zbic).

26.Jezeli zawodnik po chwycie pilki opusci ja na podiloze (koztuje) nastepuje strata
pitki.

27. Po trafieniu zawodnika gre rozpoczyna zawodnik trafiony ostatnio, wykonujac podanie do
zawodnika wilasnego zespotu lub
do ,,Matki”. Pitka rzucona (proba bicia) od matki moze nie zosta¢ zlapana, mozna ja
ponownie chwyci¢, ale nie mozna skoztowac 1 chwyci¢. Natomiast przy podaniu od Matki
pitka nie ztapana przechodzi na rzecz przeciwnika.

28. Sedzia liczacy punkty jest zobowigzany podawa¢ wynik na biezaco (po zdobyciu kazdego
kolejnego punktu).

ITII. PUNKTACJA
1. Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za remis 1 punkt, za przegrang punktow.

O kolejnosci zespotow decyduje:
a) wigksza liczba zdobytych punktow,
b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg sama liczbe
punktow:
e wynik bezposredniego spotkania pomiedzy zainteresowanymi druzynami,
e rbéznica matych punktéw (zbi¢ zdobytych 1 utraconych w spotkaniach tych
druzyn),
e wigksza liczba zbi¢ zdobytych w turnieju.

10. SZTAFETY SPRAWNOSCIOWE (GRY I ZABAWY)
I. UCZESTNICTWO

1. Reprezentacja szkoty moze liczy¢ maksymalnie 14 zawodnikoéw urodzonych w 2017 roku 1
mtodszych.

2. Do kazdej konkurencji druzyna wybiera 12 zawodnikow, w tym: 6 dziewczat oraz 6
chlopcow.

3. Dopuszcza si¢ dokonywanie zmian sktadu pomiedzy konkurencjami sposrod zgtoszonych
zawodnikow, z zastrzezeniem, ze do kazdej konkurencji musi zosta¢ zgtoszony sktad liczacy
6 dziewczat i 6 chlopcow.

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

II. SPOSOOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

1. Kolejnos¢ ustawienia rzgdow ustalana jest w drodze losowania podczas weryfikacji.
2. Zawody zostang przeprowadzone wg. zestawu gier i zabaw (zestaw ponizej).
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3. Na wszystkich etapach rozgrywek, w tym podczas Finatu Wojewodzkiego, obowigzuje

ten sam zestaw 8 zabaw.

4. Nauczyciele i opiekunowie oczekujg za wyznaczona linig koficowa. Nie dopuszcza si¢
ingerowania 1 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 Sygnal ukonczenia danej zabawy. Zawodnicy od 1-11 po wykonaniu zadania siadaja
w siadzie skrzyznym na koncu rz¢du. Ostatni (12.) zawodnik w znaczniku obiega
tyczke za rzedem i staje na jego czele — wowczas caly zespol wstaje i unosi rece do

gory.

III. PUNKTACJA

1. Konkurencje bedg punktowane zgodnie z liczbg startujgcych zespoléw — zwyciezca
otrzymuje liczbe punktow rowng liczbie druzyn bioracych udziat w turnieju, a kazdy
kolejny zesp6t o 1 punkt mniej (np. przy 5 zespotach: I m. — 5 pkt,

II m. —4 pkt, I m. — 3 pkt, IV m. —2 pkt, Vm. — 1 pkt).

2. O kolejnosci w danej zabawie decyduje czas lub zdobyte punkty. O kolejnosci koncowe;j
decyduje suma punktow zdobytych we wszystkich zabawach. W przypadku rowne;j
liczby punktow koncowych wyzsze miejsce zajmuje zespot, ktory uzyskat wigksza liczbe
miejsc I m. w poszczegolnych zabawach. Jezeli po zastosowaniu powyzszych kryteriow
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 wigcej zespoldw uzyska ten sam czas w danej zabawie to ich
punkty sumujg si¢ i1 dzielg przez liczbg zespoldéw ktore uzyskaty ten sam czas.

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

5. W szczegblnych przypadkach, jezeli na skutek zdarzenia losowego lub nieumyslnego
dziatania innego zespotu doszto do utrudnienia rywalizacji mozliwe jest powtorzenie
zabawy dla poszkodowanej druzyny lub catej serii.

ZESTAW GIER I ZABAW
1. Bieg sztafetowy

Opis przebiegu: Zawodnicy ustawiajg si¢ w rzedzie. Pierwszy zawodnik z pateczka sztafetowa
na sygnal biegnie do tyczki ustawionej na potmetku przed zespotem, obiega go i wraca.
Nastepnie obiega tyczke ustawiong za rzedem zawodnikow, podbiega do przodu rzedu i
przekazuje pateczke pierwszej osobie stojacej w kolejce. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje
zadanie w ten sam sposob. Wygrywa zespol, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.

Wymagany sprzet: pateczka sztafetowa, 2 tyczki (jedna na poétmetku przed zespotem, druga
za rzegdem zawodnikow).



2. Bieg z kozlowaniem i toczeniem pilki do koszykowki

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie, kozhlujac pitke do koszykoéwki i
pokonujac wyznaczony slalom. Po  mini¢ciu slalomu obiega tyczke wyznaczajacy pdtmetek,
a nastgpnie wraca tg samg trasa, toczac pitke po ziemi slalomem. Po powrocie obiega tyczke
ustawiong za rzedem i przekazuje pitke pierwszej osobie stojacej w kolejce. Kazdy kolejny
zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposdb. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy
konkurencjg.

UWAGA: Slalom nalezy wykona¢ dokladnie wg wyznaczonego toru. Obiegnigcie tyczki na
potmetku oraz tyczki za rzedem jest obowigzkowe. Bledem wymagajacym poprawy jest
omylenie toru slalomu lub utrata kontroli nad pitka (zawodnik wraca do miejsca bledu 1
kontynuuje konkurencje¢). Btedy czysto techniczne z dyscypliny koszykdéwki nie sg gwizdane.

Wymagany sprzet: pitka do koszykowki (rozmiar 5), 4 pachotki do slalomu oraz dwie tyczki
wyznaczajace potmetek 1 nawrot za rzedem.

3. Druzynowy skok w dal z miejsca

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzgedu ustawia si¢ 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 zawodnikéw druzyny. Wygrywa zespot, ktory uzyska najwieksza taczng
odlegtosc.

UWAGA: Kazdy zawodnik wykonuje tylko jedng prébg. Miejscem rozpoczecia skoku
kolejnego zawodnika jest miejsce ostatniego kontaktu poprzedniego zawodnika z podtozem. W
przypadku podparcia si¢ reka, noga lub upadku do tylu za miejsce odbicia kolejnego zawodnika
przyjmuje si¢ najblizszy linii startu punkt kontaktu z poditozem. Jezeli warunki obiektu
uniemozliwiajg wykonanie konkurencji w jednym kierunku, po osiggni¢ciu wyznaczonej linii
zawodnicy kontynuujg skoki w kierunku przeciwnym, a uzyskane odlegtosci sumuje sig.

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

4. Sadzenie i zbieranie ziemniakow

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzgdu biegnie do pétmetka, umieszczajac po drodze po
jednym woreczku (,,ziemniaku”) w kazdym z czterech obreczy. Po obiegnigciu tyczki
wyznaczajacego potmetek wraca tg samg trasa, zbierajac woreczki z obrgczy. Po powrocie
obiega tyczke ustawiona za rz¢dem 1 przekazuje wszystkie cztery woreczki nastgpnemu
zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposob. Wygrywa zespot,
ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.

UWAGA: Woreczek musi znajdowac si¢ wewnatrz obreczy. Woreczek dotykajacy krawedzi
obregczy uznaje si¢ za umieszczony prawidlowo, o ile zadna jego cze$¢ nie wystaje poza jej
zewnetrzny obwod. W przypadku nieprawidtowego umieszczenia woreczka zawodnik wraca
do miejsca popelnienia btedu i poprawia jego utozenie. Tyczka wyznaczajaca potmetek oraz
tyczke ustawiong za rzgdem nalezy obowigzkowo obiec.



Wymagany sprzet: 4 woreczki, 4 obrgcze/hula-hop, 2 tyczki (wyznaczajace potmetek i nawrot
za rz¢dem).

5. Slalom z pilka do unihokeja

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu prowadzi pitke kijem do unihokeja, pokonujac
wyznaczony slalom. Po minig¢ciu slalomu obiega pacholek wyznaczajacy potmetek, wraca ta
samg trasg, pokonujac slalom. Po powrocie obiega pachotek ustawiony za rz¢dem i przekazuje
pitke oraz kij nastegpnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam
sposob. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.

Wymagany sprzet: kij i pitka do unihokeja, 4 pachoiki, 2 tyczki (wyznaczajace potmetek 1
nawroét za rzedem).

6. Celny chwyt

Opis przebiegu:Jeden z zawodnikdéw zajmuje miejsce w kole hula-hop 1 trzyma odwrocony
pachotek. Pozostatych 11 zawodnikow, stojac za wyznaczong linig — wyznaczong 5 metréw od
hula-hop, kolejno wykonuje po jednym rzucie woreczkiem do pachotka. Zawodnik stojacy w
kole stara si¢ chwyci¢ woreczki do pachotka, nie opuszczajac obreczy hula-hop. Wygrywa
zespot, ktory zdobedzie najwiekszg liczbe punktow. Kazdy woreczek ztapany do pachotka daje
1 punkt.

UWAGA: Zawodnik trzymajacy pachotek przez caty czas musi pozostawa¢ w obrgbie kota
hula-hop. Woreczek zawieszony na brzegu pachotka uznaje si¢ za trafiony. Rzut wykonany z
przekroczeniem linii rzutu oraz chwyt wykonany po wyjs$ciu zawodnika poza koto hula-hop nie
sg zaliczane. W przypadku uzyskania przez dwie lub wiecej druzyn jednakowej liczby punktow
przeprowadza si¢ dogrywke az do wylonienia zwycigzcy (dogrywka w formie kolejnych 11
rzutéw przesuwajac hula hop do 7 metréw odleglosci).

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

7. Bieg z szarfami

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie w kierunku poétmetka. Po drodze pokonuje
trzy wyznaczone strefy, przechodzac przez umieszczone w nich szarfy dowolnym sposobem.
Nastepnie obiega tyczke wyznaczajaca potmetek, wraca do swojej druzyny tg samg droga,
przechodzac przez umieszczone w nich szarfy dowolnym sposobem, obiega tyczke ustawiong
za rzedem 1 przekazuje sygnat do startu kolejnemu zawodnikowi poprzez jego dotkniecie.
Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposob. Wygrywa zespdt, ktory jako
pierwszy ukonczy konkurencje.

UWAGA: Zawodnik ma obowiazek przej$¢ przez trzy szarfy I za kazdym razem odlozy¢ w
miejsce oznaczone krzyzykiem, oraz obiec tyczke wyznaczajaca potmetek i1 tyczke ustawiong
za rz¢dem. Pominigcie 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, 2 tyczki (wyznaczajace poétmetek i nawrdt za rzedem)



8. Bieg sztafetowy wahadlowy 10 x 5 m

Zawodnicy ustawiajg si¢ w rzedzie. Na sygnat pierwszy zawodnik biegnie do linii oddalonej o
5 metrow, przekracza ja obiema nogami i wraca do linii startu. Zawodnik wykonuje pigé
pelnych odcinkéw tam i z powrotem (10 x 5 m). Po zakonczeniu biegu przekracza lini¢ mety
wyznaczong za pacholtkiem, obiega pachotek ustawiony za rzegdem zawodnikow i przekazuje
sygnal do startu (dotknigciem) nastgpnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje
zadanie w ten sam sposob. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.

UWAGA: Przy kazdym nawrocie zawodnik ma obowigzek przekroczy¢ lini¢ obiema stopami.
Niedopuszczalne jest podpieranie si¢ rekami podczas nawrotéw. W przypadku
nieprawidlowego wykonania nawrotu zawodnik wraca do miejsca popelnienia btedu 1
poprawia jego wykonanie. Po zakonczeniu biegu zawodnik ma obowigzek przekroczy¢ lini¢
mety wyznaczong za pachotkiem oraz obiec tyczke ustawiong za rzedem przed przekazaniem
sygnatu do startu kolejnemu zawodnikowi.

Wymagany sprzet: 4 pachotki wyznaczajace linie nawrotow oraz 1 tyczka ustawiona za
rzgdem zawodnikow

11. MINI PILKA RECZNA

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2014 1
mtodsi.

2. Zespot liczy maksymalnie 14 zawodniczek /zawodnikow.
3. Gospodarz zawoddéw ma obowigzek zapewni¢: pitki do gry, znaczniki dla zespotéw. Na
rozgrzewke druzyny powinny zgltaszac si¢ z wtasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

1. Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostale 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 zawodow na mniejszych boiskach (do szczebla powiatu)
rekomendujemy zmniejszenie ilosci zawodnikow na boisku do 5.

3. Gra w formie 6 vs 6 (I potowa bez statej pozycji obrotowego, druga potowa dowolnie, ale
ciagle 6 vs 6).

4. Rozpoznanie stalej pozycji obrotowego skutkuje ostrzezeniem o grze pasywne;.

5. Pitka: obowigzuje pitka rozmiar 1 (junior), (damskie) tj. obwdd pitki 50-52 cm.

6. Czas gry 2 x 12 minut z 5 min przerwa. Czas dla druzyny 1 x mecz.

7. Zmiana zawodnika moze nastapi¢ tylko w sytuacji posiadania pitki. Przepis ten nie dotyczy
zmiany z zawodnikiem grajacym na pozycji bramkarza. grajacym na pozycji bramkarza.

8. Czas wykluczenia zawodnika 1 min.

9. Obowiazuje kategoryczny zakaz uzywania srodkéw klejacych pitke.

10. Zakaz stosowania obrony kombinowanej (z plusem). Naruszenie tego zakazu skutkuje
karg progresywna dla osoby odpowiedzialnej za druzyng, poczawszy od upomnienia
stownego.


https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/61

11. Rzuty karne: W przypadku uzyskania remisu w meczu, zarzadza si¢ rzuty karne, ktére
wykonuje 5 ustalonych przez trenera zawodnikéw. W przypadku kolejnego remisu zawodnicy
wykonuja rzuty karne do skutku.

III. PUNKTACJA

1. Za wyniki osiagniete w poszczegdlnych zawodach przyznaje sig:
e 3 pkt. — za zwycigstwo w regulaminowym czasie gry
e 2 pkt. - za zwycigstwo po rzutach karnych;
e | pkt. - za porazke po rzutach karnych; 0 pkt. - za porazke w regulaminowym czasie

gry.
2. O kolejnosci druzyn w trakcie rozgrywek decyduja kolejno:

e wigksza liczba zdobytych punktow;
e jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te samg liczbg punktow:
e wigksza liczba punktow zdobytych w meczach pomigdzy zainteresowanymi

druzynami;

e wigksza dodatnia rdznica bramek z meczéw pomiedzy zainteresowanymi
druzynami;

e wigksza liczba zdobytych bramek w meczach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami;

e wigksza dodatnia (mniejsza ujemna) réznica bramek ze wszystkich meczow;

e wigksza liczba zdobytych bramek we wszystkich meczach;

e losowanie.
3. W meczach konczacych si¢ w podstawowym czasie gry remisem wynik zawodoéw zalicza
si¢ do tabeli (rzuty karne po regulaminowym czasie gry stuza jedynie wytonieniu zwyci¢zcy
1 nie sg zaliczane do wyniku meczu oraz statystyk indywidualnych).

12. MINI PILKA STATKOWA
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2014 1 mtodsi.

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

3. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY
- wymiary boiska: 14 m x 7 m, na boisku nie wyznacza si¢ linii ataku;
- wysokos¢ siatki: dziewczgta 215 cm, chtopey 224 cm;
- obowiazuje rozmiar pitki nr 5 (MOLTEN lub MIKASA).

III. SYSTEM GRY

- w sktad zespotu wchodzi 8+2 rezerwowych zawodnikéw (w catym turnieju);


https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/60

- mecz rozgrywany jest w formie dwoch setow do 25 punktow przy zachowaniu réznicy 2
punktéw przewagi jednego z zespolow;

- w przypadku remisu rozgrywany jest 3 set do 15 przy zachowaniu réznicy 2 punktow;

- kazdy zesp6t ma prawo do wykorzystania na zadanie 2 przerw (30 s) w kazdym secie;

- w pierwszym secie gra 4 zawodnikdw/czek + wyznaczony do tej czworki 1 rezerwowy;
- w drugim secie pozostaltych 4 zawodnikow/czek, +ew. 1 rezerwowy

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

- sktad CZWOREK ustalony i zapisywany jest przez trenera /opiekuna zespotu przed
rozpoczeciem turnieju 1 nie moze by¢ zmieniony przez caty turniej (karte z ustalonym
sktadem zawodnikow przechowuje s¢dzia, ktory sprawdza sktad ,,4” przed kazdym meczem)

- sedziom zalecana jest rozsadna tolerancja czystosci odbi¢ przez zawodnikow

- w kazdym secie dozwolona jest tylko jedna podwojna zmiana tzn. mozna wymienic¢
jednego z zawodnikow, ktory moze wroci w trakcie seta na swoje miejsce (druga zmiana
dokonana)

- w momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy zespot musi znajdowac si¢ na
wlasnej stronie boiska, ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z wyjatkiem zawodnika

Zagrywajacego).

IV. ZAGRYWKA
- Obowiazuje rotacyjna kolejnos¢ wykonywania zagrywki, nie ma btedu ustawienia;

- pitka musi by¢ uderzona dtonig lub dowolng cz¢sécig reki po podrzuceniu jej w goére lub
upuszczeniu w dot jednej lub 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 si¢ przy zagrywce z
wyskoku, zagrywajacy nie moze dotyka¢ boiska (tacznie z linig koncowa) oraz podtoza na
zewnatrz strefy zagrywki;

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

- zawodnik zagrywajacy nie wykonuje akcji w bloku i ataku z pitka powyzej gornej taSmy z
zadnego miejscu na boisku;

- kolejnos$¢ zagrywania okres§lona jest przez ustawienie poczatkowe zespotu, zapisane na kartce
1 kontrolowane przez sedziego. Jesli zespot przyjmujacy pitke z zagrywki zdobywa prawo
do wykonywania zagrywki, zawodnicy dokonuja



rotacji zgodnie z ruchem wskazowek zegara;
- w momencie uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy z pozostatych zawodnikow musi
znajdowac¢ si¢ na wtasnym boisku.

V. BLAD ROTACIJI
Blad kolejnosci zagrywania powstaje, gdy zagrywka, nie jest wykonana zgodnie z ustawieniem
poczatkowym zespotu. Prowadzi to do nastgpujacych konsekwencji:

1) zespdt przeciwny zdobywa punkt i prawo do zagrywki,

2) porzadek rotacji zawodnikow jest korygowany.

VI. BLEDY ZWIAZANE Z USTAWIENIEM

Zawodnik, ktory wykonat zagrywke znajduje si¢ na pozycji zagrywajacego 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 II linii. Pozostali zawodnicy traktowani sg
jako zawodnicy I linii 1 powinni zajmowaé swoje pozycje zgodnie z rotacja. W momencie
uderzenia pitki przez zagrywajacego, kazdy zespot musi znajdowaé si¢ na wlasnej stronie
boiska, ustawiony zgodnie z porzadkiem rotacji (z wyjatkiem zawodnika zagrywajacego).

VII. ZMIANY

W kazdym secie dozwolona jest tylko jedna podwdjna zmiana tzn. mozna wymieni¢ jednego
z zawodnikow, ktory moze wroci¢ 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 1 moze by¢ zmieniony tylko przez tego samego zawodnika, za
ktorego wszedt.

VIII. PUNKTACJA

1. Przyznawane punkty:

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

2. O kolejnosci zespotdéw decyduja kolejno:

a) wieksza suma zdobytych punktow,
b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg sama liczbe punktow:
» wigksza liczba zwycigstw;
*  wigkszy stosunek setow;
»  wigkszy stosunek ,,matych” punktow;
* wynik bezposrednich spotkan (kolejno - punkty, sety, ,,male punkty”).

Jezeli w/w warunki nie pozwolily na wylonienie zwyciezcy o kolejnosci decyduje
losowanie pomigdzy zainteresowanymi zespotami.



13. MINI KOSZYKOWKA

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyn¢ stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej urodzeni w 2014 i mlodsi.
2. Zespo6t liczy maksymalnie 12 zawodnikow/zawodniczek.

3. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pilek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZPISY GRY

1. Czas gry w turnieju: 4 X 6 minut.

2. Pitka: rozmiar ,,5” dla dziewczat oraz pitka ,,6” dla chtopcow. W turnieju obowigzuje przepis
4-ech przewinien dla zespolu w kazdej kwarcie, po ktorych wykonywane sg rzuty wolne
(czwarte przewinienie druzyny w danej kwarcie skutkuje rzutami wolnymi).

3. W meczu turniejowym zawodnik musi opusci¢ boisko po 4-rech przewinieniach
indywidualnych.

4. Kosze zawieszone na wysokosci 3,05 m. Dopuszcza si¢ wysokos¢ kosza 2,60 m na
gminnym 1 powiatowym poziomie rozgrywek, do ustalenia miedzy zainteresowanymi. W tym
wypadku odlegtos$¢ rzutow wolnych od tablicy wynosi 4 metry. Zesp6t 1111 kwartg gra innymi
piatkami. Zawodnicy bioracy udziat w I kwarcie nie mogg gra¢ w Il kwarcie. W 11 1 [V kwarcie
obowigzuje dowolnos¢ zmian. W przypadku, gdy zespoét liczy 11 lub 12 zawodnikow,
zawodnicy ci sg odpowiednio zawodnikami pierwszej 1 ew. drugiej piatki, mogg zostaé
zmienieni w pierwszej 1 drugiej kwarcie za dowolnego zawodnika wystepujacego w tej kwarcie.
Gdy zespot sktada si¢ z 10 zawodnikdéw, w przypadku kontuzji lub wykluczenia zawodnika (I
lub II kwarta), zespdt konczy gra¢ kwarte w skladzie pomniejszonym o osobe
kontuzjowana/wykluczona,

Obowigzuje:

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

b. przepis dotyczacy btedu ,,polowy” (powr6t pitki na pole obrony),

c. przepis dotyczacy bledu 3 sekund,

d. przepis dotyczacy btedu 5 sekund,

e. przepis dotyczacy bledu 8 sekund.

w przypadku remisu zarzadza si¢ 3 minutowe dogrywki,

- w wypadku nieprzestrzegania przepisu ,krycia kazdy swego” i po zwroceniu uwagi
trenerowi, sedzia ma obowigzek przerwac gre - bez orzekania faula technicznego i zarzadzi¢
wykonanie jednego rzutu wolnego przez dowolnego zawodnika druzyny ataku, a nastgpnie
wreczyC pitke druzynie ataku do wprowadzenia jej do gry z przedluzenia linii srodkowe;j
naprzeciw stolika sedziowskiego,

- 0 przewinieniach technicznych dla zawodnikow 1 trenerow decyduje sedzia zgodnie z
przepisami PZKosz.

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci zespolow decyduja kolejno:
1.wigksza liczba zdobytych punktow;

2. jezeli dwie lub wigcej druzyn ma rowna liczbg punktoéw po rozegraniu wszystkich meczow
w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-1) meczu (-0w) pomiedzy tymi
druzynami. Jezeli liczba punktoéw w meczach


https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/59

pomigdzy tymi druzynami wcigz jest taka sama, klasyfikacje ustala si¢ wedtug ponizszych
zasad, w nastgpujace kolejnosci:
a) decyduje roznica koszy pomiedzy zdobytymi a straconymi w meczach pomigdzy
zainteresowanymi druzynami
b) decyduje wicksza liczba koszy zdobytych w meczach pomigdzy zainteresowanym
druzynami
c) decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w
turnieju.
d) decyduje wicksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w turnieju.
Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie daja rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowa ustala
si¢ w drodze losowania.
Jezeli jedna lub wiecej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie zasad
podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje si¢ ponownie w stosunku do pozostatych
niesklasyfikowanych druzyn.

Link do przepiséw PZKosz:
https://www.lzkosz.com.pl/dokumenty/pobierz/64/Przepisy%20minikoszykowki%202021.pdf

14. WIOSLARSTWO HALOWE

Igrzyska Dzieci (rocznik 2014 - 2015) dystans 1500 m. dziewczat i chlopcow
1. UCZESTNICTWO

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

o reprezentacja sktada si¢ z maksymalnie 6 uczennic/uczniéw urodzonych w latach
2014 1 mtodsi

e reprezentacja moze skladac si¢ z mniejszej ilosci uczennic/uczniow

2. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

e Druzyna sklada si¢ z 4-6 zawodnikow.

e Catkowity dystans wyscigu wynosi 1500 m.

e W trakcie wyscigu musi zosta¢ wykonanych doktadnie 5 zmian zawodnikow.

e Kazdy zawodnik musi wystartowa¢ co najmniej jeden raz.

e Jeden zawodnik moze pokona¢ maksymalnie dwa odcinki podczas wyscigu.

e Kolejno$¢ zawodnikow oraz dlugos¢ poszczegdlnych zmian ustala druzyna.

e Zmiany moga by¢ wykonywane wylacznie w wyznaczonej strefie 240-260m.

o Kazdy zawodnik moze indywidualnie ustawi¢ opor (drag/damper) przed swoim
przejazdem.

o O zwycigstwie decyduje najkrotszy czas uzyskany na dystansie 1500 m.


https://www.lzkosz.com.pl/dokumenty/pobierz/64/Przepisy%20minikoszykowki%202021.pdf
https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/450

Uwagi organizacyjne

Monitory ergometrow przygotowuje organizator.
Zawodnicy zobowigzani sg do przestrzegania zasad bezpieczenstwa.
Decyzje sedziego gldwnego sa ostateczne.

Igrzyska Dzieci (rocznik 2016 i mlodsi) dystans 1500m. dziewczat i chlopcow

1. UCZESTNICTWO

w zawodach startujg reprezentacje szkét podstawowych oddzielnie dziewczgta 1
chtopcy,

reprezentacja sklada si¢ z maksymalnie 6 uczennic/uczniéw urodzonych w
latach 2016 1 mtodsi

reprezentacja moze sktada¢ si¢ z mniejszej ilosci uczennic/uczniow

2. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Druzyna sktada si¢ z 4-6 zawodnikow.

Calkowity dystans wyscigu wynosi 1500 m.

W trakcie wyScigu musi zosta¢ wykonanych doktadnie 5 zmian zawodnikow.
Kazdy zawodnik musi wystartowa¢ co najmniej jeden raz.

Jeden zawodnik moze pokona¢ maksymalnie dwa odcinki podczas wysScigu.
Kolejnos¢ zawodnikéw oraz dlugos¢ poszezegolnych zmian ustala druzyna.
Zmiany moga by¢ wykonywane wylacznie w wyznaczonej strefie 240—260m.
Kazdy zawodnik moze indywidualnie ustawi¢ opor (drag/damper) przed swoim
przejazdem.

O zwycigstwie decyduje najkrétszy czas uzyskany na dystansie 1500 m.

Uwagi organizacyjne

Monitory ergometréw przygotowuje organizator.
Zawodnicy zobowigzani sg do przestrzegania zasad bezpieczenstwa.
Decyzje sedziego gldwnego sa ostateczne.

15. DRUZYNOWE BIEGI PRZELAJOWE

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkolne, oddzielnie dziewczat i chtopcoéw
2. Zespol sktada si¢ z 6 uczniow/uczennic szkoty urodzeni w 2014 r. i mtodsi

II. PROGRAM ZAWODOW

dziewczeta - biegi na dystansie 800 m — 1000 m,
chlopcy - biegi na dystansie 800 m — 1000 m,
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III. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Dystanse dostosowane do warunkéw terenowych, uksztattowania terenu i innych czynnikow.
Start wspdlny w poszczegolnych kategoriach. Druzyny ustawiajg si¢ w rzgdach 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 druzynowej. Prowadzona bedzie klasyfikacja druzynowa dla poszczegoélnych
biegow i kategorii.

W przypadku ukonczenia biegu przez mniej niz 6 zawodnikéw do punktacji druzyny
dodaje si¢ punkty za ostatnie

miejsce w biegu + 1 pkt za kazdego zawodnika. Sumujemy 6 wynikow. Przy takiej
samej liczbie punktéow dwoch lub wiecej zespolow o kolejnosci decyduje wyzsze miejsce
najlepszego zawodnika.

Zawodnicy mogg startowa¢ w kolcach lekkoatletycznych.

16. CZWORBOJ LEKKOATLETYCZNY
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkot podstawowych oddzielnie dziewczat i chtopcow,
2. Reprezentacja sktada si¢ z 6 uczniow/uczennic urodzonych w roku 2014 i mtodszych.

II. 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 chtopcéw 1000 m

III. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Kolejnos¢ rozgrywania konkurencji jest dowolna z tym, ze bieg dlugi musi by¢ rozgrywany
jako ostatnia  konkurencja.

Bieg 60 m
o bieg bedzie rozgrywany w seriach na czas;
o zawodnicy startujg z blokoéw i powinni biec po przydzielonym im torze od startu do met;
o zawodnik zostaje wyeliminowany z biegu po trzecim falstarcie zachowujac prawo startu
w nastepnych konkurencjach.

Skok w dal
o strefa jest czgs$cig rozbiegu, posypana kreda;
e szerokos$¢ strefy rowna si¢ szerokos$ci rozbiegu, a dlugos¢ wynosi 100 cm.;
o koncem strefy powinna by¢ belka z plasteling. W sktad strefy nie wchodzi plastelina;
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kazdy zawodnik ma prawo do 3-ch prob;

pomiaru dokonujemy od najblizszego $ladu zostawionego przez czubek buta w strefie;
jezeli zawodnik odbije si¢ przed strefa, 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 nastgpujace wysokosci:

dla dziewczat — do 140 cm co 5 cm, powyzej co 3 cm
dla chtopcéw — do 160 cm co 5 cm, powyzej co 3 cm

przekroczenie plaszczyzny skoku (na zewnatrz stojakow), bez stracenia poprzeczki nie
powoduje zaliczenia proby jako nieudane;.

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

Rzut pitkg palantowg

rzuty wykonuje si¢ sposobem gornym prawg lub lewa reka, z miejsca lub rozbiegu;
kazdy startujagcy zawodnik ma prawo do wykonania jednego rzutu probnego, a
nastgpnie trzy rzuty w konkursie;

odleglo$¢ uzyskang przez zawodnika ocenia s¢dzia z doktadnosciag do 0,5 m.;

liczy si¢ najlepszy rezultat;

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

Bieg 600 mi 1000 m

biegi rozgrywane bedg w seriach na czas.

IV. PUNKTACJA

wyniki przelicza si¢ na punkty wedtug tabel czworbojowych;

suma osiagnigtych punktow za cztery konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego
zawodnika;

na wynik druzyny sktadajg si¢ koncowe rezultaty 5 najlepszych zawodnikow (z 6
startujacych);

w przypadku rownej 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 czwdrboju najlepszego zawodnika, a jezeli to
nie wytoni I-III miejsca to kolejno wyniki kolejnych zawodnikow.

17. BOWLING

REGULAMIN XX MIEDZYSZKOLNYCH MISTRZOSTW BOWLINGOWYCH

CEL IMPREZY:

1.

Popularyzacja bowlingu (kregli amerykanskich) wérod mlodziezy szkolnej,

2. Wylonienie najlepszych szkét w tej dyscyplinie sportu na terenie Trojmiasta,
3. Kontynuacja najwigkszej szkolnej imprezy bowlingowej w Europie.
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MIEJSCE ODBYWANIA SIE ZAWODOW:
Centrum U7 Wrzeszcz (GH Metropolia, Ul. Kilinskiego 4, Gdansk)

UCZESTNICTWO:
Uczestnictwo w zawodach jest catkowicie bezplatne.

DRUZYNY:

1. Sktady druzyn sa mieszane oraz skladajg si¢ z szeSciu zawodnikow,

2. W sktad kazdej druzyny wchodzg trzy dziewczyny oraz trzech chlopcow,

3. Kazda z druzyn moze posiada¢ do dwoch zawodnikéw rezerwowych (jedna dziewczyne
oraz jednego chtopca),

4. Maksymalnie dwie zmiany mozna dokona¢ pomig¢dzy pierwsza, a drugg gra w bowling.

KATEGORIE WIEKOWE:

Mistrzostwa sg rozgrywane w czterech kategoriach wiekowych:
a) Igrzyska Dzieci (klasy 1 -3) — gra przy uzyciu band,

b) Igrzyska Mtodziezy Szkolnej (klasy 4 -6),

c) Igrzyska Mlodziezy Szkolnej (klasy 7 -8),

d) Licealiada (klasy 1-4)

ZASADY GRY:

1. W zawodach poszczegolne druzyny graja na wlasnych torach nie rywalizujac bezposrednio
miegdzy soba,

2. Uzyskane wyniki sg zapisywane, a nast¢pnie zestawiane z wynikami innych druzyn,

3. Wszyscy uczniowie majg po 2 gry w bowling, z ktorych suma punktow jest wliczana do
klasyfikacji druzynowej,

4. Kazda z druzyn po zgloszeniu gotowosci do gry, ma 10 minut rozgrzewki w formie gry
probnej, w ktoérej punkty nie sg naliczane.

5. Zmiany w skladzie (maksymalnie dwie) mozliwe sg dopiero, po zakonczeniu jednej petnej
gry.

TERMIN ZAWODOW:

1. Miedzyszkolne Mistrzostwa Bowlingowe trwaja 5 dni, w godzinach 9:00 — 15:00,

2. Godzina 14:00 jest ostatnig mozliwg godzing kazdego dnia na rozpoczecie gier podczas
Mistrzostw.

ZGLOSZENIA:
1. Aby zglosi¢ che¢¢ wzigcia udziatu w Mistrzostwach, wymagana jest telefoniczna rezerwacja
toru, na wybrany przez Panstwa termin oraz godzing, ktore podane zostaty w punkcie wyzej.
2. Przewidywany czas gier kazdej druzyny wynosi 1,5 godziny i na taki czas rezerwowane sg
tory bowlingowe,
3. Podczas rezerwacji nalezy poda¢ nazwe szkoty oraz kategori¢ wiekowa, w ktorej dana
druzyna bedzie brata udzial,
4. Numery telefonow:

58 506 56 77 — Centrum U7 Wrzeszcz, Metropolia — gdanskie 1 sopockie szkoty,
5. Dodatkowo, w dniu rozgrywek, prosimy opiekundw grup o wypehienie zgtoszenia (ktore
powinno zawiera¢ numer szkoty, imiona i nazwiska ucznidw, imi¢ i nazwisko opiekuna, oraz
telefon kontaktowy i adres e-mail — KONIECZNIE DRUKOWANYMI LITERAMI.
Formularz dostgpny bedzie na miejscu w dniach odbywania si¢ MMB, dlatego prosimy o
przybycie co najmniej 15 minut wczesnie;.



WYNIKI:

1. Gdanskie i gdynskie szkoty rywalizujg ze soba w osobnych kategoriach, z podzialem na
miasta. Sopockie szkoty, w zaleznos$ci od lokalizacji, w ktorej wezmga udzial, beda
uwzgledniane na podstawie wybranego przez siebie miasta i konkurowaé beda ze szkotami
analogicznie z miejscem startu.

2. Ostateczne wyniki Mistrzostw opublikowane na stronach

3. Wyzej wspomniane wyniki wraz z zestawieniem startujacych szkot zostang przestane do
wszystkich uczestnikdw, na adresy e-mail podane uprzednio w formularzu zgtoszeniowym.
4. Ponadto wyniki opublikowane zostang na stronie internetowej www.U7.pl

5. Data gali wreczenia nagrod dla zwycigzcdw zostanie rowniez podana drogg mailowa do
wszystkich zwycieskich szkot, oraz gdy juz zostanie ustalona, pojawi si¢ tez na stronie, w
zakladce z wynikami.

ORGANIZATORZY WYDARZENIA:
1. Centrum Sportu i Rekreacji U7
2. Gdanski Zesp6t Schronisk 1 Sportu Szkolnego

18. RUGBY TAG
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyng stanowig uczniowie jednej szkoly podstawowej urodzeni w 2014 r. 1 mtodsi;
2. Zespot liczy maksymalnie 8 zawodnikow (w catym turnieju);

3. W kazdym zespole muszg by¢ minimum 3 dziewczynki, w tym 2 na boisku;

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

5. Chiopcy jak 1 dziewczynki zdobywaja po jednym punkcie.

II. PRZEPISY GRY

Rugby TAG jest to najbardziej podstawowa, bezkontaktowa odmiana rugby. Szczegdtowe
zasady 1 przepisy gry w rugby Tag znajdujg si¢ na stronie Polskiego Zwigzku Rugby:
http://pzrugby.pl/download/35

1. Zasady ogolne:

e czas gry 2 x Sminut do 2 x 7 minut, w zaleznosci od ilo$ci meczoOw; w turnieju nie
wiecej niz 50 minut;

e wymiary boiska: min. 20m x 40m, max 22m x 55m (w zalezno$ci od szerokosci
boiska) + pola punktowe (w turniejach regionalnych), (w turniejach szkolnych
zalecany jest podzielnik szerokos$ci boiska przez 4 — np.: orlik, sala 20m na 4m = 5
zawodnikow w boisku na druzyne;

e wrugby TAG nie wystgpuja elementy szarzy (ataku na zawodnika z pitkg),
zabroniona jest gra nogami (oprdcz wznowienia gry), nie ma mlynow oraz wrzutow
do autu;

e przez wzglad na bezpieczenstwo, gracz z pitka musi pozostawaé na nogach caty
czas 1 nie wolno mu zdobywa¢ punktéw poprzez rzucanie si¢ "nurkowanie" w
obreb pola punktowego;

e jezeli zawodnik potozy pitke bedac w tym czasie np. na kolanie, przylozenie
powinno zosta¢ zaliczone, jednak s¢dzia
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powinien natychmiast przypomnie¢ wszystkim zawodnikom, ze w zgodzie z
regulaminem powinni dotyka¢ podtoza jedynie stopami;

e obrona wystepuje tylko i wylacznie poprzez zrywanie TAG-6w; nie wystepuje
kontakt fizyczny (przytrzymanieinnego zawodnika, pchnigcie itp.) oraz
potozenie reki migdzy podlogg a pitkg w trakcie przyktadania pitki druzyny w
ofensywie;

e ¢ody pitka zostanie potozona w polu punktowym, gra jest wznawiana "wolnym
podaniem" (rzutem wolnym) ze $rodka boiska przez druzyne, na ktorej polu
zostala potozona pitka.

2. Podania i bieg z pilka

pitka moze by¢ podana (rzucona) jedynie w bok lub do tylu w powietrzu, nie moze
zosta¢ przekazana z r¢ki do reki; jezeli pitka zostanie przekazana, podana lub
kopnigta 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 dwoch rekach (wyjatkiem jest minigcie linii obrony ostatniego
zawodnika);

zawodnik druzyny przeciwnej nie moze tapac¢ za pitke (obrona stosuje tylko zrywanie
TAG-6ow).

3. Rzut wolny

rzut wolny jest stosowany do rozpoczgcia/wznowienia gry ze srodka boiska na
poczatku kazdej potowy meczu oraz ze wskazanego przez s¢dziego miejsca
przewinienia;

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

w momencie rzutu wolnego druzyna musi cofna¢ si¢ o pig¢ metrow od miejsca
przewinienia; nikomu nie wolno ruszy¢ do przodu do momentu, w ktérym pitka nie
opusci ragk rozpoczynajacego; zawodnik musi rozpocza¢ z pitkg w obu dloniach,
poinstruowany przez sedziego komenda "Graj";

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

4. TAG

TAG — znacznik (szarfa) przyczepiony do pasa zawodnika;

dhugos¢ TAG'a nie moze by¢ krotsza niz 35 cm;

prawidtowe 1 nieprawidtowe zatozenie TAG-6w pokazano w regulaminie
szczegOlowym;

gdy obronca zerwie jeden ze znacznikow przyczepionych do pasa zawodnika z pitka
musi:

a) zatrzymac sig;

b) trzyma¢ znacznik w dloni uniesionej do géry nad glowe;

c) krzykna¢ "Tag!";

d) odda¢ znacznik zawodnikowi, ktéremu zostal on zerwany po odegraniu przez

niego pitki;

e) powroci¢ do gry;



zawodnik pozbawiony znacznika musi:

a) zaprzesta¢ biegu do trzech sekund lub trzech krokéws;

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

d) powroci¢ do gry.

5. ZASADY GRY

tylko zawodnik z pitkg moze zosta¢ pozbawiony znacznika; zawodnik taki moze
biegac 1 unika¢ potencjalnych zerwan znacznika, ale nie moze broni¢ si¢ przed
zerwaniem znacznika uzywajac rak lub pitki;

gdy zawodnik z pitkg zostanie pozbawiony znacznika pitka musi zosta¢ podana w
ciggu trzech krokow lub trzech sekund, ktore uwzgledniaja czas potrzebny na
zatrzymanie si¢ zawodnika (sedzia wydaje komende: Podaj! Podaj! Nastepnie
gwizdze); zawodnik musi zatrzymac si¢ najszybciej jak to mozliwe (trzy kroki), pitka
moze zosta¢ podana w czasie zatrzymywania si¢ zawodnika lub przylozona na polu
punktowym, jezeli zawodnik znajduje si¢ w obrebie pola punktowego przeciwnika 1
nie stracit dwoch TAG-6w; jezeli podanie zajmuje wiecej niz trzy sekundy lub
zawodnik robi wigcej niz trzy kroki musi zosta¢ ukarany poprzez przyznanie rzutu
wolnego dla druzyny przeciwnej; zawodnik, ktéremu zostanie zerwany TAG (po
podaniu), jak 1 zawodnik, ktory zerwatl TAG sa wytaczeni 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 pomde poprzez wydanie komendy: ,,Potoz pitke a
uznam punkty” lub podobnej;

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

zawodnik bronigcy po zerwaniu znacznika musi odsuna¢ si¢ od zawodnika z pitka i
zaja¢ neutralng pozycje (wyczekujaca) dopoki pitka nie zostanie odegrana lub tez
probowac zerwac drugiego TAGa; obronca musi utatwi¢ zagranie pitki, nie moze
umyslnie dotyka¢ pitki, poki jest ona w rekach innego zawodnika;

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

6. Gra faul

zawodnik z pitkg moze biega¢ 1 unika¢ potencjalnego zerwania znacznika, lecz nie
moze broni¢ si¢ uzywajac rak lub pitki;

zawodnik nie moze umys$lnie wchodzi¢ w kontakt z innym (ciagna¢, popychac,
wybiegac bezposrednio przed oponenta lub



zmusza¢ swoim zachowaniem do wbiegni¢cia w siebie zawodnika z pitka); jezeli taki
kontakt nastapi sedzia przerywa gre a zawodnik popetniajacy przewinienie zostaje
napomniany o bezkontaktowej formie gry;

pitka nie moze by¢ wyrywana z rak innego zawodnika;

zawodnicy nie mogg kopa¢ pitki;

gra jest zaplanowana z mysla o poruszaniu si¢ na stopach (nie wolno gra¢ w
podporze na kolanie, na tokciu itp.) oraz z pitka w obu rekach; jezeli pitka upadnie
na podtoze, zawodnik moze ja podnies¢, ale nie wolno mu upadac by ja zdoby¢;

w przypadku przewinienia rzut wolny nast¢puje z miejsca przewinienia; gre
rozpoczyna druzyna, ktora nie popehnita przewinienia;

w uzasadnionych przypadkach, po serii kilkukrotnego tamania przepiséw przez
druzyne bronigcg, w polu 5 metrow (np. spalony, niewycofanie si¢ na lini¢ koncowa,
faul), sedzia moze przyznac karny punkt druzynie atakujacej (na wzor karnego
przytozenia, karnej pigtki w rugby dorostych);

nie mozna blokowac¢ przeciwnika bez pitki;

nie mozna tapa¢ przeciwnika za zadng czg¢$¢ ubrania oprocz szarf;

nie mozna rzuca¢ szarfy na ziemie, nalezy ja podac¢ osobie, ktorej zostata zerwana,;
zakaz obrotu wokot wtasnej 0si-360 stopni;

nalezy zachowac si¢ w sposob sportowy.

7. SANKCJE: rzut wolny

7.1. Strata pilki

po zerwaniu jednej taSmy zawodnik musi si¢ zatrzymac i poda¢ pitke w ciggu 3
sekund lub tez 3 krokow (sedzia liczy na glos), jezeli tego nie uczyni traci pitke;
po zerwaniu dwoch 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, ktory chwyta TAG;

wyjs$cie na aut;

podanie do przodu.

7.2. Rozpoczecie/wznowienie gry zawsze w polu gry.

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

gra rozpoczyna si¢ po komendzie ,,gra” badz gdy zawodnik trzymajacy pitke
»zaznaczy ja" tzn. pilka lezy na ziemi zawodnik dotyka ja noga i podnosi;
trzymajac pitke dotyka stopy tak aby pitka opuscita na chwile rece.

7.3. Spalony

po zerwaniu szarfy zawodnicy w defensywie musza si¢ cofnag¢ w stron¢ swojego
pola punktowego 1 nie mogg bra¢ udziatu w grze;

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

7.4. Przod/upuszczenie pilki

jezeli pitka zostanie upuszczona do tylu wzgledem strony druzyny atakujace;j
jest ,,wolna” tzn. kazdy moze ja



podnies¢ 1 podjac gre, jednak, jezeli stwarza to niebezpieczng gre (przepychania,

rzucania si¢ na nig) sedzia decyduje, ktora druzyna byta pierwsza przy pitce;

e przy podaniu do przodu druzyna przeciwna moze przechwycic¢ pitke 1 podjaé
gre.

8. Sedzia
e sedzia jest animatorem gry;
dba o prawidtowe zatozenie TAG-6w przed rozpoczeciem gry;
prowadzi tak spotkanie, aby zapewni¢ ciaglos¢ gry;
dba o bezpieczenstwo zawodnikow;
odlicza czas gry.

9. Postanowienia koncowe

e zmiany hokejowe;

e zdobywanie punktow - tylko przez przytozenia (jezeli zawody odbywajg si¢ w
szkole np. na hali, boisku asfaltowym dopuszczone jest zdobywanie punktow tylko
przez wbiegnigcie na pole punktowe - zwigzane jest to z bezpieczenstwem
uczestnikow gry);

e jezeli zespot zostanie zdekompletowany lub przyjedzie mniejszg liczbg zawodnikow
Pelnomocnik PZR lub Sedzia gtéwny na dany turniej moze podja¢ decyzje o
dopuszczeniu zespotu do gry, a przeciwnik musi wystawi¢ rowng liczbe
zawodnikow.

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

a) wigksza liczba zdobytych punktow,

b) jezeli dwie lub wiecej druzyn uzyska tg samg liczbg punktow:
e male punkty, ktére zawodnicy zdobg¢da podczas gier grupowych;
e mniejszy bilans punktow straconych;
e Dbezposredni mecz.

Szczegolowe zasady 1 przepisy gry w rugby Tag znajduja si¢ na stronie Polskiego Zwigzku
Rugby: https://polskie.rugby/storage/upload/przepisu-rugby-tag.pdf

19. TROJBOJ LEKKOATLETYCZNY
I. UCZESTNICTWO:
W zawodach startuja reprezentacje szkot podstawowych oddzielnie dziewczat i chlopcow.

Reprezentacja sktada si¢ z 5 ucznidw/uczennic urodzonych w 2016 i mtodszych. W zawodach
startujg mistrzowie powiatow.
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I. PROGRAM ZAWODOW:
e biegna 60 m,
e rzut pileczka palantowa (80 g),
o skok w dal (ze strefy).

I1I. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW:
Kolejno$¢ rozgrywania konkurencji jest dowolna.

Bieg 60 m
e bieg bedzie rozgrywany w seriach na czas;
e zawodnicy startuja z blokéw 1 powinni biec po przydzielonym im torze od startu do
mety;
e zawodnik zostaje wyeliminowany z biegu po trzecim falstarcie zachowujac prawo
startu w nastgpnych konkurencjach.

Skok w dal
e strefa jest czescig rozbiegu, posypana kreda;
e szerokos¢ strefy rowna si¢ szerokosci rozbiegu, a dlugos¢ wynosi 100 cm
e koncem strefy powinna by¢ belka z plasteling. W sktad strefy nie wchodzi plastelina;
e kazdy zawodnik ma prawo do 3 prob;
e pomiaru dokonujemy od najblizszego $sladu zostawionego przez czubek buta w strefie;
e jezeli zawodnik odbije si¢ przed strefa, pomiaru dokonujemy od poczatku strefy;
e pozostate przepisy jak w skoku w dal.

Rzut pilka palantowg
e rzuty wykonuje si¢ w dowolny sposob prawg lub lewg rgka, z miejsca lub rozbiegu;
e kazdy startujacy zawodnik ma prawo do wykonania jednego rzutu probnego, a
nastepnie trzy rzuty w konkursie, nastepujace po sobie;
e odlegtos¢ uzyskang przez zawodnika ocenia sedzia z doktadnoscig do 0,5 m;
e liczy si¢ najlepszy rezultat;
e pomiaru dokonuje si¢ w linii prostopadiej do osi rzutu na niekorzy$¢ zawodnika.

IV. PUNKTACJA:

e wyniki przelicza si¢ na punkty wedlug tabel trjbojowych;

e suma osiggnietych punktoéw za 3 konkurencje daje ostateczny rezultat kazdego
zawodnika;

e na wynik druzyny skladaja si¢ koncowe rezultaty 4 najlepszych zawodnikéw (z 5
startujacych);

e w przypadku réownej liczby punktéw uzyskanych przez dwie lub wigcej szkot
przyznaje si¢ miejsca dzielone;

e przy jednakowej liczbie punktow uzyskanych przez szkoty zajmujace miejsca od I do
IIT o wyzszej lokacie decyduje wynik w trdjboju najlepszego zawodnika, a jezeli to nie
wyloni I — III miejsca to kolejno wyniki kolejnych zawodnikow.

Obliczenia wspomoze program zliczajacy wprowadzane dane.



REGULAMINY DYSCYPLIN GDANSKIEJ
OLIMPIADY MLODZIEZY
IGRZYSKA MLODZIEZY SZKOLNEJ
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Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z niniejszymi regulaminami. W sprawach
przepiséw dyscyplin nie ujetych w regulaminie stosuje si¢ przepisy Polskich Zwigzkéw
Sportowych.

IGRZYSKA MLODZIEZY SZKOLNEJ

1. SZTAFETOWE BIEGI PRZELAJOWE

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkot oddzielnie dziewczat i chtopcow. W IMS na
wniosek dyrektora szkoty 1 za zgoda opiekunow prawnych moga startowac¢ uczniowie klas
VII z rocznika 2014 (wzoér wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla
nauczycieli.)

2. Reprezentacja sktada si¢ z 6 zawodniczek/zawodnikow danej szkoty, roczniki 2012 —
2013.

3. Zawodnicy mogg startowa¢ w kolcach lekkoatletycznych.

II. PROGRAM ZAWODOW

Biegi sztafetowe na dystansach uzaleznionych od uksztattowania terenu i innych warunkow:
e dziewczeta 6x 1000 m- 1200 m
e chlopcy 6x 1000 m- 1200 m

I11. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW
1. Bieg zostanie rozegrany w formie sztafety, zawodnicy startujacy na pierwszej zmianie
biegng ze startu wspdlnego.

2. Strefa zmiany wynosi 20 m (10 m przed i za linig startu).

2. SZACHY DRUZYNOWE
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyng stanowig uczniowie szkoly, roczniki 2012-2013. W IMS na wniosek dyrektora
szkoty 1 za zgoda opiekunow prawnych moga startowac uczniowie klas VII z rocznika
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2014 (wzo6r wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla
nauczycieli.)
2. Druzyna sktada si¢ z 4 uczniow:
e I szachownica - chiopiec lub dziewczyna
e I szachownica - chtopiec lub dziewczyna
e [II szachownica - chlopiec lub dziewczyna
e [V szachownica - dziewczyna,
3. Sktad i kolejno$¢ zawodnikow w druzynie nie moze ulec zmianie w trakcie rozgrywek.
4. Sktad druzyny obowiazuje przez caty turniej.
5. W zawodach obowiazuja przepisy FIDE i PZSzach.
6. Do ostatecznej interpretacji niniejszego regulaminu upowazniony jest s¢dzia gtdéwny,
ktorego decyzje sg ostateczne.
7. Zaleca si¢ wprowadzenie na kazdym etapie rozgrywek kojarzenia komputerowego
systemem ChessArbiter.

II. SYSTEM ROZGRYWEK

1. Zawody przeprowadzone sag w formie druzynowe;.

2. Zaleca si¢ prowadzenie zawodow systemem szwajcarskim kontrolowanym na dystansie 7 -
9 rund (w przypadku rozgrywek wojewodzkich).

3. Tempo gry, w przypadku posiadania zegarow elektronicznych 10 -15 min na parti¢ dla
zawodnika.

4. W przypadku nieposiadania zegarow elektronicznych 10-20 min. na parti¢ dla zawodnika
w rozgrywkach.

III. PUNKTACJA
O miejscu druzyny decyduje w kolejnosci:
e punkty duze (tzw. meczowe 2, 1, 0);
e suma punktow zdobytych przez zawodnikow (wygrana — 1 pkt; remis — 0,5 pkt,
przegrana — 0 pkt);
e warto$ciowanie petne Buchholza;
e wynik bezposredniego spotkania;
e lepszy wynik na pierwszej, ewentualnie kolejnych szachownicach;
e dodatkowy mecz po wyczerpaniu w/w kryteriow.

3. BADMINTON DRUZYNOWY
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chlopcow.

2. Druzyng stanowia uczniowie jednej szkoty podstawowej, roczniki 2012 —2013. W IMS na
whniosek dyrektora szkoty i1 za zgoda opiekundw prawnych moga startowac uczniowie klas
VII z rocznika 2014 (wzdér wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla
nauczycieli.)

3. Zespo6t liczy: - 2 dziewczynki + 1 zawodniczka rezerwowa lub - 2 chtopcow + 1
zawodnik rezerwowy.

4. Obowigzuje ten sam sktad przez caly turnie;.
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5. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie lotek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi lotkami.

II. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Kolejnos¢ gier:

[ rzut
I rzut III rzut
A-X A-Y
Gra podwojna
B-Y B-X

1. W fazie grupowej rozgrywamy wszystkie 5 gier w meczu, natomiast w fazie pucharowe;j
trzeci punkt konczy mecz (np. 3:0, 3:1).

2. Gry rozgrywane sg do dwoch - trzech wygranych setow. Sety gra si¢ do 11 pkt bez prawa
podwyzszania).W przypadku 3 seta zmiana stron po 6 punkcie.

3. Zawodnik rezerwowy moze zagra¢ w grze podwdjnej, a w nastepnej grze moze byc
zawodnikiem podstawowym.

4. W przypadku kontuzji zawodnika, gra zakonczona jest przegrang a zawodnik rezerwowy
od gry nastepnej jest zawodnikiem podstawowym.

5. System wytaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczacych druzyn.

SPRZET: Zalecamy lotki firmy Yonex, model MAVIS 350 lub MAVIS 2000. Podczas
zawodow organizowanych w systemie Wspotzawodnictwa Sportowego Szkot nie gramy
lotkami pid6rowymi (takim sprzetem dysponuja nieliczne szkoty).

III. PUNKTACJA

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

4. za walkower druzyna otrzymuje 0 punktow.

O kolejnosci decyduje:

e wigksza ilo$¢ wygranych meczy,

e wigksza liczba zdobytych duzych punktow,

e przy tej samej ilo$ci duzych punktow w przypadku dwoch druzyn decyduje
bezposrednie spotkanie,

e przy tej samej ilosci duzych punktow trzech druzyn decyduje stosunek setow a
nastepnie stosunek matych punktow (lotek) liczony tylko z meczéw pomigdzy
zainteresowanymi druZynami.



4. PILKA NOZNA
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyng stanowig uczniowie szkoty podstawowej, roczniki 2012-2013, oddzielne
zawody dla dziewczat i chlopcow

2. Zespot liczy maksymalnie 12 zawodniczek/zawodnikdéw (w catym turnieju). W IMS na
wniosek dyrektora szkoty i za

zgoda opieckunow prawnych moga startowac uczniowie klas VII z rocznika 2014 (wzér
wniosku do pobrania

https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla nauczycieli.)

3. Gospodarz zawodow odpowiada za udostgpnienie pitek meczowych oraz znacznikow dla
zespotow. Na rozgrzewke

druzyny powinny zgltasza¢ si¢ z wtasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY
Zawody rozgrywane s3g zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostale zasady nie okre§lone w
regulaminie —zgodnie z przepisami PZPN.

Ze wzgledu na bezpieczenstwo zawodnikow obowiazuja ochraniacze piszczeli.
1. Zespot sktada sie z 5 zawodnikéw w polu + bramkarz.
2. Zawody powinny by¢ rozgrywane na boisku o nawierzchni z trawg sztuczng lub naturalng
wymiarach o wymiarach: szerokos¢ 30 m. dtugo$¢ 60 m, bramki: 5 x 2 m.
3. Czas gry: 2 x 10 - 20 minut + do 5 minut przerwa.

4. Obuwie: zgodne z wymogami obiektu sportowego, na ktorym odbywac si¢ bedzie turniej,
migkkie — trampki, tzw. korkotrampki, tzw. Lanki oraz obowigzkowo nagolenniki.

5. Pitka: rozmiar ,,5”.

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 chwytac pitke rgkami tylko w polu karnym.

8. Gra bez “spalonego”.

9. Zmiany hokejowe wylacznie, gdy pitka jest poza boiskiem, w wyznaczonej strefie, gdy
zawodnik schodzacy opusci boisko. (za blednie wykonang zmiang zawodnik wchodzacy
na boisko otrzymuje kare 1 min.).

10. Rzut karny z 9 m przy bramkach.

11. Rzut od bramki wybijany jest z tzw. ,,piatki” (czyli z pitki nieruchomo stojacej na ziemi w
obrgbie pola karnego).

12. Bramkarz po chwycie pitki z akcji wprowadza pitke w obrgbie catego boiska.

13. Rozpoczecie 1 wznowienie gry ze srodka boiska traktowane jest jako rzut wolny posredni.

14. Pitka z rozpoczecia/wznowienia gry moze zosta¢ zagrana do tyhu.

15. Rzut wolny: bramke bezposrednio mozna zdoby¢ tylko z potowy przeciwnika.

16. Podczas wykonywania stalych fragmentéw gry zawodnicy druzyny przeciwnej musza
znajdowac si¢ przynajmniej w odlegltosci 5 m od pitki.

17. Stosuje si¢ nastgpujace kary dyscyplinarne:

e pierwsze czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty,

e drugie czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty,

e czerwona kartka — wykluczenie zawodnika z gry do konca danego spotkania. Oznacza
to, ze zawodnik winien by¢ wykluczony z powodu trzeciej dwuminutowej kary.
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e Zanaprawde powazne przewinienia (np. powazny razacy faul, gwattowne agresywne
zachowanie, oplucie przeciwnika/innej osoby, uzywanie ordynarnego, obelzywego,
obrazliwego jezyka/gestow) sedzia winien od razu stosowaé kare¢ wykluczenia

e Sedzia zaczyna mierzenie czasu trwania kary wychowawczej od momentu
wznowienia.

III. PUNKTACJA
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis - 1 punkt, za przegrane 0 punktow.

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

1. wigksza liczba zdobytych punktow,

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

e Dbezposrednie spotkanie pomigdzy zainteresowanymi zespotami

e Kkorzystniejsza roznica migdzy zdobytymi 1 utraconymi bramkami w spotkaniach
tych druzyn,

e lepsza rdznica bramek w catym turnieju,

e wigksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju,

3. jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygni¢cia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne
miedzy zainteresowanymi zespotami.W meczach, ktére musza wytoni¢ zwyciezce, w
przypadku remisu, przeprowadza si¢ dogrywke trwajaca 2 x 5 minut
1 gra si¢ do ,,zlotej bramki" — pierwsza strzelona bramka w dogrywce konczy mecz 1

wylania zwycigzce. Jezeli dogrywka nie przyniesie rozstrzygnigcia strzelane sg rzuty karne
najpierw po 5, potem po jednym do rozstrzygnigcia.

5. UNIHOKEJ

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie szkoly podstawowej, roczniki 2012 —2013. W IMS na
wniosek dyrektora szkoty 1 za zgodg opiekundéw prawnych moga startowac uczniowie klas
VII z rocznika 2014 (wzo6r wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla
nauczycieli.)

2. Zespot sktada si¢ z 12 zawodniczek/zawodnikow, w tym 5 zawodnikdéw w polu + bramkarz
1 6 rezerwowych zawodnikow.

3. Zawody rozgrywane sg oddzielnie dla dziewczat i chtopcow.

4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pitlek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

Zawody rozgrywane sg zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostale zasady nieokre§lone w
regulaminie — zgodnie z przepisami PZU.

1. Wymiary boiska szer. 18-20 m dt. 36-40 m.;

2. czas gry: 3 tercje x 5-8 minut + 2 minuty przerwy (zgodnie z ustaleniami

organizatora);

3. ostatnia minuta meczu jest zatrzymywana na kazdy gwizdek

sedziego;

4. pole bramkowe: szeroko$¢ 5 m dtugos$¢ 4 m.;

5. pole przed bramkowe szeroko$¢ 2,5 m dlugos¢ 1 m (linia bramkowa znajduje si¢ 3,5 m od
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linii koncowej boiska);

6. bramki 160 x 115 cm (dopuszcza si¢ bramki klubowe 140 x 105 cm);

7.dopuszcza si¢ w rozgrywkach miejskich/gminnych hale o mniejszych rozmiarach niz
przewiduja przepisy Polskiego Zwigzku Unihokeja, minimalna wielko$¢ boiska 24m x 12m.

Na mniejszych halach zmniejszamy ilo§¢ zawodnikéw na boisku.

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci miejsc zespotow decyduje:

1. wigksza liczba zdobytych punktow,
2. gdy dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:
e wynik bezposredniego spotkania lub mata tabela - miedzy zainteresowanymi
zespotami (wigksza liczba zdobytych punktéw w zawodach pomiedzy

zainteresowanymi druzynami)
e lepsza roznica bramek - wigksza, dodatnia roznica miedzy zdobytymi i utraconymi
bramkami w spotkaniach tych
druzyn;
e wigksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju.
3. Jezeli powyzsze punkty nie przyniosg rozstrzygnigcia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne

miedzy zainteresowanymi druzynami.

link do strony PZU http://www.polskiunihokej.pl/do-pobrania/przepisy-i-regulaminy-
dopobrania

6. TENIS STOLOWY DRUZYNOWY

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoty podstawowej, roczniki 2012-2013.
W IMS na wniosek dyrektora szkoty i za zgodg opiekundéw prawnych moga startowac
uczniowie klas VII z rocznika 2014 (wzo6r wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce

dokumenty dla nauczycieli).
3. Zespot liczy: 2 dziewczynki + 1 rezerwowa lub 2 chlopcow + 1 rezerwowy.

4. Obowiazuje ten sam sktad przez caty turniej.
5. Organizator zawodow odpowiada za udostgpnienie piteczek meczowych. Na rozgrzewke

druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi piteczkami.

II. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Kolejnos¢ gier Rozstawienie

1 gra A-X

2 gra B-Y
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Uktad gier w meczu druzynowym: 3 gra podwojna
1. Mecz sktada si¢ z 1-5 gier rozgrywanych
kolejno wedtug uktadu; 4 gra A-Y

S gra B-X

2. Mecz konczy si¢ z chwilg uzyskania przez jedng z druzyn 3 zwycigstw (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 si¢ do 11 pkt z zachowaniem min. 2-punktowej przewagi.

6. W przypadku kontuzji zawodnika, potwierdzonej przez opieke medyczng, mozemy
wprowadzi¢ do gry zawodnika rezerwowego.

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

8. Zawodnicy zobowigzani sg posiada¢ wlasny przepisowy sprzet sportowy.

III. PUNKTACJA

1. Za zwycigstwo druzyna otrzymuje - 2 pkt

2. Za przegrang druzyna otrzymuje - 1 pkt

3. Za niedokonczenie lub nierozegranie meczu druzyna otrzymuje - 0 pkt

O kolejnosci decyduje:
e wigksza liczba zdobytych ,,duzych” punktow;
e jezeli dwie druzyny w grupie maja zdobyta ta samg liczb¢ meczowych punktow,
decyduje bezposrednie spotkanie;
e przy tej samej ilosci duzych punktéw trzech druzyn decyduje stosunek setow a
nastepnie stosunek matych punktow liczony tylko z meczéw pomigdzy
zainteresowanymi druzynami.

Sprawy meczowe nieujete w niniejszym regulaminie regulujg aktualne przepisy PZTS.

7. KOSZYKOWKA 3 X 3
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyng stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkolty podstawowej, roczniki 2012- 2013.
W IMS na wniosek dyrektora szkoty 1 za zgoda opiekunéw prawnych moga startowac
uczniowie klas VII z rocznika 2014 (wzor wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce
dokumenty dla nauczycieli.)

3. Druzyna sktada si¢ z 4 zawodnikéw (3 zawodnikdéw na boisku i 1 zmiennik). Organizator
zawodow odpowiada za udostgpnienie pitlek meczowych. Na rozgrzewke druzyny powinny
zglaszac¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY
e mecze s3 rozgrywane na boisku do koszykoéwki 3x3 z jednym koszem (wysokos$¢ —
3,05 m), rozmiar boiska gry 15m x 11m, boisko musi mie¢ wyznaczong lini¢ rzutow
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wolnych (5,80 m), lini¢ rzutéw za 2 punkty (6,75 m) oraz ,,pétkole bez szarzy” pod
koszem; mozna uzywac potowy tradycyjnego boiska do koszykoéwki;

rozgrywki dziewczat i chtopcow powinny odbywac si¢ oficjalng pitka do gry w
koszykoéwke 3 x 3 o rozmiarze 6;

trener nie moze przebywacé w obrebie boiska ani komunikowac si¢ zdalnie z trybun;
zespot sedziowski sktada sie z 1 lub 2 sedziéw boiskowych oraz sedziéw stolikowych;
rzut monetg zdecyduje o tym, ktdérej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na
rozpoczecie meczu, druzyna ktora wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie
pitki na rozpoczgcie meczu lub przed rozpoczgciem ewentualnej dogrywki;

czas gry wynosi 10 minut. Zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji
martwej pitki oraz podczas rzutow wolnych;

druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli o wyznaczone] godzinie rozpoczgcia
meczu, nie stawi si¢ na boisku z 3 zawodnikami gotowymi do gry;

druzyna musi oddac rzut do kosza w ciggu 12 sekund; gra na zwloke lub zaniechanie
aktywnej gry jest btedem; jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajacy
czas do rzutu i druzyna nie stara si¢ zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela
tej druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie ostatnich pieciu (5) sekund akcji;
druzyna, ktéra zdobedzie jako pierwsza 21 lub wiecej punktéow wygrywa mecz przed
uptywem czasu (dotyczy regulaminowego czasu gry);

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

druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz;
druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli o wyznaczonej godzinie rozpoczgcia
meczu, nie stawi si¢ na boisku z zawodnikami gotowymi do gry;

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 popelnione w trakcie akcji rzutowej z pola za tukiem begdg karane dwoma rzutami
wolnymi;

faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie z
gry, karane sg dodatkowym jednym rzutem wolnym;

gdy zespot nie ma zawodnika rezerwowego albo jeden z zawodnikéw musi zej$¢ z
boiska za przewinienie niesportowe lub z powodu kontuzji, to zespdt moze dokonczy¢
mecz w skladzie dwoch zawodnikow,

siodmy, o6smy 1 dziewigty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami
wolnymi, kolejne faule karane s3 dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki,

nie przyznaje si¢ rzutéw za faul w ataku,

zmiana posiadania pitki przez ktorgkolwiek z druzyn, nastgpujaca po sytuacji martwej
pitki (aut, faul), musi rozpocza¢ si¢ wymiang pitki (pomigdzy zawodnikami obrony
oraz ataku) za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball),

za faul techniczny przyznaje si¢ jeden rzut wolny,

za faul niesportowy przyznaje si¢ dwa rzuty wolne,

wszystkie faule niesportowe liczone sg jako 2 faule przy obliczaniu fauli druzyny,

po ostatnim rzucie wolnym wynikajacym z kary za faul techniczny gra zostanie
kontynuowana poprzez wymiang pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);
drugi faul niesportowy zawodnika karany jest 2 rzutami wolnymi i posiadaniem pitki;
po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gre wznawia druzyna, ktora nie
zdobyta punktow, poprzez wykoztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego
si¢ poza tukiem;



e uwaza si¢, ze zawodnik znajduje si¢ ,,za tukiem”, kiedy zadna z jego stop nie dotyka
miejsca na boisku wewnatrz tuku ani tuku;

e przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza
,»potkolem bez szarzy”);

e 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¢

ja za huk;

po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzi¢ pitke za tuk;

w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje si¢ zawsze druzynie obrony;

zawodnik, ktéry popetni dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany;

zawodnik, ktéry popetnil dwa faule niesportowe (nie ma zastosowania do fauli
technicznych) zostanie zdyskwalifikowany przez sedziow z udzialu w meczu 1 moze
zosta¢ zdyskwalifikowany z calego wydarzenia przez organizatora;

e zmiany mogg by¢ dokonane przez ktoragkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje si¢
martwa, przed wymiang pitki pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i1 obrony (tzw.
check-ball) lub przed rzutem wolnym; zmiany moga odbywac si¢ jedynie poza linig
koncowa, naprzeciwko kosza i1 nie wymagaja one jakiegokolwiek dziatania ze strony
sedziow;

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

e dopuszczony jest coaching dla zawodnikow.

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

1. wigksza liczba zdobytych punktow;

2. jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma rowng liczbe punktow po rozegraniu wszystkich
meczOw w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-1) meczu (-Ow)
pomiedzy tymi druzynami. Jezeli liczba punktow w meczach pomiedzy tymi druzynami
wciaz jest taka sama, klasyfikacje ustala si¢ wedlug ponizszych zasad, w nastepujacej
kolejnosci:

e decyduje wigksza rdznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomiedzy

zainteresowanymi druzynami;

e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi

druzynami;

e decyduje wieksza rdznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w

danej grupie;

e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.
Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciagu nie daja rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowa
ustala si¢ w drodze losowania.

Jezeli jedna lub wigcej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktérymkolwiek etapie zasad
podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje si¢ ponownie w stosunku do pozostatych
niesklasyfikowanych druzyn.
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8. PLYWANIE

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startuja zespoty szkolne, uczniowie jednej szkoty urodzeni w latach
2012 - 2013.

2. Reprezentacja liczy 4 dziewczgta + 1 rezerwowa lub 4 chlopcow + 1 rezerwowy.

3.Kazda druzyna wystawia sztafet¢ oraz po jednym zawodniku w kazdym
indywidualnym stylu ptywackim.

4. Zabroniony jest start tej samej osoby w kilku stylach ptywackich.

5. Wszystkie wyniki indywidualne 1 sztafetowe =zaliczane sg do klasyfikacji
druzynowe;j.

6. Podczas zawodow w ptywaniu druzynowym przeprowadzona zostanie klasyfikacja
indywidualna w nastepujacych stylach ptywackich: motylkowym, grzbietowym,
klasycznym 1 dowolnym.

II. PROGRAM ZAWODOW

1. Dziewczeta

a) 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

b) Sztafeta 4 x 25 m stylem dowolnym dziewczat

b) Chtopcy

a) 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

b) Sztafeta 4 x 25m stylem dowolnym chiopcow

ITI. PRZEPISY TECHNICZNE

1. Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z przepisami PZP i FINA na plywalni 25
metrowe;j,
2. Kazdy zawodnik ma prawo startu w 1 konkurencji indywidualnej oraz w 1 sztafecie,
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3. Szkota moze wystawi¢ tylko jedng druzyne w kazdej kategorii,
4. Zawody przeprowadzone sg seriami na czas, rozstawienie zawodnikow w poszczegdlnych
seriach nastgpi na zasadach ogdlnych.

IV. PUNKTACJA DRUZYNOWA

1. Sklasyfikowane beda tylko zespoty, ktore wystawily sztafete. Punktacj¢ prowadzi si¢ wedlug
zajetych miejsc w poszczegdlnych konkurencjach:

- w indywidualnych: I m. — 12 pkt, [ m. — 10 pkt, I[lI m. — 9 pkt, IV m. 8 pkt, V m. 7 pkt, miejsca
od 11 w dot - 1pkt dla kazdego startujagcego zawodnika

- w sztafecie: I m — 24 pkt, Il m. — 20 pkt, I m. — 18 pkt, [V m. 17 pkt, V m. 16 pkt,

2. Do punktacji druzynowej zalicza¢ si¢ beda wszystkie wyniki indywidualne 1
wynik sztafety.

3. Druzyna, ktéra nie wystawita zawodnika w danym wysScigu, nie zdobywa
punktow za dany wyscig, jednak nie podlega dyskwalifikac;ji,

4. Zawodnik zdyskwalifikowany w danym wyscigu indywidualnym nie zdobywa
punktow,

5. W przypadku réwnej liczby punktow o kolejnosci decyduje miejsce sztafety, a
dalej wigksza liczba zdobytych miejsc pierwszych, drugich itd.,

6. Dodatkowy wyscig po wyczerpaniu w/w Kkryteriow.

7. Prowadzi si¢ oddzielnie punktacje dla dziewczat 1 chtopcow.

9. PILKA RECZNA

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie szkoty, roczniki 2012 — 2013. W IMS na wniosek dyrektora
szkoly 1 za zgoda opiekundéw prawnych mogg startowa¢ uczniowie klas VII z rocznika 2014
(wzor wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla nauczycieli.)

2. Zespo6t liczy maksymalnie 16 zawodniczek/zawodnikow.

3. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

1. Czas gry: 2 x 20 minut + 5 minut przerwy;

2. Obowigzujg rozmiary pitki: 1 (50-52 cm) — dziewczeta; 2 (54-56) - chlopcy;

3. I potowa: 6 vs 6 (dowolnie), II potowa 7 vs 7.

4. Przy wigkszej liczbie spotkan dziennie zaleca si¢ skracanie czasu gry;

5. Zakaz stosowania obrony kombinowanej (z plusem). Naruszenie tego zakazu skutkuje kara
progresywng dla osoby odpowiedzialnej za druzyng, poczawszy od upomnienia stownego;

6. Zmiana zawodnika moze nastapi¢ tylko w sytuacji posiadania pitki. Przepis ten nie dotyczy
zmiany z zawodnikiem grajacym na pozycji bramkarza;
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7. Druzyna ma prawo wzia¢ 1-minutowy czas w kazdej potowie meczu;

8. Wykluczenie zawodnika — 2 minuty;

9. Rzuty karne: W przypadku uzyskania remisu w meczu, zarzadza si¢ rzuty karne, ktore
wykonuje 5 ustalonych przez trenera zawodnikéw. W przypadku kolejnego remisu zawodnicy
wykonuja rzuty karne do skutku.

10. Obowiazuje kategoryczny zakaz uzywania srodkow klejacych pitke.

III. PUNKTACJA
1. Za wyniki osiaggniete w poszczegdlnych zawodach przyznaje sig:
3 pkt. — za zwycigstwo w regulaminowym czasie gry
2 pkt. - za zwycigstwo po rzutach karnych,
1 pkt. - za porazke po rzutach karnych,
0 pkt. - za porazke w regulaminowym czasie gry.

2. O kolejnosci zespotdw decydujg kolejno:
a) Wieksza liczba zdobytych punktow,
b) Jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:
e wigksza liczba punktow zdobytych w zawodach pomiedzy zainteresowanymi

zespolami;

e wicksza dodatnia rdznica bramek z zawodow pomiedzy zainteresowanymi
druzynami;

e wigksza liczba zdobytych bramek w zawodach pomig¢dzy zainteresowanymi
druzynami;

e wigksza dodatnia (mniejsza ujemna) rdznica bramek ze wszystkich meczow;

e wigksza liczba zdobytych bramek we wszystkich meczach;

e losowanie.
W meczach konczacych si¢ w podstawowym czasie gry remisem wynik zawodow zalicza si¢
do tabeli (rzuty karne po regulaminowym czasie gry stuzg jedynie wylonieniu zwyciezcy 1 nie
sg zaliczane do wyniku meczu oraz statystyk indywidualnych).

10. SMOCZE LODZIE NA BASENIE
Koordynator zawodow - osoba do kontaktu: Grzegorz Kwiatkowski
tel. 501 571456; e-mail gdanskielwy@wp.pl

Zawody odbeda siena ptywalni Gdanskiego Osrodka Sportu przy Zespole Szkot
Ogolnoksztatcacych nr 7 ul. Chalubinskiego 13 w Gdansku.

godz. 8:00 — 9:00 - szatnia, przebieranie, rozgrzewka

godz. 8:30 — 9:00 — odprawa nauczycieli szkot (sala naprzeciwko szatni)
godz. 9:00 — 14:00 — zawody

godz. 14:00 — 15:00 — dekoracja

1. O mozliwosci udziatu decydowac bedzie kolejnos¢ zgtoszen, ilo$¢ druzyn ograniczona!
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2. Przystgpienie do zawoddéw jest jednoznaczne z akceptacja regulaminu zawoddw oraz
poswiadczeniem, iz zawodnik nie ma przeciwskazan zdrowotnych do startu w zawodach.

3. Wiosta zabezpiecza organizator. Starujemy tylko na wiostach organizatora.

4. Dokladny sposob przeprowadzenia zawodow i zostanie podany na odprawie nauczycieli w
dniu zawodow i zalezy od ilo$ci zgtoszonych szkot.

Kategorie:

e Kategoria MIKST Licealiada (rocznik 2008 1 mtodsi)
o Kategoria MIKST Igrzyska Mtodziezy Szkolnej (rocznik 2012 1 mtodsi)

Kategoria MIKST to 6 osob wioslujacych w tym minimum 3 dziewczyny (+ 2 osoby
rezerwowe) razem 8 osob maksymalnie.

11. PILKA SIATKOWA
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie szkoty, roczniki 2012 — 2013. W Igrzyskach Mtodziezy
Szkolnej na wniosek dyrektora szkoty 1 za zgodg opiekunéw prawnych mogg startowac
uczniowie klas VII z rocznika 2014 (wzor wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce
dokumenty dla nauczycieli.)

2. Zespot liczy maksymalnie 14 zawodniczek/zawodnikow.

3. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

Wysokos¢ siatki: dziewczeta: 215 cm / chtopey: 235 cm

Spotkanie rozgrywa si¢ do dwoch wygranych setéw. Sety rozgrywa si¢ do 25 punktow, przy
przynajmniej dwoch punktow przewagi jednego z zespotow. Trzeci decydujacy set do 15 pkt.
przy przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z zespotow.

Kazdy zespot moze wykorzystac 2 przerwy na zadanie po 30 sekund w kazdym secie i
dokona¢ 6 zmian (lacznie z tzw. podwdjnymi).

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci zespotdéw decyduja kolejno:
e wigksza liczba zdobytych punktéw,
wiegksza liczba zwycigstw,
wiekszy stosunek setow,
wiekszy stosunek ,,matych” punktow,
wynik bezposrednich spotkan (kolejno - punkty, sety, ,,mate punkty”).
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12. DRUZYNOWE BIEGI PRZELAJOWE
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkolne, oddzielnie dziewczat i chtopcow.

2. Zespo6t sklada si¢ z 6 zawodniczek/zawodnikow szkoty, roczniki 2012 —2013. W IMS na
wniosek dyrektora szkoty i za zgoda opiekunow prawnych mogg startowac uczniowie klas
VII z rocznika 2014 (wzér wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla
nauczycieli).

3. Finaly ogdlnopolskie mogg si¢ odby¢ tylko w kategorii druzynowe;.

1. PROGRAM ZAWODOW

Biegi na dystansach:
e dziewczeta 800 m - 1200 m
e chlopcy 1000 m - 1500 m

III. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Dystanse dostosowane do warunkoéw terenowych, uksztattowania terenu i1 innych czynnikow.
Start wspolny w poszczegolnych kategoriach. Druzyny ustawiajg si¢ w rzedach 6
zawodnikOw; wyznaczeni przez nauczyciela liderzy na linii startu, pozostali zawodnicy, wg
ustalen druzyn, za nimi. Suma miejsc na mecie zdobytych przez wszystkich cztonkow zespotu
decyduje o jego miejscu w klasyfikacji druzynowe;.

W przypadku ukonczenia biegu przez mniej niz 6 zawodnikéw do punktacji druzyny
dodaje si¢ punkty za ostatnie miejsce w biegu + 1pkt za kazdego zawodnika. Sumujemy
6 wynikow. Przy takiej samej liczbie punktow dwoch lub wiecej zespolow o kolejnosci
decyduje wyzsze miejsce najlepszego zawodnika.

Zawodnicy mogg startowa¢ w kolcach lekkoatletycznych. Ewentualne finaly ogolnopolskie
beda rozgrywane w kategorii druzynowe;.

13. WIOSLARSTWO HALOWE

1. UCZESTNICTWO

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

e reprezentacja sktada si¢ z maksymalnie 6 uczennic/ucznidow urodzonych w latach
2012 - 2013.

e reprezentacja moze sktada¢ si¢ z mniejszej ilo$ci uczennic/uczniéw

2. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

e Druzyna skifada si¢ z 46 zawodnikow.
e Catkowity dystans wyscigu wynosi 1500 m.
o W trakcie wyScigu musi zosta¢ wykonanych doktadnie 5 zmian zawodnikow.
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e Kazdy zawodnik musi wystartowa¢ co najmniej jeden raz.

e Jeden zawodnik moze pokona¢ maksymalnie dwa odcinki podczas wyscigu.

e Kolejnos$¢ zawodnikow oraz dlugos$é poszczegdlnych zmian ustala druzyna.

e Zmiany moga by¢ wykonywane wylacznie w wyznaczonej strefie 240-260m.

e Kazdy zawodnik moze indywidualnie ustawié¢ opor (drag/damper) przed swoim
przejazdem.

e O zwycigstwie decyduje najkrotszy czas uzyskany na dystansie 1500 m.

Uwagi organizacyjne

e Monitory ergometréw przygotowuje organizator.
e Zawodnicy zobowigzani sg do przestrzegania zasad bezpieczenstwa.
e Decyzje sedziego gtownego sa ostateczne.

14. KOSZYKOWKA
I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczennice/ uczniowie szkolty podstawowej, roczniki 2012- 2013. W
Igrzyskach Mlodziezy Szkolnej na wniosek dyrektora szkoty 1 za zgoda opiekunow prawnych
mogg startowac¢ uczniowie klas VII z rocznika 2014 (wzor wniosku do pobrania
https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla nauczycieli.)

2. Zespot liczy maksymalnie 12 zawodniczek/ zawodnikow w catym turnieju.

3. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

1. Czas gry 4 x 10 min. W meczach turniejowych: 4 x 8 minut, z przerwami miedzy I i 11
kwartg 2 min., mi¢dzy II 1 III kwartg 5 min., a migdzy II1 1 IV 2 minuty.

2. W turnieju (czas gry 4 x 6-8 min) obowigzuje przepis 4-ech przewinien dla zespotu w
kazdej kwarcie, po ktorych wykonywane sg rzuty wolne (czwarte przewinienie druzyny w
danej kwarcie skutkuje rzutami wolnymi). W przypadku gry 4 x 10 min rzuty wolne po 5
faulu druzyny.

3. W meczu turniejowym zawodnik po 4-rech przewinieniach indywidualnych musi opuscic¢
boisko.

4. W razie remisu zarzadza si¢ 4-5 minutowe dogrywki

5. Zawody nie mogg si¢ rozpoczac, jezeli zespot nie liczy 8 zawodnikow.

6. Czas akcji — 24 sekundy. Pitke trzeba wprowadzi¢ na pole przeciwnika w ciggu 8 sekund.
7. Nowe 14 sekund zostaja przyznane, gdy pitka dotyka obreczy po zbidrce w

ataku.

8.W kazdej kwarcie zespdt ma prawo do 1-minutowej przerwy. W czwartej kwarcie
dodatkowo jedna.

9. W rozgrywkach dziewczat gramy pitka rozmiar 6, chtopcoéw pitka rozmiar 7.

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
1. Wigksza liczba zdobytych punktow

2. Jezeli dwie (2) lub wiecej druzyn ma roéwna liczbe punktow po rozegraniu wszystkich
meczOw w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-1) meczu (-6w)
pomiegdzy tymi druzynami. Jezeli liczba punktow w meczach pomiedzy tymi druzynami
wciaz jest taka sama, klasyfikacje ustala si¢ wedtug ponizszych zasad, w nastepujacej
kolejnosci:
e decyduje roznica koszy pomiedzy zdobytymi a straconymi w meczach pomigdzy
zainteresowanymi druzynami.
e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami.
e decyduje wigksza rdznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w
danej grupie.
e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygnigcia, klasyfikacje koncowa
ustala si¢ w drodze losowania.

3. Jezeli jedna lub wigcej druzyn zostaje sklasyfikowanych
na ktorymkolwiek etapie zasad podanych powyzej, to procedury z punktu 2 stosuje si¢
ponownie w stosunku do pozostatych niesklasyfikowanych druzyn.

Link do przepisow PZKosz:
https://sedziowanie.pzkosz.pl/internalfiles/fckfiles/file/sedziowie/Oficjalne Przepisy Gry FI
BA 2022 01_07 2023.pdf

15. LEKKOATLETYKA

W zgloszeniu szkoly SRS prosimy wpisa¢ w rubryce ,,informacje dodatkowe” przy kazdym z
zawodnikow nalezy wpisa¢ konkurencje, w ktorej startuje uczen.

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startuja zawodnicy, reprezentujacy swoje szkoly podstawowej, roczniki 2012
—2013.

2. W IMS na wniosek dyrektora szkoty i za zgoda opiekunéw prawnych moga startowac
uczniowie klas VII z rocznika 2014 (wzor wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce
dokumenty dla nauczycieli.)

3. Reprezentacja szkoty sktada si¢ z minimum 8 zawodnikoéw / zawodniczek.

4. Aby uzyska¢ punkty do klasyfikacji GOM nalezy wystartowa¢ we wszystkich
konkurencjach lekkoatletycznych.

5. W kazdej z konkurencji lekkoatletycznej moze wystartowa¢ maksymalnie po 2
zawodnikow jednej szkoty (nie dotyczy sztafety 4 x 100 m).
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6. Do finatéw wojewodzkich Powiatowy Organizator Sportu dostarcza zgloszenie
zawodnikow na przygotowanym przez WSZS formularzu w terminie okreslonym przez
komunikat organizacyjny imprezy.

II. PUNKTACJA
Punktacja wg regulaminu WSZS. Punkty do klasyfikacji szko6t naliczane sg tylko z zawodow
wojewodzkich.

III. KONKURENCJE:

Dziewczeta: 100m, 300 m, 600m, 1000m, sztafeta 4x100m, skok w dal, skok wzwyz,
kula (3kg), oszczep (500g).

Chlopcy: 100m, 300m, 600m, 1000m, sztafeta 4x100m, skok w dal,
skok wzwyz, kula (5kg), oszczep (600g).

IV. REGULAMIN ZAWODOW

1.W zawodach obowigzuje regulamin WSZS w Gdansku, a nastepnie przepisy PZLA.

2. Obowiazuje sprzet dla grupy wiekowej mtodzikow.

3. Zawodnik ma prawo startu w dwéch konkurencjach i sztafecie, a w przypadku biegow na
600m 1 dluzszych w jednej z nich 1 w sztafecie.

4. Sztafet¢ tworza uczniowie jednej szkoly.

5. W konkurencjach technicznych — 3 proby mierzone, finat dla 8 najlepszych zawodnikow,

dodatkowe 2 proby.

6.W zawodach mozna startowa¢ w kolcach do 6 mm (nie dluzszych).

7. Na finat mtodziez zgtasza si¢ z wlasnymi numerami startowymi oraz pateczkami

(startujacy w sztafecie).

8. W danej konkurencji musi wystartowa¢ min. 3 zawodnikow/zawodniczek, aby zostaty
naliczone punkty i przyznane medale.

16. SIATKOWKA PLAZOWA

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty podstawowej, roczniki 2012 —2013. W IMS na

wniosek dyrektora szkoty 1 za zgodg opiekundéw prawnych moga startowac uczniowie klas

VII z rocznika 2014 (wzoér wniosku do pobrania https://srs.szs.pl/ w zaktadce dokumenty dla

nauczycieli.)

2. Zespdt liczy 2 zawodniczki/zawodnikow + 1 rezerwowa/rezerwowy.

3. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitlek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY
1. W finatach wojewodzkich w siatkowce plazowej bierze udziat 6 druzyn, zwycigzcy

potfinatlow wojewddzkich

2. Boisko o wymiarach 16 x 8 m.

3. Wysokos¢ siatki: dziewczeta (215 cm), chlopey (235 cm)

4. Spotkanie rozgrywa si¢ do dwoch wygranych setow. Sety rozgrywa si¢ do 15 punktow przy
przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z zespotow, trzeci decydujacy set do 11 pkt
przy przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z zespolow.
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5. Zawodnik rezerwowy ma prawo wejs¢ raz na boisko w trakcie meczu, bez prawa zmiany
powrotne;.

6. Kolejnos¢ zagrywki musi by¢ zachowana od poczatku do konca seta (zgodnie z kolejnoscia
podang przez kapitana zespotu po losowaniu)

7. Kazda akcja majaca na celu skierowanie pitki w kierunku przeciwnika, z wyjatkiem
zagrywki i bloku, jest traktowana jako atak,

8. Kazda pierwsza pitka (w tym rowniez z zagrywki) powinna by¢ odbita tzw. twardymi
czesciami ciala (z ew. wyjatkiem dotyczacym tzw. bardzo mocnego ataku).

9. Zespot moze wzig¢ jeden 30 sekundowy czas w kazdym secie.

III. PUNKTACJA
1. Przyznawane punkty: za wygrane spotkanie druzyna, ktora zwyciezyla otrzymuje 2 punkty,
za przegrane spotkanie druzyna otrzymuje 1 punkt, za walkower 0 punktow.

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
a) wigksza suma zdobytych punktow;
b) jezeli dwie druzyny uzyskajg takg samg liczbe punktow o kolejnosci miejsc decyduje
bezposrednie spotkanie pomiedzy zainteresowanymi zespotami,
c) jezeli trzy lub wigcej druzyn uzyska takg samg liczbe punktéw nalezy utworzy¢ matg
tabele pomiedzy zainteresowanymi zespotami i o kolejnosci miejsce decyduje:
e wigksza suma zdobytych punktow,
wieksza liczba zwycigstw,
lepszy (wyzszy) stosunek setoéw wygranych do przegranych;
lepszy (wyzszy) stosunek matych punktow, zdobytych do straconych;
jesli pomiedzy 2 druzynami nie wytoniono zwyci¢zcy to decyduje bezposrednie
spotkanie;
e jesli pomiedzy 3 lub wigcej druzynami nie wytoniono zwycigzcy to decyduja
kolejno sety, mate punkty z duzej tabeli;
e jesli w/w warunki nie pozwolity na wylonienie zwycigzcy o kolejnosci decyduje
losowanie pomig¢dzy zainteresowanymi zespotami.

17. BOWLING

REGULAMIN XX MIEDZYSZKOLNYCH MISTRZOSTW BOWLINGOWYCH

1. CEL IMPREZY:

1. Popularyzacja bowlingu (kregli amerykanskich) wsréd miodziezy szkolnej,
2. Wylonienie najlepszych szkot w tej dyscyplinie sportu na terenie Trdjmiasta,
3. Kontynuacja najwigkszej szkolnej imprezy bowlingowej w Europie.

2. MIEJSCE ODBYWANIA SIE ZAWODOW:
Centrum U7 Wrzeszcz (GH Metropolia, Ul. Kilinskiego 4, Gdansk)
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3. UCZESTNICTWO:

Uczestnictwo w zawodach jest catkowicie bezplatne.

4. DRUZYNY:
1. Sktady druzyn sg mieszane oraz skladaja si¢ z szeSciu zawodnikow,
2. W sktad kazdej druzyny wchodzg trzy dziewczyny oraz trzech chlopcow,

3. Kazda z druzyn moze posiada¢ do dwoch zawodnikow rezerwowych (jedng dziewczyng oraz
jednego chtopca),
4. Maksymalnie dwie zmiany mozna dokona¢ pomig¢dzy pierwsza, a drugg gra w bowling.

5. KATEGORIE WIEKOWE:
Mistrzostwa sg rozgrywane w czterech kategoriach wiekowych:

Igrzyska Dzieci (klasy 1 -3) — gra przy uzyciu band,
Igrzyska Mtodziezy Szkolnej (klasy 4 -6),

Igrzyska Mtodziezy Szkolnej (klasy 7 -8),
Licealiada (klasy 1-4)

6. ZASADY GRY:

1. W zawodach poszczegolne druzyny graja na wlasnych torach nie rywalizujac bezposrednio
miegdzy soba,

2. Uzyskane wyniki sg zapisywane, a nast¢pnie zestawiane z wynikami innych druzyn,

3. Wszyscy uczniowie majg po 2 gry w bowling, z ktérych suma punktéw jest wliczana do
klasyfikacji druzynowej,

4. Kazda z druzyn po zgloszeniu gotowosci do gry, ma 10 minut rozgrzewki w formie gry
probnej, w ktorej punkty nie sg naliczane.

5. Zmiany w sktadzie (maksymalnie dwie) mozliwe sg dopiero, po zakonczeniu jednej peinej
gry.

7. TERMIN ZAWODOW:

1. Migdzyszkolne Mistrzostwa Bowlingowe trwajg 5 dni, w godzinach 9:00 — 15:00,
2. Godzina 14:00 jest ostatnig mozliwag godzing kazdego dnia na rozpoczecie gier podczas
Mistrzostw.

8. ZGLOSZENIA:

1. Aby zglosi¢ che¢¢ wzigcia udziatu w Mistrzostwach, wymagana jest telefoniczna rezerwacja
toru, na wybrany przez Panstwa termin oraz godzing, ktdre podane zostaty w punkcie wyze;j.
2. Przewidywany czas gier kazdej druzyny wynosi 1,5 godziny i na taki czas rezerwowane s3
tory bowlingowe,

3. Podczas rezerwacji nalezy poda¢ nazwe szkoty oraz kategorie wiekowa, w ktoérej dana
druzyna bedzie brata udzial,



4. Numery telefonow:

58 506 56 77 — Centrum U7 Wrzeszcz, Metropolia — gdanskie i sopockie szkoty,

5. Dodatkowo, w dniu rozgrywek, prosimy opiekunéw grup o wypetnienie zgtoszenia (ktére
powinno zawiera¢ numer szkoly, imiona i nazwiska uczniéw, imi¢ i nazwisko opiekuna, oraz
telefon kontaktowy i adres e-mail - KONIECZNIE DRUKOWANYMI LITERAMI. Formularz
dostepny bedzie na miejscu w dniach odbywania si¢ MMB, dlatego prosimy o przybycie co
najmniej 15 minut wczesnie;.

9. WYNIKI:

1. Gdanskie 1 gdynskie szkoty rywalizuja ze sobag w osobnych kategoriach, z podziatem na
miasta. Sopockie szkoty, w =zalezno$ci od lokalizacji, w ktorej wezmg udziat, beda
uwzgledniane na podstawie wybranego przez siebie miasta 1 konkurowac¢ beda ze szkotami
analogicznie z miejscem startu.

2. Ostateczne wyniki Mistrzostw opublikowane na stronach

3. Wyzej wspomniane wyniki wraz z zestawieniem startujacych szkot zostang przestane do
wszystkich uczestnikow, na adresy e-mail podane uprzednio w formularzu zgloszeniowym.

4. Ponadto wyniki opublikowane zostang na stronie internetowej www.U7.pl

5. Data gali wreczenia nagrdd dla zwyciezcéw zostanie rowniez podana droga mailowag do
wszystkich zwycigskich szkot, oraz gdy juz zostanie ustalona, pojawi si¢ tez na stronie, w
zakladce z wynikami.

ORGANIZATORZY WYDARZENIA:

1. Centrum Sportu i Rekreacji U7
2. Gdanski Zespot Schronisk 1 Sportu Szkolnego


http://www.u7.pl/

REGULAMINY DYSCYPLIN GDANSKIEJ
OLIMPIADY MLODZIEZY
LICEALIADA
2026/2027

Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z niniejszymi regulaminami. W sprawach
przepiséw dyscyplin nie ujetych w regulaminie stosuje si¢ przepisy Polskich Zwigzkéw
Sportowych.

LICEALIADA

1. SZTAFETOWE BIEGI PRZELAJOWE
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkolne, oddzielnie dziewczat 1 chtopcow.
2. Zespot sklada si¢ z 6 zawodniczek /zawodnikoéw urodzonych w 2007 roku i mlodszych
(szkoly ponadpodstawowe).

II. PROGRAM ZAWODOW
Biegi na dystansach: a. dziewczgta 1000 m — 1500m
b. chiopcy 1500 m - 2000 m

III. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Dystanse dostosowane do warunkoéw terenowych, uksztattowania terenu i innych czynnikow.
Start wspolny w poszczegodlnych kategoriach. Druzyny ustawiajg si¢ w rzgdach 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;.

W przypadku ukonczenia biegu przez mniej niz 6 zawodnikow do punktacji druzyny
dodaje si¢ ostatnie miejsce + 1pkt za kazdego zawodnika. Sumujemy 6 wynikow
druzyny. Przy takiej samej liczbie punktéw dwoch lub wiecej zespolow o kolejnosci
decyduje wyzsze miejsce najlepszego zawodnika.

Zawodnicy mogg startowa¢ w kolcach lekkoatletycznych. Ewentualne finaty ogdlnopolskie
odbeda si¢ tylko w kategorii druzynowe;.

2. SZACHY DRUZYNOWE

I. UCZESTNICTWO
1. Druzyng stanowia uczniowie szkoly ponadpodstawowej, mtodziez urodzona w latach 2007
1 miodsi.
2. Druzyna sktada si¢ z 4 osob:
- I szachownica - chtopiec lub dziewczyna
- II szachownica - chtopiec lub dziewczyna
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- III szachownica - chiopiec lub dziewczyna
- IV szachownica — dziewczyna
. Sktad i kolejno$¢ zawodnikoéw w druzynie nie moze ulec zmianie w trakcie rozgrywek.
. Na szachownicy chlopca moze zosta¢ zgtoszona dziewczyna.
. Sktad druzyny obowiazuje przez caty turniej.
6. W zawodach obowiazuja przepisy FIDE i PZSzach.
7. Zaleca si¢ wprowadzenie na kazdym etapie rozgrywek kojarzenia komputerowego systemem
ChessArbiter.
8. Do ostatecznej interpretacji niniejszego regulaminu upowazniony jest sedzia glowny,
ktérego decyzje sa ostateczne.

WD B~ W

II. SYSTEM ROZGRYWEK

1. zawody przeprowadzone sg w formie druzynowe;.

2. zaleca si¢ prowadzenie zawodow systemem szwajcarskim kontrolowanym na dystansie 7 -
9 rund (w przypadku rozgrywek wojewodzkich).

3. tempo gry, w przypadku posiadania zegarow elektronicznych 10 - 15 min na partie
zawodnika.

W przypadku nieposiadania zegaréw elektronicznych 10-20 min. na parti¢ dla zawodnika.

ITII. PUNKTACJA

O miejscu druzyny decyduje w kolejnosci:

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

- suma punktow zdobytych przez zawodnikow (wygrana — 1 pkt; remis — 0,5 pkt, przegrana —
0 pkt),

- warto$ciowanie petne Buchholza

- wynik bezposredniego spotkania,

- lepszy wynik na pierwszej, ewentualnie kolejnych szachownicach,

- dodatkowy mecz po wyczerpaniu w/w kryteriow.

3. BADMINTON DRUZYNOWY

I. UCZESTNICTWO
1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.
2. Druzyne stanowig uczniowie jednej szkoty ponadpodstawowej (dziennej), urodzeni w roku
2007 i mtodsi.
3. Zespot liczy: - 2 dziewczynki + zawodniczka rezerwowa,
- 2 chlopcow + zawodnik rezerwowy.
4. Obowiazuje ten sam sktad przez caly turnie;.
5. Organizator zawoddéw odpowiada za udostepnienie lotek meczowych. Na rozgrzewke

druzyny powinny zglaszac si¢ z wiasnymi lotkami.
II. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

1. Kolejnos¢ gier:
[ rzut II rzut III rzut
A-X A-Y
Gra podwojna
B-Y B-X
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2. W fazie grupowej rozgrywamy wszystkie 5 gier w meczu, natomiast w fazie pucharowej
trzeci punkt konczy mecz

(np. 3:0, 3:1).
3. Gry rozgrywane sg do dwoch - trzech wygranych setow. Sety gra si¢ do 11 pkt bez prawa
podwyzszania).

W przypadku 3 seta zmiana stron po 6 punkcie.
4. Zawodnik rezerwowy moze zagra¢ w grze podwojnej, a w nastepnej grze moze byc¢
zawodnikiem podstawowym.
5. W przypadku kontuzji zawodnika, gra zakonczona jest przegrang a zawodnik rezerwowy od
gry nastepnej jest zawodnikiem podstawowym.
6. System wylaniania mistrza uzalezniony jest od liczby uczestniczacych druzyn.
7. SPRZET: Zalecamy lotki firmy Yonex, model MAVIS 350 lub MAVIS 2000. Podczas
zawodow organizowanych w systemie Wspotzawodnictwa Sportowego Szkot nie gramy
lotkami pi6rowymi (takim sprzetem dysponujg nieliczne szkoty).

III. PUNKTACJA

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 punktow.

O kolejnosci decyduje:
e wigksza liczba zdobytych duzych punktow;
e przy tej samej ilosci duzych punktéw w przypadku dwoch druzyn decyduje
bezposrednie spotkanie;
e przy tej samej ilosci duzych punktéw trzech druzyn decyduje stosunek setow a
nastepnie stosunek matych punktow (lotek) liczony tylko z meczéw pomiedzy
zainteresowanymi druzynami.

4. PILKA NOZNA

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie szkoty ponadpodstawowej, rocznik 2007 1 mtodsi (szkoty

dzienne).

2. Oddzielne zawody dla dziewczat i chtopcow

3. Zespot liczy maksymalnie 12 zawodniczek/ zawodnikéw w catym turnieju.

4. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych oraz znacznikéw. Na
rozgrzewke druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wtasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY
Zawody rozgrywane s3 zgodnie z niniejszym regulaminem. Pozostale zasady nie okre§lone w
regulaminie — zgodnie z przepisami PZPN.
Ze wzgledu na bezpieczenstwo zawodnikow obowiazuja ochraniacze na nogi.
1. Zespo6t sktada si¢ z 5 zawodnikdéw w polu + bramkarz.
2. Zawody powinny by¢ rozgrywane na boisku o nawierzchni z trawg sztuczng lub naturalng
wymiarach o wymiarach: szeroko$¢ 30 m. dlugos¢ 60 m, bramki: 5 x 2 m.
3. Czas gry: 2 x 10 - 20 minut + do 5 minut przerwa.
4. Obuwie: zgodne z wymogami obiektu sportowego, na ktorym odbywac si¢ bedzie turniej,
migkkie — trampki, tzw. korkotrampki, tzw. Lanki oraz obowigzkowo nagolenniki.
5. Pitka: rozmiar ,,5”.
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6. Pole karne: prostokat o wymiarach 7 x 15 m (w przypadku o wymiarach boiska 20 x 40 m,
pole bramkowe wyznacza pottuk 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 wytacznie, gdy pitka jest poza boiskiem, w wyznaczonej strefie, gdy
zawodnik schodzacy opusci boisko. (za btednie wykonang zmiang zawodnik wchodzacy na
boisko otrzymuje kar¢ 1 min.).
10. Rzut karny z 9 m przy bramkach.
11. Rzut od bramki wybijany jest z tzw. ,,piatki” (czyli z pitki nieruchomo stojacej na ziemi w
obrebie pola karnego).
12. Bramkarz po chwycie pitki z akcji wprowadza pitke w obrebie catego boiska.
13. Rozpoczecie 1 wznowienie gry ze srodka boiska traktowane jest jako rzut wolny posredni.
14. Pitka z rozpoczgcia/wznowienia gry moze zosta¢ zagrana do tytu.
15. Rzut wolny: bramke bezposrednio mozna zdoby¢ tylko z polowy przeciwnika.
16. Podczas wykonywania statych fragmentow gry zawodnicy druzyny przeciwne] musza
znajdowac si¢ przynajmniej w odlegtosci 5 m od pitki.
17. Stosuje si¢ nastgpujace kary dyscyplinarne:
* pierwsze czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty,
* drugie czasowe wykluczenie zawodnika z gry na 2 minuty,
* czerwona kartka — wykluczenie zawodnika z gry do konca danego spotkania. Oznacza to,
ze zawodnik winien by¢ wykluczony z powodu trzeciej dwuminutowej kary.
» Za naprawde powazne przewinienia (np. powazny razacy faul, gwaltowne agresywne
zachowanie, oplucie przeciwnika/innej osoby, uzywanie ordynarnego, obelzywego,
obrazliwego jezyka/gestow) sedzia winien od razu stosowac kar¢ wykluczenia
* Sedzia zaczyna mierzenie czasu trwania kary wychowawczej od momentu wznowienia.

III. PUNKTACJA
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis - 1 punkt, za przegrane 0 punktow.

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
1. wigksza liczba zdobytych punktow,
2. jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te samg liczbe punktow:
e Dbezposrednie spotkanie pomig¢dzy zainteresowanymi zespotami
e korzystniejsza roznica migdzy zdobytymi i utraconymi bramkami w spotkaniach
tych druzyn,
e korzystniejsza roznica migdzy zdobytymi i utraconymi bramkami w spotkaniach
tych druzyn, lepsza réznica bramek w catym turnieju,
e wigksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju.

Jezeli powyzsze punkty nie przyniosa rozstrzygnigcia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne
migdzy zainteresowanymi zespolami.

W meczach, ktére musza wyloni¢ zwyciezce, w przypadku remisu przeprowadza si¢
dogrywke trwajaca 2 x 5 minut i gra si¢ do ,,ztotej bramki" — pierwsza strzelona bramka w
dogrywce konczy mecz i wytania zwycigzce. Jezeli dogrywka nie przyniesie rozstrzygnigcia
strzelane sg rzuty karne najpierw po 5, potem po jednym do rozstrzygnigcia.

5. TENIS STOLOWY DRUZYNOWY

I. UCZESTNICTWO
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1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyng stanowig uczennice/ uczniowie jednej szkoly podstawowej urodzeni w 2007r i
mtodsi.

3. Zespot liczy: 2 dziewczynki + 1 rezerwowa lub 2 chtopcéw + 1 rezerwowy.

4. Obowigzuje ten sam sktad przez caty turnie;.

5. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie piteczek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglaszaé si¢ z wlasnymi piteczkami.

II. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW
Uktad gier w meczu druzynowym:
1. Mecz sktada si¢ z 1-5 gier rozgrywanych kolejno wedtug uktadu:

Kolejnosé gier | Rozstawienie
1 gra A-X
2 gra B-Y
3 gra podwdjna
4 gra A-Y
5 gra B-X

2. Mecz konczy si¢ 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 si¢ do 11 pkt z zachowaniem min. 2-punktowej przewagi.

6. W przypadku kontuzji zawodnika, potwierdzonej przez opieke medyczng, mozemy
wprowadzi¢ do gry zawodnika rezerwowego.

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

8. Zawodnicy zobowigzani sg posiada¢ wlasny przepisowy sprzgt sportowy.

III. PUNKTACJA

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

O kolejnosci decyduje:
e wigksza liczba zdobytych ,,duzych” punktow;
e jezeli dwie druzyny w grupie maja zdobyta ta samg liczb¢ meczowych punktow,
decyduje bezposrednie spotkanie;
e przy tej samej ilosci duzych punktow trzech druzyn decyduje stosunek setow a
nastepnie stosunek matych punktow liczony tylko z meczéw pomigdzy
zainteresowanymi druZynami.

Sprawy meczowe nieujete w niniejszym regulaminie reguluja aktualne przepisy PZTS.



6. KOSZYKOWKA 3 X 3

I. UCZESTNICTO

W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow;

druzyne¢ stanowig uczniowie jednej szkolty ponadpodstawowej urodzeni w roku 2009 i
milodsi;

zespot sktada sie z 4 zawodniczek/zawodnikow (3 zawodnikéw na boisku i 1 zmiennik);
organizator zawodow odpowiada za udostgpnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢

z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

Mecze sg rozgrywane na boisku do koszykowki 3x3 z jednym koszem (wysokos¢ — 3,05
m), boisko musi mie¢ wyznaczong lini¢ rzutdow wolnych (5,80 m), rozmiar boiska gry
I5m x 11m, lini¢ rzutdow za 2 punkty (6,75 m) oraz ,,potkole bez szarzy” pod koszem;
mozna uzywac potowy tradycyjnego boiska do koszykoéwki;

trener nie moze przebywac¢ w obrebie boiska ani komunikowac si¢ zdalnie z trybun;
rozgrywki dziewczat i1 chlopcow powinny odbywaé sie oficjalng pitka do gry w
koszykowke 3x3 o rozmiarze 6;

zespot sedziowski sktada si¢ z 1 lub 2 sedzidw boiskowych oraz sedziow stolikowych;
rzut monetg zdecyduje o tym, ktorej druzynie przyznane zostanie posiadanie pitki na
rozpoczgcie meczu, druzyna; ktora wygra losowanie ma prawo wybra¢ posiadanie pitki
na rozpoczecie meczu lub przed rozpoczegciem ewentualnej dogrywki;

czas gry wynosi 10 minut, zegar czasu gry bedzie zatrzymywany podczas sytuacji
martwej pitki oraz podczas rzutow wolnych;

druzyna musi odda¢ rzut do kosza w ciggu 12 sekund; gra na zwloke lub zaniechanie
aktywnej gry jest btedem, jezeli boisko nie jest wyposazone w zegar odmierzajacy czas
do rzutu 1 druzyna nie stara si¢ zakonczy¢ akcji rzutem do kosza, sedzia udziela tej
druzynie ostrzezenia rozpoczynajac odliczanie ostatnich pieciu (5) sekund akcji;
druzyna, ktora zdobedzie jako pierwsza 21 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 rozpocz¢ciem dogrywki bedzie miata miejsce jednominutowa
przerwa,

druzyna, ktora jako pierwsza zdobedzie 2 punkty w dogrywce, wygrywa mecz;

druzyna przegrywa mecz walkowerem, jesli o wyznaczonej godzinie rozpoczecia meczu,
nie stawi si¢ na boisku z 3 zawodnikami gotowymi do gry;

druzyna podlega karze za faule druzyny po tym, jak popetnita 6 fauli, faule popelnione w
trakcie akcji rzutowej w

polu wewnatrz tuku beda karane jednym rzutem wolnym, a popelnione w trakcie akcji
rzutowej z pola za tukiem bedg karane dwoma rzutami wolnymi;

faule popetnione w trakcie akcji rzutowej, po ktorej pitka wpada do kosza po rzucie z gry,
karane sg dodatkowym jednym rzutem wolnym lub dwoma;

gdy zesp6t nie ma zawodnika rezerwowego albo jeden z zawodnikow musi zej$¢ z boiska
za przewinienie niesportowe lub z powodu kontuzji, to zesp6t moze dokonczy¢ mecz w
sktadzie dwoch zawodnikow;

siddmy, 6smy 1 dziewiaty faul druzyny zawsze bedzie karany dwoma rzutami wolnymi,
kolejne faule karane s3 dwoma rzutami oraz posiadaniem pitki;

nie przyznaje si¢ rzutow za faul w ataku;
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e zmiana posiadania pitki przez ktérgkolwiek z druzyn, nastepujaca po sytuacji martwe;j
pitki (aut, faul), musi rozpocza¢ si¢ wymiang pitki (pomiedzy zawodnikami obrony oraz
ataku) za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);

za faul techniczny przyznaje si¢ jeden rzut wolny;

za faul niesportowy przyznaje si¢ dwa rzuty wolne;

wszystkie faule niesportowe liczone sg jako 2 faule przy obliczaniu fauli druzyny;

po ostatnim rzucie wolnym wynikajagcym z kary za faul techniczny gra zostanie

kontynuowana poprzez wymiang pitki za tukiem, na szczycie boiska (tzw. check ball);

drugi faul niesportowy zawodnika karany jest 2 rzutami wolnymi i posiadaniem pitki;

e po celnym rzucie z gry lub ostatnim rzucie wolnym gr¢ wznawia druzyna, ktora nie
zdobyta punktow, poprzez wy koztowanie lub podanie pitki do partnera znajdujacego si¢
poza tukiem;

e przeciwnik moze broni¢ podczas wyprowadzania lub podawania pitki za tuk (poza
,»potkolem bez szarzy™);

e 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¢ j3 za
tuk;

e po przechwyceniu lub zablokowaniu pitki nalezy wyprowadzi¢ pitke za tuk;

e uwaza si¢, ze zawodnik znajduje si¢ ,,za tlukiem”, kiedy zadna z jego stop nie dotyka
miejsca na boisku wewnatrz tuku ani tuku;

e w sytuacji rzutu sedziowskiego pitke przyznaje si¢ zawsze druzynie obrony;

e zawodnik, ktory popeini dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany, druzynie
przeciwnej przyznaje si¢ dwa rzuty wolne i posiadanie pitki;

e zawodnik, ktory popetit dwa faule niesportowe zostaje zdyskwalifikowany;

e zmiany moga by¢ dokonane przez ktérgkolwiek z druzyn, podczas gdy pitka staje si¢
martwa, przed wymiang pitki pomiedzy zawodnikami druzyny ataku i obrony (tzw.
check-ball) lub przed rzutem wolnym; zmiany moga odbywac si¢ jedynie poza linig
koncowa, naprzeciwko kosza i nie wymagajg one jakiegokolwiek dziatania ze strony
sedziow;

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

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

1. wigksza liczba zdobytych punktows;

2. jezeli dwie (2) lub wigcej druzyn ma réwna liczbe punktow po rozegraniu wszystkich
meczOw w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-1) meczu (-6w)
pomigdzy tymi druzynami. Jezeli liczba punktow w meczach pomigdzy tymi druzynami
wcigz jest taka sama, klasyfikacje ustala si¢ wedlug ponizszych zasad, w nastgpujacej
kolejnosci:

a) decyduje wigksza rdznica koszy zdobytych do straconych w meczach pomigdzy
zainteresowanymi druzynami;

b) decyduje wigksza liczba koszy zdobytych w meczach pomigdzy zainteresowanymi
druzynami;

c¢) decyduje wieksza réznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach w dane;j
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grupie;
d) decyduje wigksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w danej grupie.

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciagu nie daja rozstrzygniecia, klasyfikacje koncowa
ustala si¢ w drodze losowania.

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

7. UNIHOKEJ

I. UCZESTNICTWO

1. Druzyne stanowig uczniowie szkoly ponadpodstawowej, rocznik 2007 1 mtodsi (szkoty
dzienne).

2. Zespot sktada sie z 12 zawodnikow w tym 5 zawodnikéw w polu + bramkarz i 6
rezerwowych graczy.

3. Zawody rozgrywane sg oddzielnie dla dziewczat i chtopcow.

4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie piteczek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wtasnymi piteczkami.

II. PRZEPISY GRY

1. Wymiary boiska szer. 18-20 m dt. 36-40 m,

2. czas gry: 3 tercje x 5-10 minut + 2 minuty przerwy (zgodnie z ustaleniami organizatora),
3. pole bramkowe: szeroko$¢ 5 m x dtugos¢ 4 m,

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

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

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

O kolejnosci miejsc zespotow decyduje:
1. wigksza liczba zdobytych punktow;
2. gdy dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbe punktow:

e wynik bezposredniego spotkania lub mata tabela - migdzy zainteresowanymi zespotami
(wigksza liczba zdobytych punktow w zawodach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami);

e lepsza roznica bramek - wigksza, dodatnia réznica migdzy zdobytymi i utraconymi
bramkami w spotkaniach tych

druzyn;

e wicksza liczba zdobytych bramek w catym turnieju.

Jezeli powyzsze punkty nie przyniosa rozstrzygnigcia nalezy przeprowadzi¢ rzuty karne
migdzy zainteresowanymi druzynami.

Link do strony PZU http://www.polskiunihokej.pl/do-pobrania/przepisy-i-regulaminy-
dopobrania
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8. PILKA RECZNA

I. UCZESTNICTWO

1. Zawody przeprowadzane sg osobno w kategoriach dziewczat i chtopcow.

2. Druzyne stanowig uczniowie szkoty ponadpodstawowej (szkoty dzienne) ), rocznik 2007 i
mtodsi.

3. Zespot liczy maksymalnie 16 zawodniczek/zawodnikow.

4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wtasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

1. Czas gry: 2 x 25 minut + 5 minut przerwy. (w systemie turniejowym czas gry dostosowany
jest do liczby rozgrywanych

meczy),
2. obowigzujg rozmiary pitki: 2 ( 54-56cm) — dziewczeta; 3 ( 56-58cm)- chtopcey,
3. druzyna ma prawo wzig¢ 1-minutowy czas w kazdej potowie meczu,
4. dowolny system ustawienia obrony podczas calego meczu,
5. zmieniony jest przepis dotyczacy zmian; zmiany zawodnikow mozliwe sg w dowolnym
momencie meczu, a nie tylko wtedy, gdy druzyna zmieniajgca zawodnika jest w posiadaniu
pitki,
6. rzuty karne: w przypadku uzyskania remisu w meczu, zarzadza si¢ rzuty karne, ktore

wykonuje 5 ustalonych przez trenera zawodnikéw. W przypadku kolejnego remisu zawodnicy
wykonujg rzuty karne do skutku.

III. PUNKTACJA

1. Za wyniki osiggniete w poszczegdlnych zawodach przyznaje si¢:
a) 3 pkt. — za zwycigstwo w regulaminowym czasie gry
b) 2 pkt. - za zwycigstwo po rzutach karnych,
c) 1 pkt. - za porazke po rzutach karnych,
d) O pkt. - za porazk¢ w regulaminowym czasie gry.

2. O kolejnosci druzyn w trakcie rozgrywek decyduja kolejno:
a) wigksza liczba zdobytych punktow;
b) jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska t¢ sama liczbe punktow:
- wigksza liczba punktow zdobytych w meczach pomig¢dzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza dodatnia réznica bramek z meczéw pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza liczba zdobytych bramek w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami;
- wigksza dodatnia (mniejsza ujemna) rdéznica bramek ze wszystkich meczow;

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

3. W meczach konczacych si¢ w podstawowym czasie gry remisem wynik zawodow zalicza si¢
do tabeli (rzuty karne po regulaminowym czasie gry stuza jedynie wyltonieniu zwycigzcy i nie sg
zaliczane do wyniku meczu oraz statystyk indywidualnych).
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9. PLYWANIE DRUZYNOWE
Szkoty przystepujace do wspotzawodnictwa muszg si¢ zarejestrowac przez system rejestracji
szkot srs.szs.pl nie pozniej niz do 30 wrzesnia 2026 roku.

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startuja zespoty szkolne, uczniowie jednej szkoty urodzeni w latach
2007 1 mtodsi.

2. Reprezentacja liczy 4 dziewczeta + 1 rezerwowa lub 4 chlopcow + 1 rezerwowy.

3. Kazda druzyna wystawia sztafet¢ oraz po jednym zawodniku w kazdym
indywidualnym stylu ptywackim.

4. Zabroniony jest start tej samej osoby w kilku stylach ptywackich.

5. Wszystkie wyniki indywidualne 1 sztafetowe =zaliczane sg do klasyfikacji
druzynowe;j.

6. Podczas zawodow w ptywaniu druzynowym przeprowadzona zostanie klasyfikacja
indywidualna w nastepujacych stylach ptywackich: motylkowym, grzbietowym,
klasycznym 1 dowolnym.

II. PROGRAM ZAWODOW

1. Dziewczeta

a) Wyscigi indywidualne dziewczat:

- 50 m stylem motylkowym — 1 zawodniczka,
- 50 m stylem klasycznym  — 1 zawodniczka,
- 50 m stylem grzbietowym — 1 zawodniczka,
- 50 m stylem dowolnym  — 1 zawodniczka

b) Sztafeta 4x50 m stylem zmiennym dziewczat

2. Chtopcy

a) Wyscigi indywidualne chtopcow:

- 50 m stylem motylkowym — 1 zawodnik,
- 50 m stylem klasycznym  — 1 zawodnik,
- 50 m stylem grzbietowym — 1 zawodnik,
- 50 m stylem dowolnym  — 1 zawodnik

b) Sztafeta 4 x 50m stylem zmiennym chlopcow
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III. PRZEPISY TECHNICZNE

1. Zawody zostang przeprowadzone zgodnie z przepisami PZP i FINA na plywalni 25
metrowe;j,

2. Kazdy zawodnik ma prawo startu w 1 konkurencji indywidualnej oraz w 1 sztafecie,

3. Szkota moze wystawic tylko jedng druzyng w kazdej kategorii,

4. Zawody przeprowadzone sg seriami na czas, rozstawienie zawodnikow w poszczegdlnych
seriach nastgpi na zasadach ogdlnych.

IV. PUNKTACJA DRUZYNOWA

1. Sklasyfikowane beda tylko zespoty, ktore wystawily sztafete. Punktacj¢ prowadzi si¢ wedlug
zajetych miejsc w poszczegolnych konkurencjach:

- w indywidualnych: I m. — 12 pkt, Il m. — 10 pkt, I[II m. — 9 pkt, IV m. 8 pkt, V. m. 7 pkt miejsca
od 11 w dot - 1pkt dla kazdego startujgcego zawodnika

- w sztafecie: I m — 24 pkt, II m. — 20 pkt, IIl m. — 18 pkt, IV m. 17 pkt, V. m. 16 pkt,

2. Do punktacji druzynowej zalicza¢ si¢ bedg wszystkie wyniki indywidualne 1 wynik sztafety.

3. Druzyna, ktora nie wystawita zawodnika w danym wys$cigu, nie zdobywa punktéw za dany
wyscig, jednak nie podlega dyskwalifikacji,

4. Zawodnik zdyskwalifikowany w danym wys$cigu indywidualnym nie zdobywa punktow,

5. W przypadku rownej liczby punktéw o kolejnosci decyduje miejsce sztafety, a dalej wicksza
liczba zdobytych miejsc pierwszych, drugich itd.,

6. Dodatkowy wyscig po wyczerpaniu w/w kryteriow.

7. Prowadzi si¢ oddzielnie punktacje dla dziewczat i chtopcow,

10. PILKA SIATKOWA
I. UCZESTNICTWO

1. Zawody przeprowadzane sg osobno w kategoriach dziewczat i chlopcow,
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2. Druzyng stanowig uczniowie szkoty ponadpodstawowej (szkoty dzienne), rocznik 2007 i
mtodsi, zespdt liczy maksymalnie 14 zawodniczek/zawodnikdw (w turnieju), w tym ew.
libero.

3. Organizator zawodoéw odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

Wysokos¢ siatki: dziewczgta - 224 cm / chlopcey - 243 cm

Spotkanie rozgrywa si¢ do dwoch wygranych setéw. Sety rozgrywa si¢ do 25 pkt. przy
przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z zespotow. Ewentualny trzeci decydujacy
set rozgrywany jest do 15 pkt., przy przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z
zespotow.

III. PUNKTACJA
Za wygrane spotkanie druzyna, ktora zwyciezyta otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt,
za walkower 0 punktow.

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:

wieksza liczba zdobytych punktow,

wieksza liczba zwyciestw,

wiekszy stosunek setow,

wiekszy stosunek ,,matych” punktow,

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

opo o

Jezeli w/w warunki nie pozwolily na wylonienie zwyciezcy o kolejnosci decyduje losowanie
pomiedzy zainteresowanymi zespotami.

11. KOSZYKOWKA

I. UCZESTNICY

1. Zawody przeprowadzane sg osobno w kategoriach dziewczat i chtopcow.

2. Druzyne stanowig uczniowie szkoly ponadpodstawowej (szkoty dzienne), rocznik 2007 i
mtodsi.

3. Zespot liczy maksymalnie 12 zawodnikdéw (w turnieju).

4. Rozgrywki dziewczat odbywac si¢ beda pitka nr 6, chtopcow pitka nr 7.

5. Organizator zawoddéw odpowiada za udostepnienie pitlek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zglasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

II. PRZEPISY GRY

1. Czas gry 4 x 10 min. W meczach turniejowych: 4 x 8 minut, z przerwami mi¢dzy 11 II
kwartg 2 min., migdzy II i1 III kwartg 5 min., a migdzy Il i [V 2 minuty.

2. W turnieju (czas gry 4x8 min) obowigzuje przepis 4-ech przewinien dla zespotu w kazdej
kwarcie, po ktorych

wykonywane sg rzuty wolne (czwarte przewinienie druzyny w danej kwarcie skutkuje
rzutami wolnymi). W przypadku gry 4x10 min rzuty wolne po 5 faulu druzyny.


https://www.gokf.gda.pl/Home/Dyscyplina/78

3. W meczu turniejowym zawodnik po 4-rech przewinieniach indywidualnych musi opuscic¢
boisko.

4. W razie remisu zarzadza si¢ 4-5 minutowe dogrywki.

5. Czas akcji — 24 sekundy. Pitke trzeba wprowadzi¢ na pole przeciwnika w ciggu 8 sekund.
6. Nowe 14 sekund zostaja przyznane, gdy pitka dotyka obreczy po zbiorce w ataku.

7. Rozgrywki dziewczat odbywac si¢ beda pitkg rozmiar 6, chtopcéw pitka rozmiar 7.

8. Obowiazujg przepisy PZKosz.

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
1. wigksza liczba zdobytych punktéw
2. jezeli dwie lub wigcej druzyn ma rowng liczbe punktow po rozegraniu wszystkich
meczOw w danej grupie, to o kolejnosci miejsc decyduje (-3) wynik (-1) meczu (-6w)
pomiedzy tymi druzynami.
Jezeli liczba punktow w meczach pomigdzy tymi druzynami wcigz jest taka sama,
klasyfikacje ustala si¢ wedtug ponizszych zasad, w nastepujacej kolejnosci:
e decyduje roznica koszy pomiedzy zdobytymi a straconymi w meczach pomigdzy
zainteresowanymi druzynami
e decyduje wicksza liczba koszy zdobytych w meczach pomiedzy zainteresowanymi
druzynami.
e decyduje wicksza roznica koszy zdobytych do straconych we wszystkich meczach
w turnieju.
e decyduje wigksza liczba koszy zdobytych we wszystkich meczach w turnieju

Jezeli powyzsze zasady w dalszym ciggu nie dajg rozstrzygnigcia, klasyfikacje koncowa
ustala si¢ w drodze losowania.

3. Jezeli jedna lub wigcej druzyn zostaje sklasyfikowanych na ktorymkolwiek etapie zasad

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

12. SMOCZE LODZIE NA BASENIE
Koordynator zawodow - osoba do kontaktu: Grzegorz Kwiatkowski

tel. 501 571456; e-mail gdanskielwy@wp.pl

Zawody odbeda si¢ na plywalni Gdanskiego Os$rodka Sportu przy Zespole Szkot
Ogodlnoksztatcacych nr 7 ul. Chatubinskiego 13 w Gdansku.

godz. 8:00 —9:00 - szatnia, przebieranie, rozgrzewka
godz. 8:30 —9:00 — odprawa nauczycieli szkot (sala naprzeciwko szatni)

godz. 9:00 — 14:00 — zawody
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godz. 14:00 — 15:00 — dekoracja
1. O mozliwosci udziatu decydowaé bedzie kolejnos¢ zgloszen, ilo§¢ druzyn ograniczona!

2. Przystapienie do zawodow jest jednoznaczne z akceptacja regulaminu zawoddw oraz

poswiadczeniem, iz zawodnik nie ma przeciwskazan zdrowotnych do startu w zawodach.
3. Wiosta zabezpiecza organizator. Starujemy tylko na wiostach organizatora.

4. Doktadny sposob przeprowadzenia zawodow 1 zostanie podany na odprawie nauczycieli w
dniu zawodow 1 zalezy od ilosci zgltoszonych szkot.

Kategorie:

o Kategoria MIKST Licealiada (rocznik 2008 1 mtodsi)
o Kategoria MIKST Igrzyska Mlodziezy Szkolnej (rocznik 2012 1 mtodsi

Kategoria MIKST to 6 osob wiostlujacych w tym minimum 3 dziewczyny (+ 2 osoby

rezerwowe) razem 8 osob maksymalnie.

13. WIOSLARSTWO HALOWE
Licealiada (rocznik 2007 i mtodsi) dystans 3000 m. dziewczat i chtopcoéw
1. UCZESTNICTWO

o W zawodach startujg reprezentacje szk6t podstawowych oddzielnie dziewczeta i
chtopcy,

o Reprezentacja sktada si¢ z maksymalnie 6 uczennic/uczniow urodzonych w latach
2007 1 mtodsi

o Reprezentacja moze sktadac¢ si¢ z mniejszej ilosci uczennic/uczniow

2. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

e Druzyna sklada si¢ z 4-6 zawodnikow.

o Catkowity dystans wyscigu wynosi 3000 m.

e W trakcie wyscigu musi zosta¢ wykonanych doktadnie 5 zmian zawodnikow.

e Kazdy zawodnik musi wystartowa¢ co najmniej jeden raz.

e Jeden zawodnik moze pokona¢ maksymalnie dwa odcinki podczas wyscigu.

o Kolejno$¢ zawodnikow oraz dtugos¢ poszczegdlnych zmian ustala druzyna.

e Zmiany moga by¢ wykonywane wylacznie w wyznaczonej strefie 480—-520m.

o Kazdy zawodnik moze indywidualnie ustawi¢ opor (drag/damper) przed swoim
przejazdem.

e O zwycigstwie decyduje najkrotszy czas uzyskany na dystansie 3000 m.
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Uwagi organizacyjne

e Monitory ergometréw przygotowuje organizator.
e Zawodnicy zobowigzani s3 do przestrzegania zasad bezpieczenstwa.
e Decyzje sedziego gtdbwnego sg ostateczne.

14. DRUZYNOWE BIEGI PRZELAJOWE
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startujg reprezentacje szkolne, oddzielnie dziewczat 1 chtopcow.
2. Zespot sklada si¢ z 6 zawodniczek /zawodnikoéw urodzonych w 2007 roku i mlodszych
(szkoly ponadpodstawowe).

1. PROGRAM ZAWODOW
Biegi na dystansach : a) dziewczeta 1000 m — 1500m
b) chtopcy 1500 m - 2000 m

III. SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Dystanse dostosowane do warunkow terenowych, uksztalttowania terenu i innych czynnikow.
Start wspolny w poszczeg6dlnych kategoriach. Druzyny ustawiajg si¢ w rzedach 6 zawodnikow;
wyznaczeni przez nauczyciela liderzy na linii startu, pozostali zawodnicy, wg ustalen druzyn, za
nimi. Suma miejsc na mecie zdobytych przez wszystkich cztonkow zespotu decyduje o jego
miejscu w klasyfikacji druzynowej. W przypadku ukonczenia biegu przez mniej niz 6
zawodnikéw do punktacji druzyny dodaje si¢ ostatnie miejsce + Ipkt za kazdego
zawodnika. Sumujemy 6 wynikow druzyny. Przy takiej samej liczbie punktow dwdch lub
wiecej zespolow o kolejnosci decyduje wyzsze miejsce najlepszego zawodnika. Zawodnicy
mogg startowac¢ w kolcach lekkoatletycznych. Ewentualne finaly ogolnopolskie odbgda si¢ tylko
w kategorii druzynowe;.

15. INDYWIDUALNA LEKKOATLETYKA

W zgloszeniu szkoly w SRS prosimy wpisa¢ w rubryce ,,informacje dodatkowe” przy kazdym
z zawodnikow nalezy wpisa¢ konkurencje, w ktorej startuje uczen.

I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach startuje mtodziez szkot ponadpodstawowych urodzona w latach 2007 i
mlodsi.

2. Aby uzyska¢ punkty do klasyfikacji GOM druzyna musi liczy¢ minimum 7 reprezentantow
1 wystartowac we wszystkich konkurencjach lekkoatletycznych.

3. Zawodnik ma prawo startu w dwoch konkurencjach i sztafecie.

4. Szkota do kazdej konkurencji moze wystawi¢ maksymalnie 2 reprezentantow.

II. PUNKTACJA
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Punktacja wg regulaminu WSZS. Punkty do klasyfikacji szkot naliczane sg tylko z zawodow
wojewodzkich.

ITII. KONKURENCJE:

Dziewczeta: 100m, 400m, 800m, 4x100m, skok w dal, wzwyz, kula (3kg), oszczep (600g)
Chlopcy: 100m, 400m, 1500m, 4x100m, skok w dal, wzwyz, oszczep (700g), kula (5kg).

IV. REGULAMIN ZAWODOW

1. W zawodach obowigzuje regulamin WSZS w Gdansku, a nast¢pnie przepisy PZLA.
2. Sztafete tworzg uczniowie jednej szkoly.

3. Zawodnik startujacy w sztafecie nie obcigza limitéw startujgcych.

4. W biegach 100m — serie na czas w finale 8 najlepszych czaséw.

5. W pozostatych biegach klasyfikacja na podstawie osiggnietych w seriach wynikow.

6. W konkurencjach technicznych — 3 proby mierzone, finat dla 8 najlepszych zawodnikéw,
dodatkowe 2 proby.

7. W zawodach mozna startowa¢ w kolcach do 6 mm (nie dtuzszych).

8. Na finat mtodziez zglasza si¢ z wtasnymi numerami startowymi oraz pateczkami
(startujacy w sztafecie).

9. W danej konkurencji musi wystartowac¢ min. 3 zawodnikdw/zawodniczek, aby zostaly
naliczone punkty 1 przyznane medale.

16. SIATKOWKA PLAZOWA
I. UCZESTNICTWO

1. W zawodach biorg udziat druzyny dziewczat i chtopcow.

2. Druzyne stanowig uczniowie szkoty ponadpodstawowej dziennej, urodzeni w 2007 r. i

mtodsi (szkoly dzienne).

3. Zespo6t liczy 2 zawodniczki/ zawodnikow + ew. 1 rezerwowy.

4. Organizator zawodow odpowiada za udostepnienie pitek meczowych. Na rozgrzewke
druzyny powinny zgtasza¢ si¢ z wlasnymi pitkami.

I. PRZEPISY GRY

1. Finaty wojewddzkie w siatkowce plazowej, w ktorych udzial wezmie 6 druzyn,
zwyciezcow potfinatow
wojewodzkich.
2. Boisko o wymiarach 16 x 8§ m.
3. Wysokos¢ siatki: dziewczeta 224 cm / chtopcy: 243 cm

4. Spotkanie rozgrywa si¢ do dwoch wygranych setéw. Sety rozgrywa si¢ do 15 punktéw
przy przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z zespotdw, trzeci decydujacy set do
11 pkt przy przynajmniej dwoch punktach przewagi jednego z zespotow.

5. Zawodnik rezerwowy ma prawo wejs¢ wylacznie raz na boisko w trakcie meczu, bez
prawa zmiany powrotne;j.

6. Kolejnos¢ zagrywki musi by¢ zachowana od poczatku do konca seta (zgodnie z
kolejnoscia podang przez kapitana zespolu po losowaniu).
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7. Kazda akcja majaca na celu skierowanie pitki w kierunku przeciwnika, z wyjatkiem
zagrywki i bloku, jest traktowana jako atak.

8. Kazda pierwsza pika ( w tym réwniez z zagrywki) powinna by¢ odbita tzw. twardymi
czedciami ciata (z ew. wyjatkiem dotyczacym tzw. bardzo mocnego ataku).

9. Zesp6t moze wzig¢ jeden 30 sekundowy czas w kazdym secie. O przerwe moze prosi¢
tylko kapitan zespotu.

III. PUNKTACJA
1. Przyznawane punkty:

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

O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
a) wiegksza suma zdobytych punktow;
b) jezeli dwie druzyny uzyskaja takg samg liczbe punktow o kolejnosci miejsc
decyduje bezposrednie spotkanie pomiedzy zainteresowanymi zespotami,
c) jezeli trzy lub wiecej druzyn uzyska takg samg liczbe punktow nalezy
utworzy¢ malg tabele pomiedzy zainteresowanymi
zespotami 1 o kolejnosci miejsce decyduje:
wigksza suma zdobytych punktow;
wigksza liczba zwycigstw;
lepszy (wyzszy) stosunek setoéw wygranych do przegranych;
lepszy (wyzszy) stosunek matych punktow, zdobytych do straconych;
jesli pomiedzy 2 druzynami nie wytoniono zwyci¢zcy to decyduje bezposrednie
spotkanie;
e jesli pomiedzy 3 lub wigcej druzynami nie wytoniono zwycigzcy to decyduja
kolejno sety, mate punkty z duzej tabeli;
e - jesli w/w warunki nie pozwolily na wylonienie zwyciezcy o kolejnosci decyduje
losowanie pomigdzynzainteresowanymi zespotami.

17. BOWLING

REGULAMIN XX MIEDZYSZKOLNYCH MISTRZOSTW BOWLINGOWYCH

CEL IMPREZY:

1. Popularyzacja bowlingu (kregli amerykanskich) wsrdod mtodziezy szkolnej,
2. Wylonienie najlepszych szkot w tej dyscyplinie sportu na terenie Trdjmiasta,
3. Kontynuacja najwigkszej szkolnej imprezy bowlingowej w Europie.

MIEJSCE ODBYWANIA SIE ZAWODOW:
Centrum U7 Wrzeszcz (GH Metropolia, Ul. Kilinskiego 4, Gdansk)
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UCZESTNICTWO:
Uczestnictwo w zawodach jest catkowicie bezplatne.

DRUZYNY:
1. Sktady druzyn sg mieszane oraz sktadaja si¢ z szeSciu zawodnikow,
2. W sktad kazdej druzyny wchodzg trzy dziewczyny oraz trzech chlopcow,

3. Kazda z druzyn moze posiada¢ do dwoch zawodnikow rezerwowych (jedng dziewczyng oraz
jednego chlopca),
4. Maksymalnie dwie zmiany mozna dokona¢ pomig¢dzy pierwsza, a drugg gra w bowling.

KATEGORIE WIEKOWE:

Mistrzostwa sg rozgrywane w czterech kategoriach wiekowych:

e Igrzyska Dzieci (klasy 1 -3) — gra przy uzyciu band,
e Igrzyska Mlodziezy Szkolnej (klasy 4 -6),
e Igrzyska Mlodziezy Szkolnej (klasy 7 -8),
e Licealiada (klasy 1-4)
ZASADY GRY:

1. W zawodach poszczegolne druzyny graja na wlasnych torach nie rywalizujac bezposrednio
miegdzy soba,

2. Uzyskane wyniki sg zapisywane, a nast¢pnie zestawiane z wynikami innych druzyn,

3. Wszyscy uczniowie majg po 2 gry w bowling, z ktérych suma punktéw jest wliczana do
klasyfikacji druzynowej,

4. Kazda z druzyn po zgloszeniu gotowosci do gry, ma 10 minut rozgrzewki w formie gry
probnej, w ktorej punkty nie sg naliczane.

5. Zmiany w sktadzie (maksymalnie dwie) mozliwe sg dopiero, po zakonczeniu jednej peinej
gry.

TERMIN ZAWODOW:
1. Migdzyszkolne Mistrzostwa Bowlingowe trwaja 5 dni, w godzinach 9:00 — 15:00,

2. Godzina 14:00 jest ostatnig mozliwag godzing kazdego dnia na rozpoczecie gier podczas
Mistrzostw.

ZGLOSZENIA:

1. Aby zglosi¢ che¢¢ wzigcia udziatu w Mistrzostwach, wymagana jest telefoniczna rezerwacja
toru, na wybrany przez Panstwa termin oraz godzing, ktdre podane zostaty w punkcie wyze;j.
2. Przewidywany czas gier kazdej druzyny wynosi 1,5 godziny i na taki czas rezerwowane s3
tory bowlingowe,

3. Podczas rezerwacji nalezy poda¢ nazwe szkoty oraz kategori¢ wiekowa, w ktoérej dana
druzyna bedzie brata udzial,



4. Numery telefonow: 58 506 56 77 — Centrum U7 Wrzeszcz, Metropolia — gdanskie i sopockie
szkoty,

5. Dodatkowo, w dniu rozgrywek, prosimy opiekunéw grup o wypetnienie zgtoszenia (ktére
powinno zawiera¢ numer szkoly, imiona i nazwiska uczniéw, imi¢ i nazwisko opiekuna, oraz
telefon kontaktowy i adres e-mail - KONIECZNIE DRUKOWANYMI LITERAMI. Formularz
dostepny bedzie na miejscu w dniach odbywania si¢ MMB, dlatego prosimy o przybycie co
najmniej 15 minut wczesnie;.

WYNIKI:

1. Gdanskie 1 gdynskie szkoty rywalizuja ze sobag w osobnych kategoriach, z podziatem na
miasta. Sopockie szkoty, w =zalezno$ci od lokalizacji, w ktorej wezmg udziat, beda
uwzgledniane na podstawie wybranego przez siebie miasta 1 konkurowac¢ beda ze szkotami
analogicznie z miejscem startu.

2. Ostateczne wyniki Mistrzostw opublikowane na stronach

3. Wyzej wspomniane wyniki wraz z zestawieniem startujacych szkot zostang przestane do
wszystkich uczestnikow, na adresy e-mail podane uprzednio w formularzu zgloszeniowym.

4. Ponadto wyniki opublikowane zostang na stronie internetowej www.U7.pl

5. Data gali wreczenia nagrdd dla zwyciezcéw zostanie rowniez podana droga mailowag do
wszystkich zwycigskich szkot, oraz gdy juz zostanie ustalona, pojawi si¢ tez na stronie, w
zakladce z wynikami.

ORGANIZATORZY WYDARZENIA:

1. Centrum Sportu i Rekreacji U7
2. Gdanski Zespot Schronisk 1 Sportu Szkolnego



