REGULAMIN
Powiatowych Igrzysk Dzieci
-TURNIEJU GIER I ZABAW —Maly Mistrz

Organizator - ZPO- Miedzyszkolny Osrodek Sportowy PL Limanowa
Powiatowy Szkolny Zwigzek Sportowy Limanowa

Termin i miejsce imprezy :18.11.2025 r Hala widowiskowo-sportowa w KAMIENICY
20dz.9.00

Zgtoszenia - do dnia 16.11.2025r - Z DOKLADNYM IMIENNYM WYKAZEM ZAWODNIKOW

poprzez System Rejestracji Szkot, a wygenerowany druk zgloszenia z systemu
potwierdzony przez dyrekcje szkoty w dniu zawodow
Uczestnicy:
Druzyna reprezentujaca szkote sktada sie z dziewczat i chtopcow ur. 2016, 2017, 2018 .
Sklad zespotu:
Kazdy zespot sktada si¢ z 4 dziewczat 1 4 chtopcow. W kazdej konkurencji
startuje 6 ucznidow (3 dziewczeta i 3 chlopcoéw). Zespot uczestniczy we wszystkich zabawach
przygotowanych przez organizatora,
Punktacja:
I miejsce w kazdej z zabaw - tyle punktow ile jest startujacych druzyn, kolejne miejsca
o 1 punkt mniej, Ostatnia druzyna otrzymuje 1punkt, (np.: przy szesciu druzynach startujacych)
I miejsce w kazdej z zabaw - 6 pkt
II miejsce w kazdej z zabaw - 5 pkt
Il  miejsce w kazdej z zabaw - 4 pkt @"5%% %
IV miejsce w kazdej z zabaw - 3 pkt 555 K-
A% miejsce w kazdej z zabaw - 2 pkt
VI miejsce w kazdej z zabaw - 1 pkt

O zajetym miegjscu decyduje suma punktow za poszczegdlne zabawy. W przypadku, gdy dwa lub trzy zespoly maja
takg samg ilo$¢ pkt o zajetym miejscu decyduje:

- wigksza ilo§¢ I m-c

- wigksza iloéc¢ 11 i kolejnych m-c.
W przypadku, gdy dwa lub wiccej zespotdw zajmie w danej zabawie miejsca z tg samg
iloscig pkt, sumuje si¢ ich pkt i przydziela kazdemu $rednig. Kazdy btad powoduje utrate przez zespot 0,5 pkt z tym,
ze gdy caly zespot 6 zawodnikow popelni ten sam btad, zesp6t spada na ostatnie miejsce. Przeszkadzanie
przeciwnikowi powoduje automatycznie spadek zespotu na ostatnie miejsce.

Bledy ogolne dla wszystkich zabaw:

- nie wykonanie ¢wiczenia - dyskwalifikacja
- nie obiegnigcie pétmetka - 0.5 pkt x osoba
- nie przekazanie nastgpnemu zawodnikowi sygnatu do startu - 0.5 pkt x osoba
- nie obiegnigcie choragiewki za zespotem - 0.5 pkt x osoba

W konkurencjach, w ktorych nie jest podane inaczej, pétmetek nalezy ustawi¢ w odlegtosci 20m.

Kazdy zesp6l powinien mie¢ jednolite stroje. Kazdy ostatni zawodnik musi by¢ oznakowany
(szarfa lub inna koszulka).

Nie  wolno ingerowaé,  poprawia¢  przyborow  w  trakcie gry  przez osoby  postronne
(jedynie w przypadku zagrozenia).

Nauczyciele, opiekunowie oczekuja za wyznaczong linig koncowa.

Przed kazda zabawa nastgpuje pokaz i objasnienie zabawy (np. s¢dzia lub rezerwowy).



W szczegolnych okoliczno$ciach (np. nieumys$lne spowodowanie strat rywali) komisja sedziowska moze zdecydowac
o powtorzeniu zabawy. Sygnalem zakonczenia zabawy przez dany zespot jest ustawienie si¢ zespolu w rzedzie
W pozycji stojacej z ostatnim zawodnikiem na czele.

Za kazdym zespotem — choragiewka (4m od linii startu — mety).

REGULAMIN SZCZEGOLOWY

Zabawa nr 1 ..Zanie$ — przynies$”

Ustawienie w rzg¢dzie. Pierwszy zawodnik trzyma w reku pitke koszykowsa (nr 5), na
sygnal biegnie w kierunku pétmetka. Na potmetku kladzie pitke w kotku ringo, ktore lezy za
choragiewka, obiega potmetek i wraca do swojego zespotu. Obiega zespdl, choragiewke za
zespolem i dotknigciem kolejnego zawodnika daje mu sygnat do startu. Nastepny zawodnik zbiera
pitke z kotka ringo 1 przekazuje kolejnemu. Ostatni po zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku.

Bledy:
- pozostawienie pitki poza kotkiem ringo - 0.5 pkt
- nie obiegnigcie choragiewki na polmetku i za zespotem - 0.5pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie

Pitka koszykowa (nr 5) 1 Start

Kotko ringo 1 20m, za choragiewka

Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za zespotem)

Zabawa nr 2 ,.Sadzenie ziemniakow"'

Ustawienie w rzgdzie. Kazdy zawodnik trzyma w reku woreczek, na sygnal pierwszy
biegnie w kierunku potmetka wktadajac w jedno z wezesniej utozonych kotek ringo (lub krazkow
o takiej samej $rednicy) woreczek. Nastgpnie obiega choragiewke na pdtmetku i1 wraca do
swojego zespolu, obiegajac zespdt oraz choragiewke za zespolem. Dotknigciem kolejnego
zawodnika daje mu sygnat do startu. Nastgpny zawodnik wklada woreczek do kolejnego kotka.
Jezeli woreczek nie dotyka kotka, zawodnik moze poprawi¢ go w drodze powrotnej. Ostatni
zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:
- woreczek nie dotyka kotka - 0.5 pkt
- nie obiegnigcie choragiewki na potmetku i1 za zespotem - 0.5 pkt
-nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie

Ringo 6 4,6,8,10,12,14

Woreczki 6 Start

Choragiewki 2 20m, 4m od startu- mety (za zespotem)




Zabawa nr 3 ..Slalom z pilka koszykowa”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik trzyma w reku pitke koszykowa (nr 5),
na sygnal biegnie slalomem pomigdzy 5 pachotkami w kierunku pétmetka, obiega choragiewke na
potmetku 1 wraca do swojego zespotu. Obiega zespot i choragiewke za zespotem, a nast¢pnie
przekazuje pitke kolejnemu zawodnikowi. Ostatni zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ z pitka na
poczatku zespotu.

Bledy:
- nie obiegnigcie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt

- upuszczenie pitki - 0.5 pkt

- omini¢cie lub przeskok nad pachotkiem - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Pitka koszykowa 1 Start
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za zespotem)
Pachotek 5 2,4,6,8,10m od startu

Zabawa nr 4 .,Sztafeta z dwoma szarfami”

Ustawienie w rzgdzie. Na sygnal pierwszy zawodnik biegnie w kierunku péimetka.
Na trasie przechodzi przez szarfe w strefie 3-metrowej (5 - 8m od startu) dowolnym sposobem, a
nastgpnie biegnie do 2 strefy (12 — 15m od startu), przechodzac przez drugg szarfe. Obiega
choragiewke na potmetku 1 wraca do swojego zespotu. Obiega zespot, choragiewke za zespotem,
dotknigciem kolejnego zawodnika daje mu sygnat do startu. Ostatni zawodnik po zakonczeniu
ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:
- nie wykonanie przejscia przez szarfy - 0.5pkt
- nie obiegnigcie choragiewki na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
- przejscie przez szarfe poza strefa zmian - 0.5pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Szarfa 2 5 —8m, 12 — 15m od startu
Choragiewka 2 20m, 4m od startu - mety (za zespotem)

Zabawa nr 5 ,.Zywy pacholek”

Ustawienie w rzedzie. Kazdy z zawodnikow, trzyma w reku woreczek. Przed
rzedem w odleglosci 3m lezy kotko hula - hop, w ktéorym stoi 1 zawodnik. W rekach trzyma
odwrocony pachotek, do ktorego chwyta rzucane przez pozostatych zawodnikow woreczki.
Podczas chwytow, zawodnik stojacy w kotku hula — hop, nie moze wyj$¢ na zewnatrz. Jezeli
woreczek zawiSnie na brzegu pacholka, rzut nalezy uznaé za celny. Zwycieza zespol, ktory po
zakonczeniu rzutéw bedzie mial najwigcej woreczkéw w pachotku.




Bledy:

- przekroczenie linii rzutow - 0.5 pkt

- wyjscie z kotka hula - hop przez chwytajacego - 0.5 pkt

- przytrzymanie woreczka ciatem, reka - 0.5pkt
Przybory Tlos¢ Ustawienie
Woreczek 6 Na linii rzutow
Pachotek 1 W kotku hula-hop
Kotko hula - hop 1 3m od linii rzutow

Zabawa nr 6 ..Skoki zawrotne przez laweczke”

Ustawienie w rzgdzie. Pierwszy zawodnik, na sygnat biegnie w kierunku potmetka, na
10m wykonuje 5 przeskokéw zawrotnych przez taweczke(dotyka dwoma stopami podloza),
a nastgpnie obiega choragiewke na potmetku 1 wraca do swojego zespotu. Po obiegnigciu zespotu
i choragiewki za zespotem, dotknieciem kolejnego zawodnika daje mu sygnatl do startu. Ostatni
zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:
- nie wykonanie 5 przeskokow - 0.5 pkt za kazdy minigty przeskok
- nie obiegnigcie choragiewki na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnalu do startu - 0.5pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Choragiewka 2 20m, 4m od startu — mety (za zespotem)
Laweczka 1 10m od startu

Zabawa nr 7 ,,Sztafeta wahadlowa”

Ustawienie w dwoch rzgdach naprzeciw siebie w odleglosci 20m po 3 zawodnikow.
Pierwszy zawodnik trzymajac w reku pateczke sztafetowa startuje na sygnat 1 biegnie
w kierunku zawodnikdw naprzeciwko. Obiega zespdt, choragiewke za zespotem i1 przekazuje
pateczke pierwszemu stojagcemu po przeciwnej stronie. Zabawa konczy si¢ z chwilg powrotu
kazdego zawodnika na swoje pierwotne miejsce (w sumie kazdy biegnie tam i z powrotem).

Bledy:
- nie ukonczenie zabawy - dyskwalifikacja
- nie obiegnigcie choragiewki - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Pateczka sztafetowa 1 Start
Choragiewka 2 22m, 2m od startu- mety (za zespotem)

Zabawa nr 8 ..Skoki z miejsca dodawane”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik z linii startu wykonuje skok w dal obunoz.
Sedzia zaznacza kreda(lub innym przyrzadem) miejsce ladowania na wysokosci pigt. Z tego
miejsca wykonuje skok kolejny zawodnik. Jezeli zawodnik podczas skoku podeprze si¢ rgkoma
z tylu, to miejsce kontaktu rak z podtozem nalezy uzna¢ za uzyskang odleglo$¢. Wygrywa zespot,
ktory po wykonaniu skokow przez caly zespot uzyska najdtuzsza odlegtosc.




Bledy:

- wykonanie doskoku - odleglo$¢ nie zaliczona

- odbicie z jednej nogi - odleglo$¢ nie zaliczona
Przybory Tlo$¢ Ustawienie
Tasma miernicza 1 Start
Kreda 1

Zabawa nr 9 ..Tor przeszkod”

Ustawienie w rzg¢dzie. Pierwszy zawodnik na sygnal wybiega na tras¢ 1 wykonuje
przewrot w przod. Nastepnie w biegu pokonuje 3 ptotki (wys: 30cm) rozstawione co 2m. Zabiera
pitke reczng damska z kotka ringo, kozhujac ja na dystansie Sm, dobiega do linii i wykonuje
podanie jednoragcz gérne do partnera swojego zespotu (rezerwowy) stojacego za linig potmetka — 5
m. Partner odrzuca pitke z powrotem. Po chwycie pitki, zawodnik biegnie do swojego zespotu,
zostawiajac pitke w kotku ringo. Po obiegnigciu zespotu i choragiewki za zespotem, dotknigciem
kolejnego zawodnika daje mu sygnal do startu. Ostatni zawodnik po zakoficzeniu ustawia si¢ na
poczatku zespotu.

Bledy:

- przewrocenie plotka - 0,5 pkt

- brak koztowania - 0.5 pkt

- niewlasciwe wykonanie podania - 0.5 pkt

- przekroczenie linii rzutow - 0.5 pkt

- wypadnigcie pitki z kotka ringo - 0.5 pkt

- nie obiegnigcie choragiewki za zespotem - 0.5 pkt

- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
Przybory Hos¢ Ustawienie
Pitka r¢czna damska 1 W kotku ringo
Plotek (wys: 30cm) 3 Co 2m
Materac 1 1m od startu
Choragiewka | 4m od startu — mety (za zespolem)

Zabawa nr 10 ..Skoki na skakance”

Ustawienie w rzgdzie. Pierwszy zawodnik na sygnat biegnie w kierunku potmetka, gdzie
za choragiewka znajduje si¢ skakanka. Zawodnik podnosi ja i wykonuje 5 przeskokéw dowolna
technikg. Po wykonaniu przeskokow, biegiem wraca do swojego zespolu. Obiega zespot,
choragiewke za zespotem i dotknigciem kolejnego zawodnika daje mu sygnat do startu. Ostatni
zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:
- nie wykonanie 5 przeskokow - 0.5 pkt za kazdy przeskok
- nie obiegnigcie choragiewki na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
Przybory Hlos¢ Ustawienie
Skakanka 1 20m
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za zespotem)




Zabawa nr 11 ,.Rzuty pilka lekarska”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik stoi tylem do kierunku rzutu, trzymajac oburgcz
w rekach pitke lekarska (1kg). Nastgpnie wykonuje rzut w tyl ponad glowa. Kazdy nastepny
zawodnik wykonuje taki sam rzut. Jezeli zawodnik podczas rzutu przekroczy lini¢ rzutow, to rzut
nalezy uzna¢ za spalony. Wygrywa zespot, ktory po zakonczeniu 6 rzutdw uzyska najdluzsza
odlegtos¢.

Bledy:
- przekroczenie linii rzutow - odleglosc¢ nie zaliczona
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Pitka lekarska (1kg) 1 Start
Tasma miernicza 1 Start

Zabawa nr 12 ..Pierscien”

Zawodnicy trzymajg si¢ za rece ustawieni w kole, Koétko ,hula-hop” umiejscowione na
lewym przedramieniu zawodnika oznaczonego szarfa badz koszulka, Na sygnal zawodnicy
przechodza przez kotko w kierunku przeciwnym do wskazdéwek zegara, nie puszczajac dloni
wspotéwiczacego. Wygrywa zespol, ktory w najkrotszym czasie przetozy ,,hula-hop” dwukrotnie
w koto.

Bledy:
- nie ukonczenie zabawy - dyskwalifikacja
- rozerwanie pier§cienia - 0,5 pkt
-wypadnigcie ,,hula-hop” poza pierscien - dyskwalifikacja
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Szarfa/koszulka 1 Start
Hula-hop 1 Lewe przedrami¢ oznaczonego
zawodnika

Limanowa, 2025-10-24 Organizator




