Komunikat organizacyjny
Matopolskich Igrzysk Miodziezy Szkolnej
Turniej Gier i Zabaw ,,Puchar 5 milionéw”

1. Organizator — Matopolski Szkolny Zwigzek Sportowy w Krakowie
Wspoétorganizator — Zarzad M — G SZS w Libigzu

2. Cel imprezy — Popularyzacja gier i zabaw wsrdd dzieci.

3. Termin i miejsce — 26 listopada 2011 r. godz. 10. 00 — Hala sportowa
w Libigzu

4. Uczestnictwo — Druzyna reprezentujgca szkote sktada sie z dziewczat i
chtopcéw z klas I -V

5. Sposéb przeprowadzenia zawodow — Zgodnie z regulaminem
zamieszczonym w dalszej czesci komunikatu.

6. Zgtoszenia - Do dnia 22.11.2011 r. Tel: 502 305 358 lub
sekretariat@poczta.onet.pl

W zawodach wystartuje 4 do 5 druzyn wedtug kolejnosci zgtoszen.

7. Nagrody — Pamigtkowe puchary oraz dyplomy dla wszystkich druzyn.

8 Postanowienia koncowe — Organizator zastrzega sobie prawo ostatecznej
interpretacji niniejszego regulaminu. We wszystkich sprawach spornych nie

ujetych w regulaminie bedzie decydowata Komisja Sedziowska w
porozumieniu z organizatorem.

Organizator


mailto:sekretariat@poczta.onet.pl

TURNIEJ GIER I ZABAW

Uczestnicy:
Druzyna reprezentujaca szkote sktada si¢ z dziewczat i chtopcow z klas II-V.

Sklad zespotu:

Kazdy zespo6t sktada si¢ z 5 dziewczat 1 5 chtopcéw. W kazdej konkurencji
startuje 8 uczniow (4 dziewczeta i 4 chtopcow). W kazdej kategorii wiekowej S5 zabaw
(3 biegowe, po 1 rzutnej i skocznej), w sumie 20 zabaw.

Punktacja:

I miejsce w kazdej z zabaw - 5 pkt

IT miejsce w kazdej z zabaw - 4 pkt

[T miejsce w kazdej z zabaw - 3 pkt

IV miejsce w kazdej z zabaw - 2 pkt

V miejsce w kazdej z zabaw - 1 pkt
(przy udziale 4 druzyn - punktacja od 4 pkt).O zajetym miejscu decyduje suma
punktow za poszczegolne zabawy. W przypadku, gdy dwa lub trzy zespoly majg taka
samg ilo$¢ pkt o zajetym miejscu decyduje:

- wigksza 1lo$¢ I m-c

- wigksza 1lo$¢ 11 1 kolejnych m-c.
W przypadku, gdy dwa lub wiecej zespotow zajmie w danej zabawie miejsca z tg samg
ilo$cig pkt, sumuje si¢ ich pkt i przydziela kazdemu $rednig. Kazdy blad powoduje
utrate przez zespot 0,5 pkt z tym, ze gdy caly zespot 8 zawodnikdéw popetni ten sam
btad, zespot spada na ostatnie miejsce. Przeszkadzanie przeciwnikowi powoduje
automatycznie spadek zespotu na ostatnie miejsce.

Bledy ogolne dla wszystkich zabaw:

- nie wykonanie ¢wiczenia - dyskwalifikacja
- nie obiegni¢cie potmetka - 0.5 pkt x osoba
- nie przekazanie nastgpnemu

zawodnikowi sygnatu do startu - 0.5 pkt x osoba
- nie obiegni¢cie choragiewki

za zespotem - 0.5 pkt x osoba

W konkurencjach, w ktorych nie jest podane inaczej, pétmetek nalezy ustawic

w odlegtosci 20m

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

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

Nauczyciele, opiekunowie oczekuja za wyznaczong linig koncowa.

Przed kazda zabawag nastepuje pokaz 1 objasnienie zabawy (np. rezerwowy).



W szczegolnych okolicznosciach (np.nieumyslne spowodowanie strat rywali) komisja
sedziowska moze zdecydowac o powtorzeniu zabawy. Sygnatem zakonczenia zabawy
przez dany zespot jest ustawienie si¢ zespolu w rzgdzie w pozycji stojgcej z ostatnim
zawodnikiem na czele.
Za kazdym zespotem — choragiewka (4m od linii startu — mety).

REGULAMIN SZCZEGOLOWY

KLASA 11

Zabawa nr 1 ,,Zanie$ — przynies$”

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

Bledy:
- pozostawienie pitki poza kétkiem ringo - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
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 rzedzie. Kazdy zawodnik trzyma w rgku woreczek, na sygnat
pierwszy biegnie w kierunku potmetka ktadac na jeden z wezesniej utozonych 8
krazkow ($rednica -25cm) woreczek. Nastepnie obiega choragiewke na pdimetku 1
wraca do swojego zespolu obiegajac zespot oraz choragiewke za zespotem.
Dotknigciem kolejnego zawodnika daje mu sygnat do startu. Nastepny zawodnik
ktadzie woreczek na kolejnym krazku. Jezeli woreczek nie dotyka kragzka zawodnik
moze poprawi¢ go w drodze powrotnej. Ostatni zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢

na poczatku zespotu.
Bledy:
- woreczek nie dotyka krazka - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na pétmetku 1 za zespotem - 0.5 pkt
-nie przekazanie sygnatu do startu =~ - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Krazek 8 2,4,6,8,10,12,14,16m
Woreczek 8 Start




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

Zabawa nr 3 ,,Celowanie woreczkami do obreczy”

Ustawienie w rzg¢dzie. Kazdy zawodnik trzyma w rgku woreczek, a nastgpnie
wykonuje nim rzut do obreczy (koétko hula- hop) lezacej 2m od linii rzutéw .Jezeli
woreczek zatrzyma si¢ na obreczy, ale bedzie miat kontakt z powierzchnig w sSrodku
obreczy, rzut nalezy uznaé za celny. Zwycig¢za zespot, ktory ma najwiecej rzutow
celnych .

Bledy:
- przekroczenie linii rzutow - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Obrecz (kotko hula- hop) 1 2m od linii rzutéw
Woreczek 8 Na linii rzutéw

Zabawa nr 4 ,,Sztafeta z szarfami”

Ustawienie w rz¢dzie. Na sygnat pierwszy zawodnik biegnie w kierunku
potmetka.
Na 10m i 15m przechodzi przez szarfy dowolnym sposobem, a nast¢pnie obiega
choragiewke na pétmetku i 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 przej$cia przez szarfe - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na polmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Szarfa 2 10m, 15m
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za
zespotem)

Zabawa nr 5 ,,Ranny skoczek”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik, na sygnal wykonuje podskoki
jednondz do pétmetka (dystans do potmetka — 10m) trzymajac stope lub podudzie. Po
osiggnieciu potmetka zawodnik puszcza noge, obiega choraggiewke 1 wraca biegiem do
zespotu. Po obiegnigciu zespotu i choragiewki za zespotem, dotknigciem kolejnego
zawodnika, trzymajacego stope lub podudzie, daje mu sygnat do startu. Ostatni
zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:

- nie przytrzymywanie nogi wolnej - 0.5 pkt
- nie osiggniecie podskokami potmetka - 0.5 pkt



- nie obiegni¢cie choragiewki

na pétmetku 1 za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Choragiewka 2 10m, 4m od startu — mety (za
zespotem)
KLASA 111

Zabawa nr 6 ,,Sztafeta z pilkg lekarska”

Ustawienie w rzg¢dzie. Pierwszy zawodnik trzyma w reku pitke lekarska (2kg),
na sygnal biegnie w kierunku potmetka, obiega choraggiewke na poétmetku 1 wraca do
swojego zespolu. Obiega zespo6t i choragiewke za zespolem, a nastepnie przekazuje
pitke kolejnemu zawodnikowi. Ostatni zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ z pitka

na poczatku zespotu.
Bledy:
- nie obiegni¢cie choragiewki
na polmetku i za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Ilo$¢ Ustawienie
Pitka lekarska 1 Start
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za
zespotem)

Zabawa nr 7 ,,Sztafeta wahadlowa”

Ustawienie w dwoch rzedach naprzeciw siebie w odlegtos$ci 20m po 4
zawodnikow.
Pierwszy zawodnik trzymajac w reku paleczke sztafetowg startuje na sygnat i biegnie
w kierunku zawodnikow naprzeciwko. Obiega zespot, choragiewke za zespotem i
przekazuje pateczke pierwszemu stojacemu po przeciwnej stronie. Zabawa kofczy si¢
z chwilg powrotu kazdego zawodnika na swoje pierwotne miejsce (w sumie kazdy
biegnie tam i1 z powrotem).

Bledy:
- nie ukonczenie zabawy - dyskwalifikacja
- nie obiegni¢cie choragiewki - 0.5 pkt
Przybory Ilo$¢ Ustawienie
Paleczka sztafetowa 1 Start
Choragiewka 2 22m, 2m od startu- mety (za




| | | zespolem)

Zabawa nr 8 ,,Zywy kosz”

Ustawienie w rzedzie 7 zawodnikow, z ktorych kazdy trzyma w reku woreczek.
Przed
rz¢gdem w odlegltosci 3m lezy materac, na ktérym stoi 1 zawodnik. W rekach trzyma
kosz (lub
wiaderko), do ktorego chwyta rzucane przez pozostalych zawodnikow woreczki.
Podczas chwytow, zawodnikowi stojacemu na materacu, zezwala si¢ na utrate
kontaktu z materacem jedng noga (druga musi mie¢ kontakt z materacem). Jezeli
woreczek zawisnie na brzegu kosza, rzut nalezy uznac za celny. Zwyci¢za zespot,
ktory po zakonczeniu rzutdw bedzie miat najwigcej] woreczkow w koszu.

Bledy:
- przekroczenie linii rzutow - 0.5 pkt
- utrata kontaktu z materacem
przez chwytajacego - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Woreczek 7 Na linii rzutéw
Materac 1 3m od linii rzutow
Kosz (lub wiaderko) 1 3m od linii rzutow

Zabawa nr 9 ,,Z kosza do kosza”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik na sygnat biegnie w kierunku
potmetka.
Na trasie (10m) znajduje si¢ kosz, a w nim 8 woreczkéw. Zawodnik zabiera jeden 1
biegnie do pétmetka, gdzie za choragiewka znajduje si¢ drugi kosz. Wrzuca do niego
woreczek, obiega kosz i choragiewke, wraca do zespotu. Po obiegnigciu zespotu,
choragiewki za zespotem, dotkni¢ciem kolejnego zawodnika daje mu sygnat do startu
Ostatni zawodnik po zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu. Jezeli zawodnik
zabierze wigcej niz jeden woreczek z pierwszego kosza, musi umiesci¢ je w drodze
powrotne] w pierwszym koszu.

Bledy:
- nie przeniesienie woreczka - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnalu do startu - 0.5 pkt
Przybory Tlos$¢ Ustawienie
Woreczek 8 Start
Kosz 2 10m, 20m za choragiewka
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za
zespotem)




Zabawa nr 10 ,,Skoki na skakance”

Ustawienie w rzg¢dzie. Pierwszy zawodnik na sygnat biegnie w kierunku
potmetka, gdzie za choraggiewka znajduje si¢ skakanka. Zawodnik podnosi jg i
wykonuje 5 przeskokow dowolna technika. Po wykonaniu przeskokéw, biegiem wraca
do swojego zespotu. Obiega zespol, 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
- nie obiegni¢cie choragiewki

na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5 pkt

Przybory Tlos¢ Ustawienie

Skakanka 1 20m

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

KLASA IV

Zabawa nr 11 ,,Bieg w podporze tylem”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik na sygnat startuje w podporze tytem
w kierunku potmetka. Na 10m przechodzi pod ptotkiem ( 50cm), wstaje 1 biegnie do
péimetka.
Obiega choragiewke na poétmetku 1 wraca do swojego zespotu. Obiega zespot,
choragiewke za zespotem i dotknigciem kolejnego daje mu sygnat do startu. Ostatni
zawodnik po zakonczeniu
ustawia si¢ na poczatku. Jezeli zawodnik przewroci ptotek musi go postawic.

Bledy:
- przejscie pod ptotkiem
innym sposobem niz w podporze - 0.5pkt
- nie obiegnigcie choragiewki
na polmetku i za zespotem - 0.5 pkt
- nie przekazanie sygnatu do startu - 0.5pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Plotek (50cm) 1 10m
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za
zespotem)

Zabawa nr 12 ,,Sztafeta hokejowa”

Ustawienie w rze¢dzie. Pierwszy zawodnik trzyma w reku kij unihokejowy, na
sygnat
prowadzi piteczke unihokejowa w kierunku potmetka. Na 10m ustawiony jest ptotek
(50cm),



pod ktéorym nalezy przetoczy¢ piteczke, a nastgpnie doprowadzi¢ ja do pétmetka. Na
potmetku zawodnik chwyta piteczke, obiega choragiewke 1 biegiem wraca do swojego
zespolu. Obiega zespol, chorggiewke za zespotem 1 przekazuje kij 1 piteczke
kolejnemu zawodnikowi. Ostatni zawodnik po ukonczeniu ustawia si¢ na poczatku
zespotu.

Bledy:
- nie przetoczenie piteczki
pod ptotkiem - 0.5 pkt
- nie obiegnigcie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Kij 1 piteczka 1 Start
unihokejowa
Plotek (50cm) 1 10m,
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za
zespotem)

Zabawa nr 13 ,,Rzuty do kosza”

Ustawienie w rze¢dzie. Kazdy zawodnik trzyma w reku woreczek. Przed rzedem
w odlegltosci 3m ustawiony kosz lub wiaderko (moze by¢ obcigzone). Wszyscy
zawodnicy wykonujg po kolei rzut do stojacego kosza. Jezeli woreczek zawisnie na
brzegu kosza, rzut nalezy uznac za celny. Zwycieza zespo6t, ktory po zakonczeniu
rzutéw bedzie miat najwiecej woreczkow w koszu.

Bledy:
- przekroczenie linii rzutow - 0.5 pkt
Przybory Ilo$¢ Ustawienie
Kosz (lub wiaderko) 1 3m od linii rzutdw
Woreczek 8 Na linii rzutéw

Zabawa nr 14 ,,Pitlka w tunelu”

Ustawienie w rzedzie w pozycji rozkrocznej. Pierwszy zawodnik (oznaczony
szarfg)
stoi tylem lub przodem do swojego zespotu. Na sygnat, toczy pitke koszykowa (nr5) w
tunelu stworzonym przez rozkrok catego zespolu. Ostatni zawodnik chwyta ja i
biegnie w kierunku pétmetka. Obiega chorggiewke na potmetku i wraca do swojego
zespotu. Obiega zespot, choragiewke za zespotem 1 toczy pitke w tunelu. Zabawe
konczy zawodnik, ktory na poczatku pierwszy toczyt pitk¢ (oznakowany) i po
obiegnieciu zespotu i choragiewki za zespotem ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:
- nie obiegni¢cie choragiewki
na pétmetku 1 za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Ilo$¢ Ustawienie
Pitka koszykowa (nr 5) 1 Start
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za




| | | zespolem)

Zabawa nr 15 ,,Skoki obunoz z pitka”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik, na sygnal porusza si¢ w kierunku
potmetka (10m) podskokami obundz, z pitkg miedzy nogami. Za poétmetkiem chwyta
pitke do rak i biegiem wraca do swojego zespolu. Obiega zespol, choragiewke za
zespotem i przekazuje pitke kolejnemu zawodnikowi. Ostatni zawodnik po
zakonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu. Jezeli zawodnikowi wypadnie pitka
podczas podskokow, to musi kontynuowac¢ z miejsca, gdzie to nastgpito.

Bledy:
- nie osiggnigcie podskokami
pOtmetka - 0.5 pkt
- po zgubieniu pitki kontynuacja
Z innego miejsca - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Pitka siatkowa 1 Start
Choragiewka 2 10m, 4m od startu — mety (za
zespotem)
KLASAV

Zabawa nr 16 ,,Slalom unihokejowy”

Ustawienie w rzg¢dzie. Pierwszy zawodnik trzyma w reku kij unihokejowy, na
sygnat
prowadzi pileczke unihokejowa slalomem miedzy 5 pachotkami (ustawione co 3m), w
kierunku poétmetka. Na pétmetku zawodnik chwyta piteczke do reki, obiega
choragiewke
1 biegiem wraca do swojego zespotu. Obiega zespol, choragiewke za zespotem 1
przekazuje kij 1 piteczke kolejnemu zawodnikowi. Ostatni zawodnik po ukonczeniu
ustawia si¢ na poczatku zespotu. Jezeli zawodnik zgubi piteczke podczas slalomu, to
musi kontynuowac z miejsca, gdzie to nastgpito.

Bledy:
- omini¢cie pachotka podczas slalomu - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Ilo$¢ Ustawienie
Kij 1 piteczka 1 Start
unihokejowa
Pachotek 5 3,6,9,12,15m
Choragiewka 2 20m, 4m od startu- mety (za
zespotem)




Zabawa nr 17 ,,Rzuty pilka lekarska”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik stoi tytem do kierunku rzutu,
trzymajac oburacz w rekach pitke lekarska (2kg). Nastepnie wykonuje rzut w tyt
ponad gltowa. Kazdy nastepny zawodnik wykonuje taki sam rzut. Jezeli zawodnik
podczas rzutu przekroczy lini¢ rzutow, to rzut nalezy uznac za spalony. Wygrywa
zespot, ktory po zakonczeniu 8 rzutdw uzyska najdtuzsza odlegtose.

Bledy:
- przekroczenie linii rzutow - odlegtos¢ nie zaliczona
Przybory Tlos¢ Ustawienie
Pilka lekarska (2kg) 1 Start
Tasma miernicza 1 Start

Zabawa nr 18 ,,Kozlowanie pilki koszykowej”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik na sygnal startuje, koztujac pitke
koszykowa (nr 5), w kierunku potmetka. Na potmetku zawodnik chwyta pitke do rak,
obiega choragiewke 1 biegiem wraca do swojego zespotu. Po obiegnieciu zespotu i
choragiewki za zespotem, przekazuje pitke kolejnemu zawodnikowi .Ostatni zawodnik
po
ukonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu. Jezeli zawodnik zgubi pitke podczas
koztowania, to musi kontynuowa¢ koztowanie z miejsca, gdzie to nastgpito.

Bledy:
- chwyt pitki w czasie koztowania - 0.5 pkt
- koztowanie dwoma r¢koma - 0.5 pkt
- nie obiegni¢cie choragiewki
na potmetku i za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Tlos¢ Ustawienie
Pitka koszykowa (nr 5) 1 Start
Choragiewka 2 20m, 4m od startu — mety (za
zespotem)

Zabawa nr 19 ,,Skoki z miejsca dodawane”

Ustawienie w rzedzie. Pierwszy zawodnik z linii startu wykonuje skok w dal
obuno6z.
Sedzia zaznacza kredg miejsce ladowania na wysokosci pigt. Z tego miejsca wykonuje
skok kolejny zawodnik. Jezeli zawodnik podczas skoku podeprze si¢ rgkoma z tyhu, to



miejsce kontaktu ragk z podtozem nalezy uzna¢ za uzyskang odlegtos¢. Wygrywa
zespot, ktéry po
wykonaniu skokow przez caty zespdt uzyska najdtuzszg odlegtosc.

Bledy:
- wykonanie doskoku - odlegto$¢ nie zaliczona
- odbicie z jednej nogi - odleglos¢ nie zaliczona
Przybory Ilos¢ Ustawienie
Tasma miernicza 1 Start

Zabawa nr 20 ,,Sztafeta gwiazdzista”

Ustawienie w rzedzie dosrodkowo, przed choragiewka stojacg w narozniku
wyznaczonego boiska. Pierwszy zawodnik, z pateczka sztafetowa, startuje na sygnat,
obiega choragiewke i biegnie w lewa strone obiegajac catlg trase .Po obiegnigciu trasy,
swojego zespotu i choragiewki za zespotem, przekazuje pateczke kolejnemu
zawodnikowi. Ostatni zawodnik po ukonczeniu ustawia si¢ na poczatku zespotu.

Bledy:
- nie ukonczenie biegu - dyskwalifikacja
- nie obiegnig¢cie choragiewki
przed zespolem i za zespotem - 0.5 pkt
Przybory Tlos¢ Ustawienie
Paleczka sztafetowa 1 Start
Choragiewka 2 Naroznik boiska, 4m od startu — mety
(za zespotem)




