Zelechow, 2009-11-16

Oby sport promowal radosé¢ Zycia, odpowiedzialnosé, zdolnosé do

poswiecen i szacunek dla kaZdego czlowieka (Jan Pawel I1).

Regulamin rozgrywek sportowych

organizowanych w ramach dzialan Szkot HOSZE[CYCh lmIQ Jana Pawla II
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ORGANIZATOR

. Organizatorem turnieju jest Zespot Szkét w Zelechowie oraz Urzad Miasta i Gminy

Zelechow.
Kompetencje Organizatora:
a. podejmowanie decyzji dotyczacych respektowania regulaminu i systemu
rozgrywek;
b. weryfikacja zawodnikow;
c. dokonywanie obsady sedziowskiej;
d. zabezpieczanie pitki do gry (takze na rozgrzewkg);
Ostateczny glos we wszelkich sprawach spornych nalezy do Organizatora rozgrywek.

MIEJSCE

Turniej finatowy zostanie rozegrany w gmachu Hali Sportowej w Zelechowie, przy ul.
Ogrodowe;j 3.

CELE TURNIEJU

Promocja i popularyzacja sportu oraz zdrowego stylu zycia wsrod mtodziezy
Integracja mtodziezy ze szkot im. Jana Pawtla II

Wylonienie najlepszego zespotu z rodziny szko6t im. Jana Pawta 11

Przeciwdzialanie patologiom spotecznym poprzez wypekienie i organizacj¢ wolnego
czasu.

Rozwoj dyscyplin sportowych poprzez wilaczenie dzieci do wspotzawodnictwa
sportowego

SPRAWOZDAWCZOSC

Organizatorzy eliminacji przesytaja komunikaty koncowe do organizatora turnieju
finatlowego natychmiast po zakonczeniu imprezy.
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PROGRAM ZAWODOW

Kategoria wiekowa 13 lat i mtodsi (Szkota Podstawowa) 1997 1 mtodsi
*  Mini pitka nozna halowa (chtopcy)
*  Mini pitka siatkowa (dziewczegta)

Kategoria wiekowa 14-16 lat ( Gimnazja)- rocz. 1994-96
* Pitka nozna halowa (chtopcy)
» Pilka siatkowa (dziewczeta)

Kategoria wiekowa 10 lat i mtodsi (Szkota Podstawowa) 2000 1 mtodsi
* Konkurencje sprawnosciowe (chtopcy 1 dziewczeta )

WARUNKI UCZESTNICTWA

. prawo startu szkoty im. Jana Pawla II, ktére pomyslnie przeszty eliminacje oraz

szkota, reprezentujaca organizatora turnieju finatowego,
we wszystkich kategoriach wiekowych 1 wszystkich dyscyplinach zespot sktada si¢ z
uczniéw jednej szkoly,

. prawo reprezentowania szkoty maja uczniowie, ktorzy w roku szkolnym rozpoczgli

naukg nie pdzniej niz 1 pazdziernika,

obowiazkiem mtodziezy startujacej w zawodach jest posiadanie waznej legitymacji
szkolnej,

szkoty biorace udziat w zawodach wszystkich szczebli ubezpieczaja swoich uczniow
we wlasnym zakresie,

szkota ma prawo wystawi¢ jeden zespot,

startujacy zespot (zawodnicy, opiekun) powinien zgtosi¢ si¢ na miejsce startu na 20
minut przed rozpocz¢ciem zawodow,

zespol bez opiekuna nie bedzie dopuszczony do zawodow

wszystkich zawodnikodw obowiazuje strdj sportowy

. prawo startu w zawodach maja uczniowie, ktorzy w roku szkolnym 2008/2009

uzyskali z zachowania przynajmniej ocen¢ poprawna

VII. PRZEBIEG ROZGRYWEK.

1.

9]

Szkoly biorace udzial w rozgrywkach przesylaja zgtoszenia uczestnikéw do
20.12.2009r. na adres: Zespol Szkét w Zelechowie ul.Ogrodowa 3

08-430 Zelechow lub faks (25) 754 10 22, lub meilem: zs_ogrodowazelechow(@o2.pl
Zgloszenie powinno zawiera¢: nazwe szkoty oraz kategori¢ w ktorej szkota wezmie
udzial ( mozna wszystkie ).

W zaleznosci od ilosci zgloszen zostanie dokonany podziat terytorialny do rozegrania
eliminacji. Zwycigska druzyna awansuje do finatu.

O miejscu 1 dokladnym terminie eliminacji zgloszone szkoly zostana
poinformowane do konca grudnia 2009r.

Eliminacje rozegrane zostang w styczniu a finat w marcu 2010 r.

Laureaci rozgrywek finalowych otrzymaja dyplomy i nagrody rzeczowe.
Dodatkowo zwycigska druzyna otrzyma okoliczno$ciowy puchar.



VIII. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Za nieprzestrzeganie regulaminu i przepisow gry grozi kara dyskwalifikacji z turnieju
lub walkower. Kar¢ orzeka organizator.

2. W uzasadnionych wypadkach (decyduje organizator) dopuszcza si¢ zmiang godziny,
badz terminu meczu przez druzyng (po konsultacji z druzyna przeciwna), jednak nie
czg$ciej niz raz w ciagu roku trwania turnieju.

3. Organizator nie ponosi odpowiedzialnos$ci prawnej za stan zdrowia uczestnikow 1
udziat w rozgrywkach oséb chorych. Osoby biorace udzial w rozgrywkach powinny
poddac si¢ wczesniej we wlasnym zakresie badaniom lekarskim stwierdzajacym ich
dobry stan zdrowia, umozliwiajacy udziat w turnieju..

4. Ze wzgledu na bezpieczenstwo 0s6b zawodnicy nie moga gra¢ w okularach,
tancuszkach itp.

5. Zawodnicy bioracy udziat w zawodach powinni posiada¢ ze soba dokument
potwierdzajacy ich tozsamos¢.

6. Na wniosek druzyny przeciwnej lub z wilasnej inicjatywy s¢dzia, przed lub w przerwie
meczu ma obowiazek sprawdzenia tozsamosci 0sob znajdujacych si¢ w protokole
zawodow. Po zakonczeniu spotkania wszelkie wnioski 1 protesty druzyn nie beda
weryfikowane.

7. W czasie trwania meczu na tawce rezerwowych moga przebywac jedynie osoby
wchodzace w sktad druzyny zapisane na karcie zgloszeniowej (posiadajace zmienne
obuwie).

8. W sprawach szczegdélowych dotyczacych interpretacji postanowien regulaminu lub w
sprawach nim nie objetym decyduja organizatorzy.

Zalgcznik do zawodow sprawnosciowych dla klas I — I11.

Kazda szkota wystawia jedna druzyne: 6 dziewczynek i 6 chlopcow. W kazdej
konkurencji moze bra¢ udziat 10 dzieci: 5 dziewczynek 1 5 chtopcow.

Wszystkie szkoty startuja we wszystkich 10 konkurencjach. Zwycigzy szkota, ktora wygra
najwigcej pojedynkéw. W przypadku remisu - dogrywka.

Podczas turnieju rozegrane zostanq nastepujqce konkurencje:

1. wysScig rzedow z przewlekaniem szarfy
przybory: szarfy, choragiewki; odleglos¢ choragiewki od linii startu 10 m. Ustawienie w
rzedach. Pierwszy uczestnik biegnie z szarfa w reku do choragiewki. Przy choragiewce
przeklada szarfg przez swoje cialo i biegnie z powrotem, trzymajac szarfg w reku. Po
minigciu linii startu szarfg przekazuje nastegpnemu w rzedzie. Wygrywa zespot, ktorego
ostatni uczestnik po wykonaniu biegu ustawi si¢ na koncu swego rzgdu, trzymajac szarfe
uniesiong nad glowa. Gdy szarfa upadnie, nalezy ja podnies¢ 1 kontynuowac bieg z miejsca jej
upadku.

2. rzut woreczkiem do celu
przybory: woreczki, kosz o wymiarach: wys. Im, szer. 80 cm, dl. Im ustawiony w odleglosci
6m od zawodnika. Dzieci wykonuja kolejno rzuty, starajac si¢ trafi¢ do kosza. Kazdy
zawodnik wykonuje jeden rzut. Za trafienie otrzymuje 1 punkt. Wygrywa zespot, ktéry
zdobedzie najwigcej punktow.



3. wysScig z pileczka pingpongowa
przybory: tyzki metalowe, pileczki pingpongowe, choragiewki; odlegtos¢ choragiewki od linii
startu 10 m. Ustawienie w rzedach. Wszyscy zawodnicy w rzgdzie trzymaja tyzki, na ktérych
znajduja sig piteczki. Pierwszy zawodnik rusza (trzymajac w reku tyzke, na ktorej znajduje si¢
piteczka ) i stara si¢ jak najszybciej dobiec do choragiewki, okrazy¢ ja i wroci¢. Mozna biec
lub maszerowac szybkim krokiem ale nalezy uwazac by piteczka nie spadta z tyzki. Jesli
spadnie, nalezy ja podnie$¢, potozy¢ na tyzke i dalej biec od miejsca upadku. Nastepny
zawodnik z rzgdu zaczyna biec po dotknigciu jego wyciagnigtej reki przez zawodnika
wracajacego. Wygrywa ten zespot, ktorego ostatni uczestnik po wykonaniu biegu ustawi si¢
na koncu swego rzedu, trzymajac tyzke z piteczka.

4. podawanie pitki gora
przybory: pitki rgczne.Ustawienie w rzedach. Uczestnicy stoja w malym rozkroku, w odstgpie
jednego kroku od siebie. Pierwsi z kazdego rzg¢du, nie odwracajac si¢ ani nie ogladajac,
podaja pitke gora nad glowa do nastepnego uczestnika, ten z kolei do swego zaplecznego itd.
Wszyscy gracze maja ramiona wyciagnigte w gore 1 przygotowane do chwycenia i podania
pitki. Gdy pitka zawedruje na koniec rzgdu, do ostatniego gracza, ten biegnie z nia na czoto,
skad podaje pitkg ponownie. Pitka wedruje tak dtugo, az wszyscy gracze w czasie wyscigu
zmienig miejsca i kolejno znajda si¢ na czele i na koncu swego rzedu. Wygrywa zespot,
ktérego pitka szybciej dojdzie do tego samego gracza, ktdry gre rozpoczat 1 ponownie znalazt
si¢ na czele swego rzedu.

5. wyscig w workach
przybory: mocne worki, choragiewki
Ustawienie w rzedach. Pierwszy zawodnik wchodzi do worka, ktdrego brzegi trzyma mocno
rekami, aby nie spadl. Wybiega z linii startu, aby jak najszybciej dobiec do choragiewki,
ustawionej w odlegtos$ci 7 m od linii startu, okrazy¢ ja i jak najszybciej wroci¢. Mozna biec
drobnymi kroczkami czy podskakiwa¢, dowolnie. Gdy wracajacy zawodnik przekroczy linig
startu, wychodzi z worka i oddaje go nastgpnemu. Wtedy on wchodzi do $rodka i rozpoczyna
wyscig tak jak poprzednik. Gdy jaki§ zawodnik przewrdci sig, to wstaje i kontynuuje dale;j.
Wygrywa ten rzad, ktérego wszyscy gracze pierwsi przebiegli ustalona odlegtos$¢ i powrocili
na swe miejsce. Ostatni uczestnik gry staje na koncu swojego rzedu.

6. przeciaganie liny
przybory: lina o grubosci ok. 3 cm i dlugosci 20 m. Prostopadle do mety lezy lina, tak aby jej
srodek zaznaczony kolorowa wstazka przecinat ja. Wzdhuz liny, po obu stronach mety,
ustawiaja si¢ dwa zespoty. Pierwsi gracze w zespotach ustawiaja si¢ na zaznaczonych liniach
w odlegtosci 3 m od mety, inni - za nimi.
Zespoly trzymaja ling i na sygnat ciagnac ja staraja si¢ przeciagnaé przeciwnika przez linig
mety na swoje pole. Wygrywa druzyna, ktora przeciagnie przynajmniej jednego zawodnika
druzyny przeciwnej przez lini¢ mety. Otrzymuje wtedy 1 punkt.
Te konkurencje wykonuja druzyny - kazdy z kazdym, za$ cato$¢ wygrywa zespot, ktory
zdobedzie najwigcej punktow.

7. gimnastyczny tor przeszkod
przybory: 5 choragiewek, skakanka, laweczka gimnastyczna



Ustawienie w rz¢dach. Zawodnicy kolejno wykonuja nastgpujace zadania.
* bieg slalomem (5 choragiewek ustawionych co 2 m - pierwsza choragiewka
1 m od linii startu);
* po dobiegnigciu do skakanki, ktora lezy 2 m za ostatnia choragiewka,
5 skokow na skakance;
* bieg z powrotem po linii prostej;
* po drodze przeczotganie si¢ pod taweczka gimnastyczna;
* konczacy tor wraca biegiem, zajmujac miejsce na koncu zespotu.
Nastgpny zawodnik moze rozpocza¢ gr¢ w momencie, gdy powracajacy
zawodnik dotknie jego wyciagnigtej reki. Wygrywa rzad, ktérego gracze
szybciej i prawidlowo wykonaja zadanie.
8. zbijanie choragiewek
przybory: choragiewki, piteczki tenisowe
Przed $ciang w odlegtosci 1 m od niej ustawiona jest choragiewka. Zawodnicy ustawiaja si¢
twarza do choragiewki, w odleglosci 5 m od niej. Kazdy uczestnik druzyny jednym rzutem
piteczki tenisowe;j stara sig trafi¢ choragiewke i przewroci¢ ja lub tylko trafi¢. Za celne
trafienie zdobywa 1 punkt. Wygrywa druzyna, ktora zdobedzie najwigcej punktow.

9. walka w lancuchu
przybory: zbgdne
Dwie druzyny staja w szeregu naprzeciw siebie, po czym jeden wchodzi migdzy luki
drugiego. Wszyscy chwytaja si¢ pod rece, tworzac wspolny wyroOwnany szereg, w ktorym
jeden zespot jest zwrocony twarza w jednym kierunku, drugi za§ w przeciwnym. Z jednej i
drugiej strony szeregu rysujemy linie w odlegltosci 1 m.
Na sygnat kazdy z szeregow stara si¢ przeciagna¢ przeciwnika za lini¢. Przeciaganie to
odbywa si¢ w tych kierunkach, w jakich zespoty maja zwrdcone twarze. Wygrywa ten zespotl,
ktéremu uda si¢ przeciagnac przeciwny - w wigkszosci lub catkowicie za linig, na swoja
strong. Otrzymuje wtedy 1 punkt.
Te konkurencj¢ wykonuja druzyny - kazdy z kazdym, za$ cato$¢ wygrywa zespol, ktory
zdobedzie najwigcej punktow.

10. wyscig spetanych

przybory: chustki lub sznury, choragiewki
Ustawienie w rzedach. Kazdy uczestnik ma zwiazane nogi powyzej kostek. Pierwszy
zawodnik stara si¢ drobnymi kroczkami lub tez podskokami jak najszybciej dosta¢ do
choragiewki, ustawionej w odleglosci 6 m od linii startu, okrazyc¢ ja 1 jak najszybciej wrocic
na linig startu, upowazniajac do biegu nastepnego przez dotknigcie jego wyciagnigtej reki,
sam zas$ staje na koncu. Wygrywa rzad, ktorego wszyscy gracze pierwsi przebyli ustalona
odlegto$¢ 1 powrocili na swe miejsce.

Przepisy do pilki siatkowej.

1. Przepisy gry
Zawody rozgrywane sa zgodnie z przepisami PZPS
- mecze rozgrywa si¢ do dwoch wygranych setow
- zespo6t liczy 12 zawodnikoéw



- wysokos¢ siatki - dziewczeta - 224 cm

2. Punktacja
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane 1 punkt. O kolejnosci miejsc
decyduje liczba zdobytych punktéw. Przy réwnej liczbie punktow decyduje kolejno:
- wigksza liczba zdobytych punktow
- lepszy stosunek setow
- lepszy stosunek matych punktow
- wynik bezposredniego spotkania

Przepisy gry mini pilka siatkowa — ,,Czworki”.

1. Przepisy gry
wymiary boiska: 7 m x 7 m, na boisku wyznacza si¢ lini¢ ataku (3 m od siatki)
wysokos¢ siatki:
215 cm dziewczeta,
obowiazuje normalny rozmiar pitki.
gra si¢ do dwdch wygranych setow. Sety rozgrywane sa tie breakiem do 25 punktow.
Ewentualny 3 set decydujacy rozgrywany jest do 15 punktow
- w pierwszym secie gra 4 zawodnikow + 1 rezerwowy (libero).
- w drugim secie pozostatych 5 zawodnikow.
- W trzecim secie, rozgrywanym w przypadku remisu w setach, gra dowolna czworka,
wyznaczona z dziesiatki.
kolejnos¢ CZWOREK ustalona przed zawodami nie moze by¢ zmieniona przez caly turniej.
kazdy zespot moze wykorzystac 2 czasy po 30 sekund w kazdym secie.
obowiazuje rotacyjna kolejno$¢ wykonywania zagrywki,
atakowac z pierwszej linii i zastawia¢ nie moze zawodnik zagrywajacy, ktory jest takze
zawodnikiem obrony podczas zagrywek druzyny przeciwnej az do momentu rotacji.
rozsadna tolerancja czystosci odbic,
w kazdym secie dozwolona jest tylko jedna podwojna zmiana tzn. mozna wymieni¢ jednego z
zawodnikow, ktory moze wroci¢ w trakcie seta na swoje miejsce (druga zmiana dokonana).

2. Punktacja
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 2 punkty, za przegrane - 1 punkt, za walkower 0
punktow.
O kolejnosci zespotow decyduja kolejno:
- wigksza liczba zdobytych punktéw (jezeli dwie lub wigcej druzyn uzyska te sama liczbg
punktéw:
a. wigksza liczba zdobytych punktéw migdzy zainteresowanymi druzynami,
b. lepszy stosunek setéw zdobytych do straconych pomig¢dzy zainteresowanymi
druzynami,
c. lepszy stosunek matych punktow,
d. wynik bezposredniego spotkania

Przepisy pilki noznej halowej

1. Przepisy gry
- zespot liczy max. 10 zawodnikow



- na boisku przebywa 4 zawodnikéw + bramkarz

- boisko — 36-40m x 18-20m /zawody finatlowe 40mx20m/

- bramki - 3 m x 2 m.

- czas gry — minimum 1x12 minut — zalezny od ilo$ci zespotow w turnieju,
- obuwie — buty sportowe na haleg,

- pitka nr 4 /gimnazjum ,,niskoodbiciowa”/

- gra bez spalonego 1 wslizgéw,

- auty wykonywane noga /pitka ustawiona na linii bocznej/

- odlegto$¢ muru od pitki 4 m,

- rzut karny z odleglosci 7 m,

- zmiany hokejowe,

- pozostate przepisy zgodnie z PZPN i rozgrywkami ,,Pitkarskich piatek”- z wytaczeniem
przepisu gry bramkarza w obrgbie wlasnej potowy boiska.

2. Punktacja:
Za wygrane spotkanie druzyna otrzymuje 3 punkty, za remis 1 punkt, za przegrana 0 pkt.
O kolejnosci miejsc decyduje liczba zdobytych punktow. Przy rownej liczbie punktow
decyduje kolejno:
- wynik bezposredniego spotkania
- lepsza rdznica bramek
- wigksza liczba zdobytych bramek
- rzuty karne pomiedzy zainteresowanymi zespotami.

NAGRODY NA TURNIEJ SZKOEL JANA PAWLA II
5 kategorii wiekowych
I miejsca:  puchary, koszulki z nadrukiem, dyplomy dla szkét i opiekunow
IT miejsca: puchary, kosz stodyczy, dyplomy dla szkot i opiekundéw

IIT miejsca:  puchary, kosz stodyczy, dyplomy dla szkoét i opiekundéw

Miejsca IV-VI dyplomy pamiatkowe za udzial w turnieju, batoniki dla wszystkich
uczestnikow.

Zapraszamy do udzialu w rozgrywkach sportowych.
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