Zat. 1 do Regulaminu Olimpiady

Zasady konkurencji eliminacyjnych:

1. TOR PRZESZKOD
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W konkurencji jednocze$nie moze wzig¢ udziat tylko jedna osoba.

Konkurencja jest zakonczona, kiedy udziat w niej wezmie 8 os. wybranych przez Kapitana.
Konkurencja odbywa sie na torze przeszkdd na arenie gtéwnej.

Zawodnik rozpoczyna konkurencje na czerwonym podescie (dziupli), a konczy dotykajac
naklejki ze znakiem czas stop.

Zawodnik ma za zadanie pokonac tor przeszkdd uzyskujac jak najkrotszy czas.

Zawodnik zdobywajgc czas w granicach (5-6 sek) otrzymuje 15 pkt.- Zawodnik zdobywajac
czas w granicach (7-8 sek) otrzymuje 10 pkt.

Zawodnik zdobywajac czas w granicach (9-13) otrzymuje 5 pkt.

Dodatkow 5 pkt otrzyma kazdy zawodnik ktérego czas bedzie wynosit ponizej 5 sek.
Zawodnik nie otrzyma punktow jezeli: jego czas bedzie diuzszy niz 13 sek, nie dotknie
naklejki na koncu, spadnie z przeszkody.

Kazdy zawodnik ma tylko jedng prébe.

Punktacja dla osoby: 5/10/15/20.

2. Skok w dal na trampolinie
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W konkurencji jednocze$nie moze wzig¢ udziat tylko jedna osoba.

Konkurencja jest zakoriczona, kiedy udziat w niej wezmie 8 os. wybranych przez Kapitana.
Zawodnik ma za zadanie wybijajac sie z trampoliny przy koszykdwce uzyskac jak najdtuzszy
skok.

Trampolina jest podzielona na strefy punktowe.

Zawodnik otrzymuje punkty za doskoczenie do odpowiadajgcej im strefy punktowe;.
Zawodnik nie moze przekroczy¢ progu wybicia.

Zawodnik rozpoczyna rozbieg w oznaczonym miejscu i wybija sie przed oznaczonym
miejscem na trampolinie.

Kazdy zawodnik ma max 2 préby, przy czym nie mozna poprawiac wyniku udanego skoku.
Jesli zawodnik podczas wykonywania rozbiegu lub skoku nadepnie lub przekroczy oznaczone
miejsce wybicia prébe uznaje sie za spalong i nie przyznaje punktéw.

Punktacja dla osoby: 5/10/15/20 pkt.

. Labirynt

Zawodnicy startujg po 4 osoby, czyli w 2 mini druzynach.

Konkurencja jest zakoriczona, kiedy udziat w niej wezmie 8 os. wybranych przez Kapitana.
Zadaniem jest jak najszybsze pokonanie wyznaczonej trasy labiryntu.

taczny czas 2 druzyn sktada sie na ostateczny wynik.

Druzyny zdobywajgce czas w przedziale 15-20 sek otrzymujg 20 pkt.

Druzyny zdobywajgce czas w przedziale 21-30 sek otrzymujg 15 pkt.

Druzyny zdobywajgce czas w przedziale 31-35 sek otrzymujg 10 pkt.

Druzyny zdobywajace czas w przedziale 36-45 sek otrzymujg 5 pkt.

Druzyny zdobywajace czas powyzej 45 sek nie otrzymujg punktow.

Punktacja: 5/10/15/20

4. Rzut do celu

1.

Na trampolinie widnieje tarcza z okreslonymi strefami punktowymi (1,2,5 pkt), zawodnicy z
odlegtoséci 5 m oddajg po 3 rzuty piteczkami do celu.

Kazdy z zawodnikdw wszystkich druzyn oddaje po 3 rzuty.

Na tablicy widniejg réwniez punkty minusowe jesli zawodnik trafi w tg strefe moze stracic¢ 1
pkt.
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4, Na koniec wszystkie punkty sg sumowane i wpisywane do punktacji ogdlne;j.
5. Punktacja: Suma wszystkich dodanych do siebie punktéw druzyny.
Zasady konkurencji finatowych:

1. Gladiator

1 Jednoczesnie w konkurencji muszg bra¢ udziat dwie osoby.

2. Walka odbywa sie na czerwonej réwnowazni.

3 Walka odbywa sie przy uzyciu dwéch jednakowych spychaczy, po jednej dla kazdej ze stron.

4 Niedopuszczalne jest wykonywanie innych cioséw niz te zadane spychaczem oraz uderzanie
spychaczem w twarz i okolice gtowy.

5. Punkt przyznawany jest dla zawodnika, ktéremu przy uzyciu patki uda sie zepchnac¢ drugiego
zawodnika do basenu z ggbkami.

6. W przypadku gdy zawodnik spadnie na z6ttg strefe lub zejdzie na nig samowolnie
przyznawane jest ,,ostrzezenie”. Po drugim ostrzezeniu zawodnik przegrywa.

7. W przypadku gdy obaj zawodnicy spadng do basenu z ggbkami, niezaleznie od kolejnosci,

rozgrywana jest dogrywka.

8. W przypadku gdy jeden z zawodnikdow spadnie do basenu z ggbkami, a drugi zawodnik
spadnie na z6ttg strefe bedzie rozgrywana dogrywka.

9. W przypadku nierozstrzygniecia drugiej dogrywki zawodnicy remisujg ze soba.

10. Druzyna, ktora zdobedzie wiekszg ilos¢ punktédw wygrywa catg konkurencje.

11. W przypadku takiej samej liczby punktéow kapitanowie wyznaczajg zawodnikow ktérzy
zawalczg o decydujacy punkt.

2. Cardio Wall

1 Druzyny rywalizujg ze sobg w grze , Light Hunter,, na cardio-wallu w parach.

2. Czas rozgrywki kazdej pary to 1 minuta.

3. Wygrany zawodnik z pary otrzymuje 1 pkt.

4 Na koniec konkurencji punkty s3 sumowane,wygrywa druzyna z wiekszg iloscig punktéw.

5 W przypadku takiej samej ilosci punktow o wygranej decydujg tzw (mate punkty z wynikéw z
cardio - wall’a ktore s3 sumowane).

. Pitka Nozna

Druzyny rozgrywajg ze sobg mecz pitki nozne;.

Mecz trwa facznie 8 min: 2 potowy po 4 min. ze zmiang stron po pierwszej pofowie.

Przed rozpoczeciem spotkania kapitan wybiera sposréd swoich zawodnikéw dwie 5

osobowe ekipy (4 zawodnikéw na boisku + 1 rezerwowy).

4, W pierwszej potowie meczu wystepuje pierwsza ,5”, a w drugiej potowie druga ,,5” kazdej z
druzyn.

5. Mecz prowadzi sedzia, ktory nadzoruje przebieg spotkania.

6. Zawodnik znajdujacy sie w rezerwie moze wielokrotnie i w dowolnej chwili poprosié
sedziego o zmiane dowolnego zawodnika. Zmiana moze zosta¢ dokonana wytgcznie w chwili
zgody sedziego na jej przeprowadzenie. Sedzia powinien zezwoli¢ na nig najszybciej jak to
mozliwe, ale nie moze ona spowodowac uzyskania przez druzyne niesportowej przewagi.

7. Zaden z zawodnikdw nie moze dotykaé pitki rekoma. Jedli zawodnik dotknie pitki reka na
potowie przeciwnika dyktowany jest rzut wolny dla druzyny przeciwnej. Jesli zawodnik
dotknie reka pitki na swojej potowie - druzynie przeciwnej przyznawany jest rzut karny (patrz
pkt 9, nizej).

8. Zawodnik moze zosta¢ ukarany za niesportowe i/lub agresywne zachowanie z6ftg kartka

(ostrzezenie), czerwong kartkg (wykluczenie z gry). Druzyna, ktérej zawodnicy w jednym
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meczu otrzymajg 2 czerwone kartki uznana zostaje za zdekompletowang i przegrywa caty
mecz.

W przypadku remisu rozgrywane sg rzuty karne z potowy boiska na pustg bramke, przy czym
trafienie z rzutu karnego jest zaliczone wyfacznie wtedy, gdy pitka trafi do bramki nie
dotykajgc podtogi (w tzw. locie).

Zasady konkurencji dogrywkowej:

Kosz Masters

PwnNPE

Zawodnicy oddajg rzut do kosza z wyznaczonego miejsca za trafienie zdobywa sie 1 pkt.
Punkty wszystkich zawodnikdw sg sumowane pod koniec konkurencji.

Wygrywa druzyna z wiekszg iloscig punktow.

W przypadku, kiedy druzyny majg takg samg ilo$é punktdw na koniec konkurencji, czyli po
oddaniu przez kazdg druzyne po 8 rzutdw, rywalizacja jest kontynuowana parami
zawodnikéw (w tej samej kolejnosci) do momentu, kiedy jedna z druzyn nie zdobedzie
punktu.



