Zatacznik nr 5 do Regulaminu
I Turnieju Sotectw Gminy Laskarzew

OPISY KONKURENCJI

KONKURENCJA NR 1

Sztafeta Solecka

Liczba zawodnikow: 8 0sob

Przygotowanie konkurencji: Druzyna pokonuje tor przeszkod w gumofilach lub kaloszach.

1.
2.

3.

Organizator przygotowuje tor o dtugo$ci okoto 25-30 metrow.
Tor sktada si¢ z:

o slalomu pomig¢dzy pachotkami,

o przejscia przez obrecze ulozone na ziemi,

o przejécia nad lub pod przeszkoda,

o okrazenia pachotka nawrotowego.
Druzyna ustawia si¢ na linii startu w ustalonej kolejnosci.

Przebieg konkurencji

1.
2.
3.

4.
5.

Na sygnat sedziego pierwszy zawodnik z pateczkg sztafetowa rozpoczyna bieg.
Pokonuje caty tor przeszkod zgodnie z jego wyznaczonym przebiegiem.

Po powrocie przekazuje pateczke nastgpnemu zawodnikowi wylacznie w wyznaczonej
strefie zmian.

Zadanie wykonuja kolejno wszyscy cztlonkowie druzyny.

Konkurencja konczy si¢ w chwili, gdy ostatni zawodnik przekroczy lini¢ mety z
pateczka.

Punktacja: O zwycigstwie decyduje najkrotszy czas pokonania toru przez cata druzyng.

Kary:

ominigcie przeszkody — + 5 sekund,

przewrdcenie pachotka — + 3 sekundy.

przekazanie paleczki poza strefa zmiany - + 5 sekund

dotkniecie lub stracenie ciatem przeszkody (przejscia nad lub pod przeszkoda) — + 5
sekund,

brak odpowiedniego obuwia - dyskwalifikacja

KONKURENCJA NR 2

Przeciaganie liny

Liczba zawodnikow: 8 0sob



Cel konkurencji: Przeciagni¢cie druzyny przeciwnej za wyznaczong linig.

Przygotowanie konkurencji: Konkurencja rozgrywana systemem pucharowym lub kazdy z
kazdym — zaleznie od liczby druzyn.

1. Na podtozu wyznacza si¢:

o lini¢ srodkowa,

o dwie linie zwycigstwa oddalone o 2 metry od linii §rodkowe;.
2. Srodek liny ustawiany jest doktadnie nad linia $rodkowa.
3. Druzyny ustawiaja si¢ po przeciwnych stronach liny.

Przebieg konkurencji

1. Na komende sedziego ,,Gotowi!” zawodnicy chwytajg ling.

2. Po sygnale ,,Start!” rozpoczyna si¢ przecigganie liny.

3. Celem druzyny jest przeciggnigcie oznaczenia znajdujacego si¢ na srodku liny poza
lini¢ zwycigstwa po swojej stronie.

4. Pojedynek trwa do momentu wytonienia zwyci¢zcy lub uptywu limitu czasu
wynoszacego 2 minuty.

5. Jezeli po uplywie czasu zadna z druzyn nie osiggnie zwycigstwa, wygrywa druzyna,
ktéra przeciggneta srodkowe oznaczenie liny najdalej na swojg strong.

Punktacja: Zwyci¢za druzyna, ktora wygra pojedynek i awansuje do kolejnej rundy lub
zdobywa punkty zgodnie z Regulaminem Turnieju.

Kary:

e owinigcie liny wokoét dioni lub ciata — dyskwalifikacja.
o celowe siadanie na ziemi - ostrzezenie, przy powtorzeniu — przegrana w pojedynku

KONKURENCJA NR 3

Sadzenie i wykopki ziemniakow

Liczba zawodnikow: 6 0sob (3 dwuosobowe zespoty).

Cel konkurencji: Jak najszybsze zasadzenie oraz zebranie 12 ziemniakéw z wykorzystaniem
taczki. W odlegtosci okoto 15 metrow znajduje si¢ sze$¢ grzadek oznaczonych obrgczami.
W kazdej grzadce nalezy umiesci¢ po dwa ziemniaki.

Przebieg konkurencji
ETAP I - SADZENIE
1. Pierwsza para wktada 2 ziemniaki do taczki.
2. Na sygnal sgedziego zawodnicy przewozg taczke do grzadek.

3. Jeden z zawodnikéw wyjmuje ziemniaki i umieszcza po jednym w dwoch
wyznaczonych grzadkach.



4. Para wraca z pustg taczka na lini¢ startu.
5. Nastepuje przekazanie taczki kolejnej parze.
6. Zadanie powtarzane jest do momentu zasadzenia wszystkich 12 ziemniakow.

ETAP I1 - WYKOPKI

Ostatnia para po zakonczeniu sadzenia rozpoczyna wykopki.
Zawodnicy zbieraja po dwa ziemniaki do taczki.

Przewozg je na lini¢ startu i wysypuja do skrzynki.

Kolejne pary wykonujg zadanie az do zebrania wszystkich ziemniakow.

b e

Konkurencja konczy si¢ w chwili, gdy:
o wszystkie ziemniaki znajdg si¢ w skrzynce na mecie,
o taczka przekroczy lini¢ mety,
e ostatni zawodnicy przekroczg lini¢ mety.

Punktacja

Wygrywa druzyna, ktéra uzyska najkrotszy czas.

Kary
e Upuszczenie ziemniaka +3 sekundy
e Ziemniak poza grzadka +5 sekund
e Przewiezienie wickszej liczby ziemniakow niz przewiduje regulamin +5 sekund
¢ Ominigcie grzadki +10 sekund
e Przewrdcenie taczki lub oderwanie kotka od powierzchni ziemi +5 sekund
e Skrocenie trasy +10 sekund

KONKURENCJA NR 4

Napelnij beczke

Liczba zawodnikow: 8 0sob

Przygotowanie konkurencji: Przetransportowanie jak najwigkszej ilosci wody do beczki w
wyznaczonym czasie przy wykorzystaniu dostepnych naczyn.

¢ Na linii startu ustawiony jest zbiornik z woda.

e W odleglosci okoto 15 metrow ustawiona jest pusta beczka

e Kazda druzyna otrzymuje jednakowe kubki lub pojemniki do przenoszenia wody.

e Czas trwania konkurencji wynosi 3 minuty.

Po uptywie wyznaczonego czasu mierzona jest ilo§¢ zgromadzonej wody.

Przebieg konkurencji



—

Na sygnat sedziego pierwszy zawodnik nabiera wode do kubka 1 biegnie do beczki.

2. Po wlaniu wody do beczki wraca na lini¢ startu i przekazuje kubek nastepnemu

zawodnikowi.

Kolejni zawodnicy wykonujg zadanie az do uptywu wyznaczonego czasu.

4. W czasie konkurencji druzyna moze dowolnie ustali¢ kolejnos¢ zawodnikow, jednak
na trasie jednocze$nie moze znajdowac si¢ tylko jedna osoba z druzyny.

5. Po sygnale konczacym konkurencje wszyscy zawodnicy przerywajg wykonywanie

zadania.

(98]

Punktacja:
Wygrywa druzyna, ktora zgromadzi najwiecej wody.

Kary:

e Ominigcie wyznaczonej trasy +5 sekund do wyniku lub odjecie 0,5 litra wody

e Jednoczesny bieg dwoch zawodnikow +5 sekund

KONKURENCJA NR §
Solecki Quiz
Liczba zawodnikéw: 3 osoby

Przebieg konkurencji: Druzyna odpowiada na 5 pytan dotyczacych historii, kultury 1
miejscowosci Gminy Laskarzew.

Punktacja: 2 punkt za kazda poprawng odpowiedz.

W przypadku remisu przeprowadzana jest seria pytan dodatkowych.

KONKURENCJA NR 6

Bieg z jajkiem

Liczba zawodnikow: 7 0sob (2 trzyosobowe zespoty + 1 osoba do ubijania biatek).

Przebieg konkurencji: Jak najszybsze pokonanie wyznaczonego toru z jajkiem
umieszczonym na tyzce, bez jego upuszczenia oraz ubiciu piany na sztywno z doniesionych
do mety jajek.
1. Na sygnat sedziego pierwsza para pokonuje wyznaczony tor, jeden zawodnik trzyma
jajko na tyzce wytacznie jedng reka drugi go asekuruje, podpowiada lecz nie dotyka.



Po okrazeniu pachotka nastepuje zamiana zawodnikow. Na lini¢ startu po
wyznaczonym torze wraca drugi zawodnik z pary.

Po przekroczeniu linii mety trzeci zawodnik zespotu rozbija jajko do miski oddzielajac
z6ltko od biatka.

Dopiero po rozbiciu jajka nastepuje start drugiej pary, ktora pokonuje tor i wykonuje
te same czynno$ci co pierwsza para.

Osoba wyznaczona do ubijania piany rozpoczyna swoja prace po wykonaniu zadania
przez drugi zespot.

Konkurencja konczy si¢, gdy piana zostanie ubita na sztywno, sprawdzenie przez
podniesienie odwrdconej miski z biatkowa piana.

Punktacja: O zwyciestwie decyduje najkrotszy czas wykonania konkurencji, powigkszony o
ewentualne kary czasowe.

Kary:

Upuszczenie jajka +5 sekund
Dotkniecie jajka druga reka +5 sekund
Ominiecie pachotka +10 sekund

Przekazanie tyzki z jajkiem poza linig startu/mety +5 sekund
Skrocenie trasy +10 sekund

Zasady po upuszczeniu jajka:

1. W przypadku upuszczenia jajka zawodnik zatrzymuje sie.
2. Podnosi jajko, umieszcza je ponownie na tyzce i kontynuuje bieg z miejsca, w ktorym
zostato upuszczone.
3. Czas nie jest zatrzymywany.
KONKURENCJA NR 7

Solecki Transport

Liczba zawodnikow: 8 0sob

Przebieg konkurencji: Druzyna przenosi bele siana na rozciagnietej ptachcie, pokonujac
wyznaczony tor przeszkdd z zachowaniem zasad wspotpracy 1 bezpieczenstwa.

1.

2.

Na sygnat sedziego czterech zawodnikdéw podnosi ptachte z belg siana (ptachta musi
by¢ rozciagnigta przez caty czas trwania zadania).

Druzyna pokonuje wyznaczony tor, nie dopuszczajac do zsuniecia si¢ beli.

Tor o dlugos$ci okoto 20-25 metréw obejmuje:

slalom migdzy pachotkami,
przejscie przez ,,mostek” (po dwoch taweczkach)
przejscie przez bramke



o okrazenie pachotka nawrotowego,
e powrot tg samg trasa.

3. Pozostali zawodnicy biegng obok, asekurujac druzyne i motywujac wspotuczestnikow,
jednak nie moze dotykac beli ani noszy.

4. Po dotarciu do punktu nawrotowego nastgpuje zmiana zawodnikoéw, ci co niesli bele
siana zamieniajg si¢ z zawodnikami biegngcymi obok. Druzyna wraca na lini¢ mety
pokonujac tg sama trasg.

5. Konkurencja konczy si¢, gdy cala druzyna wraz z belg przekroczy lini¢ mety.

Punktacja: Najkrotszy czas.
Kary:

e upuszczenie beli siana — + 5 sekund.
e Zmniejszenie powierzchni rozciggnigcia plachty - + 5 sekund

KONKURENCJA NR 8

Gwo0zdzZ programu

Liczba zawodnikéw: Cata druzyna (maksymalnie 8 osob).

Przebieg konkurencji: Wbicie gwozdzia w drewniany pien przy zachowaniu zasad
wspoOltpracy 1 bezpieczenstwa. W pniu umieszczony jest jeden gwozdz, wstepnie wbity na
glebokos¢ okoto 1 cm. Druzyna ustawia si¢ w wyznaczonej kolejno$ci za linig startu. Mtotek
znajduje si¢ przy stanowisku sg¢dziowskim.

e Na sygnat s¢dziego pierwszy zawodnik podbiega do stanowiska i wykonuje jedno
uderzenie mlotkiem.

¢ Po wykonaniu uderzenia odktada mlotek na wyznaczone miejsce i wraca do druzyny.

¢ Nastepny zawodnik rozpoczyna probe dopiero po przekroczeniu przez poprzednika linii
zmiany.

e Kazdy uczestnik moze wykona¢ tylko jedno uderzenie podczas swojej kolejki.

¢ Kolejne rundy wykonywane sg az do catkowitego wbicia gwozdzia.

e Konkurencja konczy si¢ w chwili, gdy teb gwozdzia zrowna si¢ z powierzchnig deski.

Punktacja: O zwycigstwie decyduje najkrotszy czas potrzebny do catkowitego wbicia
gwozdzia.

Kary:

e Wykonanie wigcej niz jednego uderzenia podczas kolejki +5 sekund
e Rozpoczecie proby przed sygnatem sedziego +5 sekund
e Nieodlozenie mtotka w wyznaczone miejsce +3 sekundy



e Utrudnianie wykonania zadania innej druzynie +10 sekund

Zasady wspolne dla wszystkich konkurencji

1. O kolejnosci startu decyduje losowanie przeprowadzone przed rozpoczeciem
konkurencji.

2. Czas mierzony jest od sygnatu sedziego do przekroczenia linii mety przez ostatniego
zawodnika, chyba Ze opis konkurencji stanowi inaczej.

3. Zanaruszenie zasad konkurencji sedzia moze naliczy¢ kary czasowe lub punktowe

okreslone w opisie konkurencji.

W przypadku sytuacji nieprzewidzianych decyzj¢ podejmuje S¢dzia Gtoéwny Turnieju.

Wszystkich uczestnikéw obowigzujg zasady bezpieczenstwa oraz fair play.

Sprzet zapewnia Organizator.

Przed rozpoczeciem kazdej konkurencji sedzia omawia zasady oraz odpowiada na

pytania kapitanow druzyn.

Nowe



