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1. Bieg sztafetowy

Opis przebiegu: Zawodnicy ustawiajg sie w rzedzie. Pierwszy zawodnik z pateczka sztafetowa na sygnat biegnie do tyczki
ustawionej na pétmetku przed zespotem, obiega go i wraca. Nastepnie obiega tyczke ustawiong za rzedem zawodnikéw,
podbiega do przodu rzedu i przekazuje pateczke pierwszej osobie stojgcej w kolejce. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje
zadanie w ten sam sposéb. Wygrywa zespét, ktéry jako pierwszy ukoriczy konkurencje.
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Wymagany sprzet: pateczka sztafetowa, 2 tyczki (jedna na potmetku przed zespotem, druga za rzedem zawodnikow).

2. Bieg z koztowaniem i toczeniem pitki do koszykowki

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie, koztujac pitke do koszykdowki i pokonujgc wyznaczony slalom. Po
minieciu slalomu obiega tyczke wyznaczajacy potmetek, a nastepnie wraca tg samg trasg, toczac pitke po ziemi slalomem.
Po powrocie obiega tyczke ustawiong za rzedem i przekazuje pitke pierwszej osobie stojacej w kolejce. Kazdy kolejny
zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposéb. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy ukonczy konkurencje.

UWAGA: Slalom nalezy wykonac¢ doktadnie wg wyznaczonego toru. Obiegniecie tyczki na pétmetku oraz tyczki za rzedem
jest obowigzkowe. Btedem wymagajgcym poprawy jest omylenie toru slalomu lub utrata kontroli nad pitkg (zawodnik
wraca do miejsca btedu i kontynuuje konkurencje). Btedy czysto techniczne z dyscypliny koszykdéwki nie sg gwizdane.

Wymagany sprzet: pitka do koszykdéwki (rozmiar 5), 4 pachotki do slalomu oraz dwie tyczki wyznaczajgce potmetek i
nawrot za rzedem.

3. Druzynowy skok w dal z miejsca

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu ustawia sie za linig startu i wykonuje skok w dal z miejsca obunéz. Kolejny
zawodnik wykonuje skok z miejsca ostatniego kontaktu poprzedniego zawodnika z podtozem. Zadanie kontynuowane
jest do momentu oddania skoku przez wszystkich zawodnikéw druzyny. Wygrywa zespét, ktory uzyska najwiekszg tagczng
odlegtosc.
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UWAGA: Kazdy zawodnik wykonuje tylko jedng probe. Miejscem rozpoczecia skoku kolejnego zawodnika jest miejsce
ostatniego kontaktu poprzedniego zawodnika z podtozem. W przypadku podparcia sie reka, noga lub upadku do tytu za
miejsce odbicia kolejnego zawodnika przyjmuje sie najblizszy linii startu punkt kontaktu z podtozem. Jezeli warunki
obiektu uniemozliwiajg wykonanie konkurencji w jednym kierunku, po osiggnieciu wyznaczonej linii zawodnicy
kontynuujg skoki w kierunku przeciwnym, a uzyskane odlegtosci sumuje sie.

Wymagany sprzet: tasma miernicza, tasma do wyznaczania miejsca lgdowania (lub kreda).
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4. Sadzenie i zbieranie ziemniakow

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie do pdtmetka, umieszczajgc po drodze po jednym woreczku
(,ziemniaku”) w kazdym z czterech obreczy. Po obiegnieciu tyczki wyznaczajgcego pdtmetek wraca tg samg trasg,
zbierajgc woreczki z obreczy. Po powrocie obiega tyczke ustawiong za rzedem i przekazuje wszystkie cztery woreczki
nastepnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposdb. Wygrywa zespdt, ktéry jako
pierwszy ukonczy konkurencje.
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UWAGA: Woreczek musi znajdowac sie wewnatrz obreczy. Woreczek dotykajacy krawedzi obreczy uznaje sie za
umieszczony prawidtowo, o ile zadna jego cze$¢ nie wystaje poza jej zewnetrzny obwdd. W przypadku nieprawidtowego
umieszczenia woreczka zawodnik wraca do miejsca popetnienia btedu i poprawia jego utozenie. Tyczka wyznaczajgca
potmetek oraz tyczke ustawiong za rzedem nalezy obowigzkowo obiec.

Wymagany sprzet: 4 woreczki, 4 obrecze/hula-hop, 2 tyczki (wyznaczajgce pétmetek i nawroét za rzedem).

5. Slalom z pitkg do unihokeja

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu prowadzi pitke kijem do unihokeja, pokonujgc wyznaczony slalom. Po
minieciu slalomu obiega pachotek wyznaczajgcy potmetek, wraca tg sama trasg, pokonujac slalom. Po powrocie obiega
pachotek ustawiony za rzedem i przekazuje pitke oraz kij nastepnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje
zadanie w ten sam sposéb. Wygrywa zespot, ktéry jako pierwszy ukonczy konkurencje.

Wymagany sprzet: kij i pitka do unihokeja, 4 pachotki, 2 tyczki (wyznaczajgce pétmetek i nawroét za rzedem).

6. Celny chwyt

Opis przebiegu: Jeden z zawodnikéw zajmuje miejsce w kole hula-hop i trzyma odwrdécony pachotek. Pozostatych
11 zawodnikdw, stojac za wyznaczong linig — wyznaczong 5 metréw od hula-hop, kolejno wykonuje po jednym rzucie
woreczkiem do pachotka. Zawodnik stojacy w kole stara sie chwyci¢ woreczki do pachotka, nie opuszczajac obreczy
hula-hop. Wygrywa zespot, ktory zdobedzie najwieksza liczbe punktéw. Kazdy woreczek ztapany do pachotka daje 1

punkt.
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UWAGA: Zawodnik trzymajacy pachotek przez caty czas musi pozostawaé w obrebie kota hula-hop. Woreczek
zawieszony na brzegu pachotka uznaje sie za trafiony. Rzut wykonany z przekroczeniem linii rzutu oraz chwyt wykonany
po wyjsciu zawodnika poza koto hula-hop nie sg zaliczane. W przypadku uzyskania przez dwie lub wigcej druzyn
jednakowej liczby punktéw przeprowadza sie dogrywke az do wytonienia zwyciezcy (dogrywka w formie kolejnych 11
rzutéw przesuwajac hula hop do 7 metréw odlegtosci).

Wymagany sprzet: 11 woreczkdw, pachotek, koto hula-hop.
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7. Bieg z szarfami

Opis przebiegu: Pierwszy zawodnik z rzedu biegnie w kierunku pétmetka. Po drodze pokonuje trzy wyznaczone strefy,
przechodzac przez umieszczone w nich szarfy dowolnym sposobem. Nastepnie obiega tyczke wyznaczajgcg potmetek,
wraca do swojej druzyny tg samga droga, przechodzac przez umieszczone w nich szarfy dowolnym sposobem, obiega
tyczke ustawiong za rzedem i przekazuje sygnat do startu kolejnemu zawodnikowi poprzez jego dotkniecie. Kazdy
kolejny zawodnik wykonuje zadanie w ten sam sposéb. Wygrywa zespét, ktéry jako pierwszy ukoriczy konkurencje.
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UWAGA: Zawodnik ma obowigzek przejs¢ przez trzy szarfy | za kazdym razem odtozy¢ w miejsce oznaczone
krzyzykiem, oraz obiec tyczke wyznaczajaca pétmetek i tyczke ustawiong za rzedem. Pominiecie szarfy, nieobiegniecie
tyczki lub brak przekazania sygnatu do startu kolejnemu zawodnikowi, skutkuje koniecznoscig powrotu do miejsca
popetnienia btedu i jego poprawieniem.

Wymagany sprzet: 3 szarfy, 2 tyczki (wyznaczajgce pétmetek i nawrét za rzedem)

8. Bieg sztafetowy wahadtowy 10 x 5 m

Zawodnicy ustawiajg sie w rzedzie. Na sygnat pierwszy zawodnik biegnie do linii oddalonej o 5 metréw, przekracza jg
obiema nogami i wraca do linii startu. Zawodnik wykonuje pie¢ petnych odcinkéw tam i z powrotem (10 x 5 m). Po
zakoniczeniu biegu przekracza linie mety wyznaczong za pachotkiem, obiega pachotek ustawiony za rzedem
zawodnikow i przekazuje sygnat do startu (dotknieciem) nastepnemu zawodnikowi. Kazdy kolejny zawodnik wykonuje
zadanie w ten sam sposdb. Wygrywa zespot, ktdry jako pierwszy ukonczy konkurencje.
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UWAGA: Przy kazdym nawrocie zawodnik ma obowigzek przekroczy¢ linie obiema stopami. Niedopuszczalne jest
podpieranie sie rekami podczas nawrotow. W przypadku nieprawidtowego wykonania nawrotu zawodnik wraca do
miejsca popetnienia btedu i poprawia jego wykonanie. Po zakonczeniu biegu zawodnik ma obowigzek przekroczy¢
linie mety wyznaczong za pachotkiem oraz obiec tyczke ustawiong za rzedem przed przekazaniem sygnatu do startu
kolejnemu zawodnikowi.

Wymagany sprzet: 4 pachotki wyznaczajgce linie nawrotow oraz 1 tyczka ustawiona za rzedem zawodnikéw



