ZABAWY KONKURSOWO-TURNIEJOWE — DRUZYNOWE (jedna druzyna z
kazdej miejscowosci lub laczonych miejscowosci)

Wyscig z przenoszeniem pilki lekarskiej

Pierwszy zawodnik z druzyny trzyma pitke lekarska 3kg, na sygnat startuje do wyznaczonego
miejsca, wraca do druzyny gdzie przekazuje pitk¢ kolejnemu zawodnikowi. Konkurencja
konczy si¢ w momencie, gdy ostatni zawodnik przekroczy lini¢ mety z pitka lekarska.

Bieg w workach

Zawodnicy wchodza do worka grupowego i biegna do wyznaczonego miejsca i z powrotem.
Konkurencja konczy si¢ w momencie, gdy wszyscy zawodnicy przekrocza lini¢ mety.

Wyscig z pitka ,,miedzy glowami”

W parach na linii startu zawodnicy obejmuja si¢ w pasie, wktadajg pitke miedzy swe glowy,
mocno ja przyciskajac, aby nie wypadta. Na sygnal pierwsza para biegnie do wyznaczonego
miejsca i wracaja na lini¢ startu gdzie przekazuja pitke kolejnej parze. Konkurencja konczy sie
w momencie, gdy ostatnia para przekroczy lini¢ mety.

Zabawa “Bieg po buty”

Pierwszy gracz z druzyny biegnie do wyznaczonego miejsca (obrgczy), zdejmuje buty 1 wktada
je do niej. Nastepnie biegnie z powrotem. Dotyka r¢ka kolejnego zawodnika swojej druzyny i
ten rusza. Kiedy juz caty zespoét jest bez butow, gracze po kolei (w takiej samej kolejnosci jak
do zdjgcia butow) biegng do obrgczy, zakladaja buty i wracajg biegiem. Pierwszy zespotl z
butami na nogach — wygrywa. Konkurencja konczy si¢ w momencie, gdy ostatni zawodnik
przekroczy lini¢ mety z pitkg lekarska.

Strzaly na bramke ,,na celnos¢”

W bramce ustawione sg cele. Zawodnicy majg za zadanie trafi¢ w wyznaczony cel (nie ma
limitu prob). Na jednego zawodnika przypada jeden cel. Zmiana zawodnika nast¢puje w
momencie ustrzelenia celu. Konkurencja konczy si¢ w momencie, gdy ostatni zawodnik ustrzeli
ostatni cel.

Przeciaganie liny

Wszyscy uczestnicy dzielg si¢ na dwie réwne druzyny, gdzie po zapoznaniu si¢ z zasadami
konkurencji przeciggaja ling. Konkurencja konczy si¢ w momencie, gdy jedna druzyna
przeciagnie druga poza wyznaczong linig.

Bieg z podbijana pileczkq do tenisa stolowego.

Pierwszy zawodnik z druzyny trzyma rakietke, na sygnal startuje do wyznaczonego miejsca
podbijajac piteczke, po przekroczeniu wyznaczonej linii wraca do druzyny gdzie przekazuje
rakietke i piteczke kolejnemu zawodnikowi. Konkurencja konczy si¢ w momencie, gdy ostatni
zawodnik przekroczy lini¢ mety.



Trzy na trzy do jednego kosza

Druzyny wybieraja 3 reprezentantow. Zgloszone druzyny dzielone sa na grupy, w ktorych graja
w systemie kazdy z kazdym. Wygrywa druzyna, ktora w najkrotszym czasie trafi 10 razy do
kosza (bez podziatu na punkty za odlegtosc).

Narty wieloosobowe

Druzyny wybierajg po 4 reprezentantow. Zadaniem druzyny jest w jak najkrotszym czasie
przemierzy¢ w nartach wieloosobowych trasg, jednocze$nie zachowujac przez caty okres
konkurencji caty sktad osobowy druzyny.

Prowadzenie piteczki do unihokeja kijem

Pierwszy zawodnik z druzyny, na sygnat startuje do wyznaczonego miejsca, prowadzac
piteczke do unihokeja za pomocg kija, wraca do druzyny (nadal prowadzac pitke kijem), gdzie
przekazuje piteczke oraz kij kolejnemu zawodnikowi. Konkurencja koniczy si¢ w momencie,
gdy ostatni zawodnik przekroczy lini¢ mety z pitka lekarska.

W powyzszych konkurencjach obowiazuje zasada: LICZY SIE CZAS.

Kazdej druzynie indywidualnie liczony jest czas na pokonanie danej konkurencji. Wygrywa ta
druzyna, ktora wszystkie konkurencje wykona w najkrotszym czasie (suma czaséw). Druzyna
musi podejs¢ do wszystkich konkurencji, jesli chce mie¢ realne szanse na zwycigstwo. W
przypadku braku podejscia do jednej z konkurencji, do czasu druzyny doliczany jest czas
potrzebny na pokonanie jej przez najwolniejsza druzyng w danej konkurencji + 10 karnych
sekund.



ZABAWY KONKURSOWO-TURNIEJOWE - INDYWIDUALNE (maksymalnie 3
zawodnikow z kazdej miejscowoSci)

Tenis stolowy

Zgloszeni zawodnicy dzieleni na grupy, w ktérych graja systemem kazdy z kazdym. Po fazie
grupowej, nastepuje faza pucharowa, do ktorej wchodza zawodnicy z najwigkszg iloscia
zwycigstw (liczba zalezna od ilosci zgloszonych zawodnikow). Nagradzane pierwsze trzy
miejsca.

Warcaby

Zgloszeni zawodnicy dzieleni na grupy, w ktorych graja systemem kazdy z kazdym. Po fazie
grupowej, nastepuje faza pucharowa, do ktorej wchodzg zawodnicy z najwickszg iloscig
zwycigstw (liczba zalezna od ilosci zgloszonych zawodnikow). Nagradzane pierwsze trzy
miejsca.

Indywidualny rzut do kosza

Zgloszeni zawodnicy rzucajg do kosza. Wygrywa ten, ktory trafi w najkrotszym czasie 10
rzutdw (bez podziatu na punkty za odlegtos¢).

Przenoszenie worka 50kg

Zgloszeni zawodnicy przenosza dowolng technikg worek w wyznaczonej odlegtosci.
Wygrywa ten, ktory przejdzie wyznaczong tras¢ w najkrotszym czasie.

Mega twister

Zgloszeni zawodnicy staja na planszy mega twistera. Wykonuja oni polecenia prowadzacego.
Wygrywa ten, ktory jako ostatni pozostanie na planszy.



