Regulamin szkolnych igrz,ysk 0 sakw bursztynu w ramach
EuropejskiegoSwieta Bursztynu 2013

|. Postanowienia ogolne.

1. Celem igrzysk jest popularyzowanie wiedzy o bunsigty- jego walorach, znaczeniu
dla rozwoju kultury, sztuki, nauki, jego nierozetmgh zwigzkach z przyrogl i
wplywie na histog miast leagcych na Szlaku Bursztynowym oraz integracja szkot
Gminy Wielw.

Organizatorem igrzysk jest Gmina Wiglwspdlnie z Muzeum Ziemi Wietfiskiej.
Partnerem igrzysk jest Muzeum Ziemi Wigdkiej.

Igrzyska adresowane gsdo nauczycieli i uczniow szkdt podstawowych i
gimnazjalnych na terytorium Polski i innych kraj@uropy, przez ktére przebiegat
szlak bursztynowy.

5. O wynikach rywalizacji decyduje jury.

hwn

Il. Rodzaje i zasady poszczegoélnych konkurenciji.

1. Igrzyska zostaprozegrane w trzech kategoriach wiekowych:
a. klasy I — Ill Szkoty Podstawowe
b. klasy IV — VI Szkoty Podstawowe
c. szkoty gimnazjalne

2. W zawodach startgjdruzyny 6-osobowe (plus 2 osoby rezerwowe).

3. Uczestnicy szkolnych igrzysk o sakwbursztynu biog udziat w nasfpujacych

konkurencjach:

Dla klas | — lll Szkoly Podstawowej:

Konkurencja nr 1
Wyscig w workach, czyli ,uciekajac z niewoli”

1. Wyscig odbywa sj rownolegle dla wszystkich diyn. Druzyny stop w rzedzie,
zaczyna pierwszy zawodnik. Po przebiegii wyznaczonej trasy wraaaj zawodnik
daje worek kolejnemu zawodnikowi sfogmu na linii startu itd. Bieg zostaje
zakaczony, kiedy ostatni zawodnik drgny wrdci na ling startu, wtedy driyna daje
sygnat zakaczenia biegu przez podniesiena& w gor.

2. Bieg odbywa si po linii prostej do wyznaczonego pachotka, ktéregdery obiec
wokoto i wréck na linie startu.

3. Dlugos¢ trasy biegu wynosi 4 metry od linii startu do pa&la i z powrotem, czyli
razem 8 m.

4. W razie upadku zawodnika jest miva pomoc opiekuna w celu ukozenia biegu
lub ew. wymiana zawodnika na trasie biegu od méejgzadku.

Konkurencja nr 2

~Bursztynowe sakiewki”

Kazdy zawodnik driayny ma rzuat woreczkiem do skrzyni ustawionej w odlegip3 metry.
Zwycieza drizyna o najwgkszej ilasci trafien do skrzyni.

Konkurencja nr 3

,Zonglerka jabtkiem”

Dzieci ustawione dwojkami trzymgjjeden ecznik (o wymiarach 50x100 cm). S40j
ustawieni w rgdzie. Pierwsza para ktadzie jabtko gaznik i podrzuca do drugiej pary, ktora




musi to jabtko ztap& na kcznik (postugujemy sitylko recznikiem). Druga podrzuca do
trzeciej pary. Wygrywa detyna, ktora przerzuci najete]j jabtek (maksymalnie 3).

Dla klas IV — VI Szkoly Podstawowej

Konkurencja nr 1

~Rzut workiem siana,

Druzyny stop na linii startu . Worki leg w odlegt@ci 2 m od linii startu.

Na sygnat pierwszy zawodnik startuje i przerzucaekav przod (technika rzutu dowolna), a
nastpnie wraca na ligi startu. Klepnjciem w diaa pozwala nagpnemu zawodnikowi
pobiec do worka i przerzucgo dalej. Czas trwania konkurencji — 2 minuty.

Wygrywa druzyna, ktora przerzuci worek najdalej (bez werlyl na ilgé rzucajicych;
decyduje czas — 2 minuty).

Punktacja: od 6 do 1 punktu.

Konkurencja nr 2

.Bieg giermka z paziem — czyli bieg w dwoéch na tragh”

Konkurencja to bieg w sztafecie trzech par po dwsbatwodnikow. Zawodnicy Kalej pary
majs zwigzane ze sappo jednej nodze. Pierwsza para stoi na linii stadbbiega do drugiej
pary — klepnicie w diar przez pierwsz pak pozwala biec drugiej parze itd. Zwyga ta
druzyna, ktérej trzecia para pierwsza przekraczg inéty.

Konkurencja nr 3
Bieg z drewniam kopysta (chochh ) - noszenie jadia

Kazdy z zawodnikow dregyny musi przebiec okéony dystans trzymag w ditoni duag
drewnian tyzke a na niej ziemniak. Po przebiegriu potowy dystansu zawraca @kajac
pachotek i wraca na ligistartu. Przekazuje #ie¢ z ziemniakiem nagpnemu zawodnikowi,
ktory pokonuje ten sam dystans. Wygrywa tazgna, ktérej zawodnicy pierwsi przekracz
linie mety (startu) w najkrétszym czasiesllev trakcie biegu z tyki upadnie ziemniak
zawodnik musi go podnié, ponownie potay¢ na tyzce i kontynuuje bieg.

Konkurencja nr 4

~WYy §cig rydwanow”

Bieg sztafetowy na diugoi 20 metréw. Kada druyna dzieli s¢ na dwie grupy. Pierwsza
trojka ustawiona jest na linii startu, druga w pui® dystansu do mety. Pierwsza trojka,
kazdej druzyny dostaje worek. Na sygnat startu jedna osobadjkitsiada na worku a
pozostate dwie osoby aggngt ja w kierunku drugiej grupy. W potowie dystansu pispa
grypa przekazuje worek drugiej grupie. Z drugieppgy jedna osoba siada na worku, a
pozostate dwie ggng ja do linii mety. Wygrywa driayna, ktora jako pierwsza przekroczy
lini¢ mety. Wszystkie drtyny startuy rownolegle na sygnat.

Dla szkét gimnazjalnych

Konkurencja nr 1

~Whijanie gwo zdzia”

Zawodnicy kadej druyny ustawieni w rgdzie przed lilh startu. Na sygnat startowy
dobiegag pojedynczo do pnia drzewa przed ktérym zoloe jest 6 gwadzi i miotek.
Zawodnik wbija gwadz w pien drzewa, po czym wraca na knstartu i klepie nagpnego
zawodnika w ¢ke. Nastpuje zmiana zawodnika. O zwysiwie decyduje szyblkoé wbicia




gwozdzi (wszystkie gwedzie musz by¢ catkowicie wbite w pié — jeden gwédz przypada
na jednego zawodnika, zawodnik z dmy nie mae wbi gwazdzia za koleg lub kolezanke
z druzyny). Punktacja od 6 do 1 punktu.

Konkurencja nr 2

.Przeciagganie linii”

Do konkurencji podchodzi cata diyna. Rywalizacja polega na kdy z kadym”. Na
wstepie nasgpuje losowanie numerdw startowych. Byna nr 1 przeaga ling z druzyna nr
2. Po 2 minutowej przerwie, diyna nr 1 przeagga ling z drzyng nr 3. Po 2 minutowe;j
przerwie, driayna nr 2 przegga lire z drizyna nr 3. Za kade zwycestwo drizyna otrzymuje
2 punkty.

Konkurencja nr 3

~Wymiana kota w rydwanie”

Konkurencja wykonywana jest w formie sztafety.zZHa druzyna dzieli s¢ na dwie grupy.
Pierwsza trojka ustawiona jest na linii startu,gérw potowie dystansu do mety. Pierwsza
trojka kazdej druzyny dostaje koto. Na sygnat startu pierwsza grugezyna toczg koto w
kierunku drugiej grupy. W potowie dystansu przekazioto drugiej grupie. Wygrywa
druzyna, ktéra najszybciej przetoczy koto od linii $tado linii mety.

Kazda drizyna gimnazjum wykonuje konkurergpo kolei.

4. W przypadku, gdy dwie diyny w ktorejkolwiek z grup wiekowych uzyskajen sam
wynik koncowy zawodéw, przewiduje ggskonkurencs rezerwowvd, w ramach ktorej zostanie
wytoniona zwyceska druyna.

Konkurencja rezerwowa:

.Na ratunek spragnionemu kniaziowi”

Pierwszy zawodnik na linii startu nabiera nakkywodk i biegnie z tgka 5 metréw. Wylewa
z tyzki wodg do pojemnika z miakk Wraca z powrotem na ligistartu i podaje Hke
nastpnemu zawodnikowi. Po 3 minutach sprawdzamy, w ét@iruzynie jest najwgcej
wody. Punktacja: 3 punkty, 2 punkty, 1 punkt.

IV. Postanowienia kaicowe.
1. Nagrod gtébwmg, czyli sakw bursztynu otrzymuje ta diyna w danej kategorii
wiekowej, ktora zebrata najekisz ilos¢ punktéw we wszystkich konkurencjach.
2. O rozstrzygngciu uczestnicy zostanpowiadomieni przez Organizatora zaraz po
zakaczeniu igrzysk.
3. Decyzja juroréw jest ostateczna i nie przystugujeneej odwotanie.
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