Zaproszenie 

Zapraszam na VIII  EDYCJĘ „Konkursu Superkibiców i 1001 Gry”             Szkół Podstawowych o Puchar Prezydenta i  Przewodniczącego Rady Miasta Konina 
zbigniew Kosmalski 

DYREKTOR SP NR 4 w koninie
Zobacz zabawy w TV Konin

http://www.tvkonin.pl/index.php/realizacje/konkurs-1001-gry
Termin: 30.03.2012 (piątek). 

Miejsce: hala MOSiR „Rondo” w Koninie.

Godziny: 9.30 - zajęcie miejsc na trybunach przez Superkibiców, 

                10.00 – otwarcie, rozpoczęcie rywalizacji w Konkursie 1001 Gry. 

Losowania grup dokonali  dyrektorzy  SP. Wyniki losowania:
	Grupa I
	Grupa II
	Grupa III

	tor 1:    SP  4
	tor 1:   SP  6
	tor 1:   SP  1

	tor 2:    SP  8
	tor 2:   SP 10
	tor 2:   SP  9

	tor 3:    SP 11
	tor 3:   SP  3
	tor 3:   SP 15

	tor 4:    SP  5
	tor 4:   SP 12
	


Uczestnicy: w „Konkursie 1001 gry” startują maksymalnie 12-osobowe reprezentacje (roczniki klas V            i młodsi). 

Regulamin 1001 gry. W każdym wyścigu bierze udział 6  osób: 3  dziewczęta oraz   3  chłopców, reszta to rezerwowi (wymiana rezerwowych w każdym wyścigu dowolna z zachowaniem wymogów dotyczących płci).  Za  każdy wyścig zespół zbiera duże punkty zgodnie z gradacją: I m = 4 pkt. II m= 3 pkt, III m = 2 pkt. IV m = 1 pkt. Przy  jednakowych  miejscach  punkty  będą dzielone.  Małe punkty w poszczególnych wyścigach  spełniają  rolę pomocniczych. O miejscu drużyny w eliminacjach decyduje suma dużych punktów z   6  wyścigów.           W przypadku uzyskania takiej samej liczby punktów przez drużyny, o wyższym miejscu decyduje większa liczba pierwszych miejsc zdobytych w wyścigach, dalej - drugich itd. Z eliminacji  do finału awansują pierwsze zespoły z trzech grup eliminacyjnych, o czwarte miejsce premiowane awansem walczą  wicemistrzowie grup, którzy rozegrają dodatkowy 1 wyścig (losowany z  sześciu)  - zwycięzca tego wyścigu awansuje do finału. Finał  przeprowadzony zostanie natychmiast po eliminacjach. W finale rozegrane zostaną 2 wyścigi. Wszystkie sprawy sporne rozstrzyga organizator. 
Do „Turnieju Superkibiców”:  szkoła może  wystawić  grupę do  50 osób;  szkolną grupę kibiców może wyróżniać kolor ubioru; szczególnie wysoko oceniane będą  wystrój oraz pomysłowość dopingujących (dobre wszystko co dozwolone: np. flagi, trąby, bębny, piszczałki, transparenty, okrzyki, „fruwające marynary”, szaliki   itp.). 

Nagrody:  tak jak zawsze bogato, czyli dla wszystkich szkół w postaci sprzętu sportowego, talonów, pucharów, dyplomów i  słodyczy; superkibice będą walczyć również o sprzęt sportowy dla szkół.
Potwierdzenie  startu: zbyszekkosmalski@tlen.pl;  62-510 Konin, ul. Błaszaka 4, SP 4 Konin: tel. 63 242 47 67.
Zestaw zabaw/wyścigów                                                                                                              „1001 gra” na 2012 rok
Wyścigi  w eliminacjach

1. Przewróć - postaw

Ustawienie:   zespół w rzędzie (kolejność:  3 dz. + 3 chł.) przed linią startu/mety 

Przebieg  wyścigu:  start  -  pierwsza  zawodniczka wybiega  i po pokonaniu 1/4 drogi przewraca  (ręką) stojak (pachołek drogowy), biegnie  dalej i na 3/4 przebytej drogi przewraca drugi stojak, po dobiegnięciu do półmetka obiega stojak (na 20 m) , powraca do swojego rzędu biegiem,  a  mijając linię startu/mety upoważnia współpartnerkę do startu. Ta z kolei podczas biegu stawia stojaki itd. Uwaga!  Jeżeli  stojak mimo próby przewrócenia nie zostanie przewrócony, czy też stawiany przewróci się - osobą, która musi naprawić błąd jest tylko  sprawca błędów. Klasyfikacja: wyścig kończy się z chwilą przebiegnięcia przez ostatnią osobę z drużyny  linii startu/mety.  

2. Po kamieniach do celu

Ustawienie:   zespół w rzędzie (kolejność:  3 dz. + 3 chł.) przed linią startu/mety;  pierwsza zawodniczka trzyma w rękach 2 koła hula-hop. 
Przebieg  wyścigu:  start  -  zawodniczka kładzie na podłodze pierwsze koło, wchodzi do niego (Uwagi! 1. Najpierw kładzie koło, później do niego wchodzi. 2. Wejście jest zaliczone jeśli dwie stopy zostaną postawione w kole), następnie kładzie na podłodze drugie koło – wchodzi do niego itd. Porusza się tak, aby nie wypaść poza „kamienie” do „wody”  i tak „ po kamieniach dąży do celu” jakim jest półmetek (na 15 metrze).  Kiedy  jedno z kół zostanie położone na  linii półmetka i zawodniczka do niego wejdzie – wówczas zbiera koła, po czym obiega  półmetek  i  biegiem wraca do rzędu gdzie przekazuje koła następnej osobie „z ręki do ręki”… itd. 

Uwaga!  Jeżeli   przy wchodzeniu do koła, czy też  układaniu kół „kamieni” – koło hula hop znajdzie się poza zasięgiem wykroku zawodniczki „poleci za daleko” – wówczas zawodniczka może wejść na podłogę „do wody”  – podbiega po koło, po czym wraca, kładzie koło przed tym co znajduje się już na podłodze – wchodzi  ponownie „do opuszczonego” koła , a następnie „do poprawionego” i kontynuuje zabawę.Klasyfikacja: wyścig kończy się z chwilą powrotu i oddania  kółek hula hop  przez ostatniego powracającego zawodnika swojej partnerce, która musi je utrzymać w rękach. 
3. Sadzenie ziemniaków

Ustawienie:    cały zespół  w rzędzie (w kolejności 3 dz. + 3 chł.) przed linią startu-mety; pierwsza zawodniczka trzyma w rękach 2 piłki lekarskie (1 kg) 

Przebieg  wyścigu:  start  -  zawodniczka biegnie do półmetka, po pokonaniu ¼ drogi wkłada piłkę do   położonego na parkiecie koła  hula-hop, następną piłkę wkłada do drugiego koła hula-hop po pokonaniu ¾ drogi; obiega półmetek  (na 20 metrze), powraca do swojego rzędu biegiem,  a  mijając linię startu/mety upoważnia współpartnerkę do startu; ta biegnąc w kierunku półmetka zbiera piłki, a powracając do rzędu przekazuje je kolejnej zawodniczce… itd.  Uwaga!  Jeżeli  piłki przy „wsadzaniu” wypadną (wytoczą się) poza koło - osobą, która musi naprawić błąd jest tylko  sprawca błędów. Klasyfikacja: wyścig kończy się z chwilą powrotu i oddania  piłek przez ostatniego powracającego zawodnika swojej partnerce, która musi je utrzymać w rękach. 
4. Przeskoki przez dużą skakankę
Ustawienie: cały zespół (3 dz. + 3 chł.) przy 7-metrowej skakance  (średnica linki  1,0-1,5 cm),  do kręcenia kolejni  dwaj   członkowie  drużyny   (dowolna płeć) 

Przebieg wyścigu: start (przy kręcącej się skakance) – wskakujący  (6  osób) przez  45  sekund starają się wskoczyć do skakanki po czym razem przeskakiwać  przez nią (bez wyskakiwania)

Klasyfikacja:   liczenie przeskoków zaczyna się od momentu kiedy cała szóstka   zacznie przeskakiwać razem, aż do  tzw. "kuchy". Uwaga!  Każda  "kucha"  powoduje rozpoczęcie zabawy od nowa. Do ostatecznej punktacji zalicza się wynik najlepszej próby. 

5. Wyścig z workiem i liną 

Ustawienie:  w drużynie 3 dz. i 3 chł.; przed  linią  startu/mety  ustawione 3 osoby, naprzeciw nich za linią półmetka w odległości ok. 15m  kolejne 3  osoby (skład trójek rozpoczynających  zabawę  dowolny, może być mieszany). Pierwsza osoba trzyma worek (jutowy lub z tworzywa sztucznego)  oraz końcówkę grubej  liny  zakończonej supłem (najbardziej do zabawy nadaje się gruba lina do przeciągania dłg. 20-25m, może też być linka o średnicy 1,5 cm,  taka jak do przeskoków przez skakankę). 
Przebieg wyścigu:  start  -  pierwsza osoba  biegnie z workiem i liną do przeciwległego rzędu (rozciąga linę); za linią półmetka przekazuje worek  i linę  koledze lub  koleżance – ta kładzie się  na worku (leżenie przodem, głowa w kierunku ciągnących)  i  chwyta za linę przy zawiązanym suple; w tym momencie osoby  z przeciwległego rzędu ciągną z drugiego końca linę i przyciągają  leżącego na worku do siebie; kiedy ciągnięty przekroczy całym ciałem linię  startu/mety  - kolejna osoba z rzędu  wybiega z liną i workiem do swojego partnera itd. Wyścig toczy się do powrotu wszystkich             na swoje miejsca. 

Uwaga! Jeśli  ciągnięty  wypuści z rąk linę musi sam po nią pobiec i wrócić na miejsce, w którym popełnił błąd. Osoba podciągana może tylko trzymać  linę, leży „bezwładnie” i  nie pomaga w podciąganiu ani rękami,  ani  żadną inną częścią swojego ciała. Pola dla ciągnących są ograniczone:  

od linii startu/mety narysowana w odległości 5 m dodatkowa linia (z tyłu za linią staru/mety), której ciągnący nie mogą przekroczyć.  Klasyfikacja:   decyduje  moment przeciągnięcia ostatniej  osoby powracającej do swojego rzędu za linię startu-mety (całej osoby).
6.  Tor przeszkód z płotkami  

Ustawienie: cały zespół w rzędzie (kolejność: 3 dz. + 3 chł.)  przed linią startu-mety.   

Przebieg wyścigu:  start  -  zawodniczka po dobiegnięciu  do płotka  (wys. 60-65 cm) znajdującego  się w odległości 1/4 drogi (od startu do półmetka) dowolnym sposobem przeskakuje nad przeszkodą, po czym  to samo czyni przeskakując przez drugi płotek (wys. 60-65)   po pokonaniu ¾  drogi , po czym  biegnie do półmetka i  po  obiegnięciu stojaka  (na 20  metrze) powraca do swojego rzędu biegiem (już bez pokonywania płotków),  następni startują  kiedy  ich  poprzednicy przebiegli  przez  linię startu-mety... itd.  Klasyfikacja:   decyduje  moment przebiegnięcia  przez linię startu/mety ostatniego zawodnika     z zespołu.
Wyścigi w finale

1. Tor przeszkód z ławeczką i materacem 

Ustawienie: cały zespół w rzędzie (kolejność: 3 dz. + 3 chł.) przed linią startu-mety. 
Przebieg wyścigu:  start  -  zawodniczka dobiega do ławeczki (siedzisko ku górze, dolna listwa ku dołowi)  znajdującej się w odległości 1/4 drogi do półmetka  -  po czym przepełza (slalomem) pod pierwszą i drugą częścią ławeczki, następnie przechodzi do czworakowania i tak podąża do materaca (materac znajduje się w 3/4 drogi do półmetka) ,  na materacu wykonuje przewrót w przód ,  po przewrocie wstaje,  biegnie  do półmetka i  po  obiegnięciu stojaka  (na 20  metrze) wraca do swojego rzędu biegiem (już bez pokonywania przeszkód),  następni startują  kiedy  ich  poprzednicy przebiegli  przez  linię startu-mety... itd. Klasyfikacja: decyduje  moment przebiegnięcia  przez linię startu/mety ostatniego zawodnika    z zespołu.
2. Sztafeta po obwodzie koła

Ustawienie: cały zespół (3 dz. + 3 chł.) w wyznaczonym boksie przy linii startu 

Przebieg  wyścigu: Na sygnał pierwsze  zmiany (dziewczęta)  wybiegają ze startu,  obiegają wyznaczony tor (1 okrążenie  ok. 60-80 m),  przekazują pałeczkę sztafetową kolejnej zawodniczce itd. 

Klasyfikacja:   wygrywa drużyna, której  zawodnik z szóstej zmiany  jako pierwszy minie linię mety. 

Pozdrawiam i zapraszam do udziału 

                                                                                 zbyszekkosmalski@tlen.pl
