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VII Olimpiada TZMO SA 2017

Regulaminy i systemy rozgrywek
poszczegolnych turniejow

Badminton

Turniej meski — 14 oséb
Faza grupowa - 2 grupy: A, B po 7 oséb
e W kazdej z grup mecze rozgrywane sg w systemie ,kazdy z kazdym”
e Mecz w fazie grupowej to 2 sety do 15 pkt (bez przewag). Mecz moze skonczy¢ sie
zwyciestwem 2:0 lub remisem 1:1
e Punktacja - 3 pkt. za zwyciestwo, 2 pkt. za remis, 1 pkt. za przegrana.
e O kolejnosci w grupie decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy matymi punktami
zdobytymi i straconymi, wieksza ilos¢ matych punktéw zdobytych, losowanie

Play-off
W fazie play-off mecz toczy sie do 2 wygranych setow do 15 pkt (bez przewag)
Péitfinatly

1. 1A-2B

2. 1B-2A

Zwyciezcy poffinatdw grajg w Wielkim Finale, przegrani grajg o 3 miejsce, zawodnicy
zajmujacy w grupach miejsca trzecie grajg o pigqte miejsce w turnieju.

Turniej kobiecy - 13 0séb
Faza grupowa - 2 grupy: A - 7 oséb, B - 6 0s6b
e Mecze w obu grupach rozgrywane sg w systemie ,kazda z kazdg”
e Mecz w fazie grupowej to 2 sety do 15 pkt (bez przewag). Mecz moze skonczy¢ sie
zwyciestwem 2:0 lub remisem 1:1
e Punktacja - 3 pkt. za zwyciestwo, 2 pkt. za remis, 1 pkt. za przegrana.
¢ O kolejnosci w grupie decyduje - ilo$¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decydujg: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy matymi punktami
zdobytymi i straconymi, wieksza ilos¢ matych punktéow zdobytych, losowanie
Play-off
W fazie play-off mecz toczy sie do 2 wygranych setow do 15 pkt (bez przewag)
Poétfinaly
e Al-B2
e A2-Bl
Zwyciezczynie pétfinatdw grajg w Wielkim Finale, przegrane graja o 3 miejsce, zawodniczki
zajmujace w grupach miejsca trzecie grajg o pigqte miejsce w turnieju.

Wymiary boiska: 4,5x12m.

1. Mecze rozgrywane beda lotkami dostarczonymi przez organizatora. Dla chetnych
organizator zapewnia rakiety do gry. Istnieje rowniez mozliwos¢ gry wiasng rakieta.

2.Pole serwisowe.

2.1. zawodnicy serwujg i obierajg serwis na swoich prawych polach serwisowych jezeli
serwujacy posiada parzystg ilos¢ punktow (0,2,4,6,8...)

b. zawodnicy serwujg i obierajg serwis na swoich lewych polach serwisowych jezeli
serwujacy posiada nieparzystg ilo$¢ punktéw; (1,3,5,7,9...)

3. Serwis.

Serwujacy i odbierajgcy powinni sta¢ na przekatnie przeciwlegtych polach serwisowych, bez
dotykania linii ograniczajacych te pola.

- dopuszczalne jest ( zaréwno przy serwisie jak rowniez w grze ) dotkniecie siatki przez lotke



- dopuszczalne sgq obydwie metody serwisu:

a) serwis krotki - serwujacy serwuje trzymajac rakiete przy ciele na wysokosci torsu.

b) serwis dtugi - serwujacy serwuje rakietg odprowadzona za siebie.

4. Ze wzgleddw bezpieczenstwa zawodnicy sg zobowigzani do gry w obuwiu dostosowanym
do nawierzchni hali - nie $lizgajacym sie.

Biegi
Kategoria kobiety - 19 oséb
Kategoria mezczyzni - 19 oséb

1. Zawody zostang rozegrane na dystansie 3000 metrow

2. Bieg rozpoczyna sie ze startu wspdlnego po ustyszeniu gwizdka.

3. Bieg odbywa sie na trasie wyznaczonej przez organizatorow

4. O kolejnosci decydujg najlepsze czasy (oddzielna klasyfikacja dla kobiet i mezczyzn)
5. W przypadku, gdy zawodnik wystartuje przed ustyszeniem gwizdka — bieg zostanie
powtoérzony.

6. Sedzia moze zdyskwalifikowa¢ zawodnika:

- za utrudnianie biegu innym zawodnikom

- za bieg na skroty, po niewyznaczonej trasie

- gdy 3 razy spowoduje falstart.

Dart - druzynowy

Turniej gtéwny do fazy poétfinatowej zostanie rozegrany w odmianie ,301 open out” na
maszynach elektronicznych. Mecze pétfinatowe i finatowe turnieju zostang zas$ rozegrane w
odmianie ,, 301 master out”.

Kazda druzyna skfada sie z trzech zawodnikow, gdzie przynajmniej jeden musi by¢ przeciwnej
ptci.

Kazdy z uczestnikow bedzie miat do swojej dyspozycji lotki dostarczone przez organizatora.
Istnieje réwniez mozliwos$¢ gry wiasnymi lotkami.

Faza grupowa - 26 druzyn - 5 grup: A - 6 druzyn, B, C, D, E — 5 druzyn

Spotkania w grupach odbywajq sie systemem ,kazdy z kazdym”

- Punktacja - 3 pkt. za zwyciestwo, 1 pkt. za przegrang

- Do fazy play-off awansujg najlepsze druzyny z kazdej grupy

- Do fazy mini play-off awansujg drugie druzyny z kazdej grupy

Mini play-off

Z kazdej druzyny wytypowany zostaje 1 zawodnik. Zawodnicy oddajg po trzy rzuty do tarczy.
Do fazy play-off awansujg trzy druzyny (PO1, PO2 i PO3), ktére osiagng najwyzsze wyniki. W
przypadku réwnej ilosci punktéw i braku mozliwosci ustalenia kolejnosci na miejscach PO1,
PO2 i PO3 ci sami wytypowani zawodnicy oddajg po dodatkowym rzucie. Rundy rzutéow
dodatkowych odbywajg sie do momentu ustalenia kolejnosci na miejscach PO1, PO2 i PO3.
Rzuty w rundzie mini play-off odbywaja sie zgodnie z kolejnoscig alfabetyczng grup
eliminacyjnych (2A, 2B, 2C, 2D, 2E)

Play-off

Cwiercfinaty

Q1: 1A-1E

Q2: 1B-PO1

Q3: 1C-PO2

Q4: 1D-PO3

Pétfinaty 0 awans do meczu o 5 miejsce:
H1: zwyciezca Q1 - zwyciezca Q2 h1l: przegrany Q1 - przegrany Q2
H2: zwyciezca Q3 - zwyciezca Q4 h2: przegrany Q3 - przegrany Q4
Finat:

zwyciezca H1 - zwyciezca H2

Mecz o 3 miejsce:

przegrany H1 - przegrany H2

Mecz o0 5 miejsce:

zwyciezca H1 - zwyciezca H2




1. Zasady dotyczace przeprowadzenia gry i rozstrzygniecia meczu:

1.1 Mecz - to trzy gry. Jedna gra toczy sie miedzy parg zawodnikéw z dwdch przeciwnych
druzyn.

1.2 Jedna osoba z druzyny rzucajqc jeden raz do tarczy gra o to kto jest gospodarzem

danego meczu (czyli rozpoczynajacym mecz w kazdej parze) — gospodarzem zostaje ten kto

rzuci blizej $rodka.

1.3 Kapitanowie druzyn biorgcych udziat w danym meczu - wypisujgq kolejno na kartce

swoich 3 zawodnikow i kartke oddajg prowadzgacemu - w ten sposéb tworzone sa pary

zawodnikow z dwdch przeciwnych druzyn grajace przeciwko sobie w danym meczu.

1.4 Zawody toczg sie réwnolegle na trzech tarczach.

1.5 Zwycieza druzyna, ktéra zwyciezy w grach 2:1 lub 3:0.

1.1. Gra jednej pary zawodnikow w fazie grupowej to jeden leg (1 leg = 1 gra). Gre (lega)
rozpoczyna zawodnik, ktory rzuci lotke blizej srodka.

1.2. Gra jednej pary zawodnikow w fazie play-off toczy sie do dwdch wygranych legéw (1
leg = gra)

1.3. Kazdy gracz ma do dyspozycji trzy rzuty na runde. Rzuty nalezy oddawac z poza linii
oddalonej od tablicy o0 2,37m.

1.4. Gre (lega) rozpoczyna sie z wynikiem 301.

1.5. Lega wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy osiggnie wynik doktadnie "0" poprzez
rzucanie 3 lotkami i odejmowanie osiggnietej sumy od aktualnego wyniku. Jezeli
zawodnik trafi w pole, ktére da wynik ujemny, konczy sie jego kolejka i przywracany
jest wynik do stanu sprzed tej kolejki. W wersji ,double out”, ktéra bedzie
obowigzywata od fazy pétfinatowej, ostatni rzut musi trafi¢ bezposrednio w podwdjne
pole (,double”) lub srodkowg czesc¢ (bull’s eye) i musi jednoczesnie zredukowac wynik
gracza do zera.

1.6. W sytuacji, gdy w trakcie 15 rund zadnemu z zawodnikéw nie uda sie osiagngc¢ 0 i
obaj zawodnicy maja mniej niz 50pkt, decyduje rzut do $rodka tarczy. W innym
przypadku, lega wygrywa osoba majgca mniej punktow.

2. Zasady zdobywania punktow.

2.1.Kazdy rzut jest punktowany zgodnie z numeracjg pola w jakie trafi lotka. Od tej
zasady sq nastepujgce wyjatki:

2.1.1. trafienie w waskg zewnetrzng czesc¢ pola(double ring), jest punktowane zgodnie
Z humeracjg pola pomnozong przez 2,

2.1.2. trafienie w waska, wewnetrzng czes$¢ pola (triple ring), znajdujaca sie w
potowie odlegtosci miedzy zewnetrznym drutem i Srodkowym kotem jest
punktowana zgodnie z numeracjg pola pomnozong przez 3.

2.2.Srodek tablicy jest podzielony na:

2.2.1. zewnetrzny pierscien (tzw. ,bull”) ktérego trafienie daje 25 punktéw,

2.2.2. srodkowe, Scisle centralne koto (nazywane "bull’s eye), ktérego trafienie daje
50 punktéw.

2.3.Trafienie poza zewnetrzny drut daje 0 punktdéw.

Ergometr wioslarski

Turniej indywidulany

Zawody odbeda sie na ergometrach wioslarskich Concept II losowanych przez zawodnikow
przed startem

Turniej kobiecy — 7 oséb

Dystans — 500 metréw

Klasyfikacja dokonywana jest na podstawie czaséw zmierzonych przez komputer sposrod
wszystkich uczestniczek.

W przypadku jednakowych czaséw odbywa sie dogrywka na dystansie 100 metrow.

Runda finatowa:

Dystans 500 metrow.

Zawodniczki z trzema najlepszymi czasami w rundzie kwalifikacyjnej rywalizujg w Wielkim
Finale o miejsca 1-3

Turniej meski — 11 oséb



Runda kwalifikacyjna:

Dystans 1000 metrow.

Klasyfikacja dokonywana jest na podstawie czasdw zmierzonych przez komputer sposrod
wszystkich uczestnikow.

W przypadku jednakowych czaséw odbywa sie dogrywka na dystansie 200 metréw.

Runda finatowa:

Dystans 500 metrow.

Zawodnicy z trzema najlepszymi czasami w rundzie kwalifikacyjnej rywalizujg w Wielkim
Finale o miejsca 1-3

Zawodnicy z czasami 4-6 rywalizujg w Matym Finale o miejsca 4-6.

Klasyfikacja koncowa odbywa sie na podstawie czaséw osiggnietych w rundzie finatowej. W
przypadku jednakowych czaséw w rundzie finatowej o kolejnosci miejsc decyduje klasyfikacja
po rundzie kwalifikacyjnej.

1. W przypadku awarii jednego z ergometrow w ciggu 20 sekund od startu wyscig
zatrzymuje sie, a nastepnie rozpoczyna sie od nowa.

2. Awaria techniczna ergometru w dalszej czesci dystansu upowaznia zawodnika do podjecia
samodzielnej proby pokonania dystansu nie pdzniej niz przed uptywem 30 minut od
zaplanowanej godziny startu do danej konkurencji.

Koszykowka uliczna (streetball)

Turniej — 5 druzyn

e Rozgrywki turniejowe odbywajg sie w jednej grupie systemem , kazdy z kazdym”

e Punktacja - za zwyciestwo 2 punkty, za porazke po dogrywce 1 punkt, za porazke bez
dogrywki 0 punktow

o kolejnosci w tabeli decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decydujg: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy matymi punktami
zdobytymi i straconymi, wieksza ilo$¢ matych punktow zdobytych, losowanie.

Po zakonczeniu rozgrywek grupowych rozegrane zostang mecze o 3 miejsce (A3 i A4) o

miejsce 1 (Al i A2)

Wymiary boiska: 10m x 15m.

Boisko typu Orlik.

1. Zasady dotyczace zespotow:

1. 1. Druzyna sktada sie z 3 zawodnikéw plus 1 rezerwowy.

1.2. Mecz musi rozpoczg¢ 3 zawodnikéw, ale skoriczy¢é moze 2.

2. Zasady dotyczace przeprowadzenia gry:

2.1. Podrzucanie monety okresla, ktéra druzyna rozpocznie gre.

2.2. Pitka musi by¢ wycofana za linie 6,25m po kazdej zmianie posiadania wynikajacej z gry
np. po przechwyceniu pitki lub zbiérce w obronie. Zaniechanie tego oznacza automatycznie
strate pitki.

2.3. Po faulu oraz btedach takich jak kroki, aut oraz po wszystkich innych wykroczeniach
powodujacych zmiane posiadania - pitka wprowadzana jest do gry zza linii koncowej.

2.4. Nie ma rzutéw sedziowskich. W sytuacji, gdy dojdzie do wspdlnego trzymania, pitke
przyznaje sie druzynie w obronie.

2.5 Zmiany zawodnikdw sg lotne i mozliwe tylko wtedy, kiedy pitka nie jest w grze. Kazdej
druzynie przystuguje nieograniczona liczba zmian.

2.6 Za kazdy 5 i nastepny faul druzyny - zawodnik faulowany oddaje jeden rzut osobisty
punktowany za 1.

2.7 Za faul niesportowy zawodnika lub faul techniczny karg jest jeden rzut osobisty i
posiadanie pitki dla druzyny przeciwnej.

2.8. Sedzia ma mozliwo$¢ nakazania akcji rzutowej przy grze pasywnej.

3. Zasady dotyczace zdobywania punktéw i rozstrzygniecia meczu.

3.1. Gra toczy sie do zdobycia 15 punktow lub trwa 10 minut. Podczas wykonywania rzutéw
osobistych czas gry zostaje zatrzymany. Organizator zastrzega sobie prawo zmiany czasu gry
w zaleznosci od liczby zgtoszonych druzyn.



3.2. Gdy gra skonczy sie po 10 minutach, wygrywa zespdt, ktory ma wiecej punktéw.

3.3 W przypadku remisu - obowigzuje zasada , ztotego kosza” - kto rzuci wygrywa przy
max. doliczonym czasie 3 minut. W przypadku nierozstrzygniecia wyniku nastepuje seria
rzutow wolnych po jednym do wytonienia zwyciezcy.

3.4. Wszystkie rzuty z wewnatrz pétkola ograniczonego linig 6,25m liczg sie jako 1 punkt.
Rzuty zza linii 6,25m licza sie jako 2 punkty.

Pitka nozna

Faza grupowa - 2 grupy: A - 4 druzyny, B - 3 druzyny

Mecze w grupach rozgrywane sg systemem ,kazdy z kazdym”

Punktacja: 3 punkty za zwyciestwo, 1 punkt za remis, 0 punktéw za porazke.

O kolejnosci w grupie decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decydujg: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy bramkami strzelonymi i
straconymi, wieksza ilo$¢ bramek strzelonych, losowanie

Do potfinatdw awansujg po dwie najlepsze druzyny w grupach

Pofifinatly
1. Al1-B2
2. A2-Bl1

Zwyciezcy potfinatdw graja w Wielkim Finale, przegrani grajg o 3 miejsce, druzyny zajmujace
w grupach miejsca trzecie grajg o pigqte miejsce w turnieju.

W meczach o 1,3 i 5 miejsce, w przypadku braku rozstrzygniecia w czasie regulaminowym,
zarzadza sie serie 3 rzutow karnych. Jesli nie przyniesie ona rozstrzygniecia, zarzadza sie
serie po 1 rzucie karnym az do wytonienia zwyciezcy.

Wymiary boiska: 30m x 62m.
Wielkos¢ bramek: 5m x 2m.
Boisko typu Orlik.

1. Zasady dotyczace zespotéw:

1.1. Druzyna sktada sie z maksymalnie 10 zawodnikéw (minimum 6)

1.2. Na boisku w meczu wystepuje 6 zawodnikéw, w tym bramkarz.

1.3. Obowigzuje obuwie dopuszczone do gry na sztucznej nawierzchni - bez kolcow i
wkretow.

1.4 W przypadku uzywania przez zawodnikéw nieodpowiedniego obuwia organizator
zastrzega sobie prawo do dyskwalifikacji poszczegdélnych zawodnikow.

2. Zasady dotyczace przeprowadzenia gry:

2.1. Przed rozpoczeciem kazdego meczu sedzia dokonuje losowania poprzez rzucenie
monetq. Zespdt, ktory wygrywa losowanie ma prawo wyboru potowy boiska lub rozpoczecia
ary

2.2. Czas gry wynosi 2x10 minut, z przerwg 3 minutowg ze zmiang boisk i moze zostac
wydtuzony lub skrécony w zaleznosci od liczby zgtoszonych druzyn.

2.3. Obowigzuje gra ,bez spalonego”.

2.4. Rzut karny wykonywany jest z odlegtosci 8 metréw od bramki.

2.5. Zmiany zawodnikéw odbywajq sie w miejscach wyznaczonych i sq dowolne (w locie) wg
systemu hokejowego. Podczas zmiany zawodnik moze wejs¢ na boisko dopiero wtedy kiedy
jego partner z zespotu opusci plac gry. Zmiany muszg odbywac sie przy linii Srodkowej
boiska, nie dalej niz 3 metry od niej.

Bramkarz moze zmieni¢ sie z kazdym zawodnikiem, jednak tylko i wytacznie podczas przerwy
w grze i zawsze za zgodq sedziego.

2.6. Po wybiciu pitki na aut - aut boczny wykonywany jest nogg z miejsca, gdzie pitka
opuscita pole gry.

2.7. Kary indywidualne:

- kara upomnienia,

- z6tta kartka - zawodnik opuszcza boisko na 2 min,

- druga z6tta kartka — zawodnik opuszcza boisko na 5 min,

- czerwona kartka - wykluczenie oraz odsuniecie od nastepnego meczu,

- w przypadku niesportowego zachowania - dyskwalifikacja.

Pitkarzyki stotowe
Faza grupowa - 14 druzyn = 4 grupy: A,B - 4 druzyny i C, D - 3 druzyny;



e Spotkania eliminacyjne odbywaja sie systemem ,kazdy z kazdym”
e Mecz w fazie grupowej toczg sie do dwdch wygranych gier. Gre wygrywa druzyna,
ktora jako pierwsza zdobedzie 6 bramek.
e Mecz moze skonczy¢ sie zwyciestwem 2:0 lub 2:1
e Punktacja - 3 pkt za zwyciestwo 2:0, 2 pkt za zwyciestwo 2:1, 1 pkt za przegrang 1:2
i 0 pkt za przegrang 0:2.
e O kolejnosci w grupie decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktéw decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy setami zdobytymi
i straconymi, wieksza ilo$¢ setéw zdobytych, losowanie
e Do fazy play-off awansujgq dwie najlepsze druzyny z kazdej grupy.
Play-off
o W ¢wiercfinatach i poffinatach mecz toczy sie do 2 wygranych gier. Gra toczy sie do
czasu gdy jedna z druzyn jako pierwsza zdobedzie 6 bramek.
Cwiercfinaty
Q1: 1A-2D
Q2: 1B-2C
Q3: 1C-2B
Q4: 1D-2A
Pétfinaty 0 awans do meczu o 5 miejsce:
H1: zwyciezca Q1 - zwyciezca Q2 hl: przegrany Q1 - przegrany Q2
H2: zwyciezca Q3 - zwyciezca Q4 h2: przegrany Q3 - przegrany Q4
Finaty:
Mecze tocza sie do 3 wygranych gier. Gra toczy sie do czasu gdy jedna z druzyn jako
pierwsza zdobedzie 8 bramek.
Finat:
zwyciezca H1 - zwyciezca H2
Mecz o 3 miejsce:
przegrany H1 - przegrany H2
Mecz o0 5 miejsce:
zwyciezca hl - zwyciezca h2

1. Druzyna sktada sie z dwoch zawodnikéw.

2. Zmiany pomiedzy zawodnikami (napastnik, obronica) sg dozwolone:
2.1. pomiedzy meczami
2.2.po kazdym golu
2.3.w czasie przerwy

3. Druzyna zdobywa gola jezeli pitka wpadnie do bramki. Jezeli pitka wpadnie i wypadnie z
bramki gol nie zostaje zdobyty.

4. Obrét pitkarzyka o wiecej niz 360 stopni jest zabroniony. Gol zdobyty w ten sposdb nie
jest uznawany.

5. Podczas meczu w kwestiach spornych, zawodnicy kierujg sie zasadg Fair Play, sami
wybieraja najlepsze rozwigzanie.

Rzut pitka lekarska

Turniej kobiecy — 21 oséb
Turniej meski — 30 osé6b

1. Konkurencja zostanie rozegrana osobno dla kobiet (waga pitki — 3 kg.) i mezczyzn (waga
pitki — 5 kg.)

2. Rzut nalezy wykonac oburacz przez gtowe stojac tytem do linii rzutu. Przekroczenie linii i
dotkniecie ziemi jakgkolwiek czescig ciata, zanim pitka dotknie ziemi, oznacza rzut spalony.

3. Kazdy zawodnik ma 3 proby. Do punktacji liczony jest najlepszy rezultat.

4. W przypadku jednakowej odlegtosci uzyskanej przez kilku zawodnikéw, o kolejnosci
decyduje drugi najlepszy rezultat.

5. Wszelkie watpliwosci, spory lub niescistosci rozstrzygane sq przez sedziego.

Po 6 0séb z najlepszym wynikiem (rzut o najwiekszej odlegtosci) zakwalifikuje sie do serii
finatowej, w ktérej kazdy z zawodnikow bedzie miat 3 nowe proby. Rzuty bedg wykonywane
po kolei (po jednym rzucie) - wg zajetego przez zawodnika miejsca w serii kwalifikacyjnej.
Ostatnia - trzecia - kolejka rzutéw bedzie wykonywana w kolejnosci wedtug wynikéw w
dwoch pierwszych kolejkach serii finatowej.



Siatkdwka plazowa

Turniej druzyn kobiecych - 3 druzyny

Faza grupowa

Rozgrywki w systemie ,kazdy z kazdym”.

e Mecz w fazie grupowej to 2 sety do 11 pkt (bez przewag). Mecz moze skonczyc sie

zwyciestwem 2:0 lub remisem 1:1
Punktacja - 3 pkt. za zwyciestwo, 2 pkt. za remis, 1 pkt. za przegrana.
O kolejnosci w grupie decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decydujg: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy matymi punktami
zdobytymi i straconymi, wieksza ilo$¢ matych punktéw zdobytych, losowanie.

Turniej druzyn meskich - 7 druzyn, dwie grupy A - 4 druzyny i B - 3 druzyny

Faza grupowa
e Mecz w fazie grupowej to 2 sety do 11 pkt (bez przewag). Mecz moze skonczyc¢ sie
zwyciestwem 2:0 lub remisem 1:1
e Punktacja - 3 pkt. za zwyciestwo, 2 pkt. za remis, 1 pkt. za przegrana.
¢ O kolejnosci w grupie decyduje - ilo$¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktéw decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy matymi punktami
zdobytymi i straconymi, wieksza ilo$¢ matych punktow zdobytych, losowanie.
Play-off
Mecze toczg sie do 2 wygranych setow. Dwa pierwsze sety do 11 pkt (bez przewag), w
przypadku remisu 1:1 trzeci set zostanie rozegrany do 11 pkt (bez przewag) ze zmiang stron
po 6 pkt.

Potfinaty: P1: 1A - 2B
P2: 2A - 1B
Mecz o 5 miejsce: 3A - 3B
Mecz o 3 miejsce: przegrany P1 - przegrany P2
Finat: zwyciezca P1 - zwyciezca P2

Wymiary boiska:

- prostokat 16 x 8 m (potowa boiska ma wymiary 8 x 8 m),

- dwie linie boczne i dwie linie koncowe oznaczajq boisko i sg umieszczone wewnatrz boiska,
- nie ma linii srodkowej.

Wysokos¢ siatki - 224 cm.

1. Zasady dotyczace zespotow i gry:

1.1. Druzyna sktada sie z 3 zawodnikdéw plus 1 rezerwowy.

1.2. Mecz musi rozpocza¢ 3 zawodnikoéw, ale skofnczyé moze 2.

1.3. Podrzucanie monety okresla, ktéra druzyna rozpocznie gre.
2. Kary indywidualne:

2.1.kara upomnienia,

2.2. z6tta kartka - punkt dla druzyny przeciwnej,

2.3.czerwona kartka — wykluczenie zawodnika z gry,

2.4.w przypadku niesportowego zachowania - dyskwalifikacja.

Strzelanie z pistoletu pneumatycznego 4,5 mm

Turniej kobiet - 35 osoby
Turniej mezczyzn - 77 osoby

1. Strzelanie odbedzie sie z broni dostarczonej przez organizatora.

2. Odlegtosc¢ tarczy wynosi 10 m.

3. Kazdy z zawodnikéw ma do dyspozycji 5 strzatow probnych oraz 10 strzatéw
ocenianych.
Komisja sedziowska ustala wyniki z oddanych 10 strzatéw ocenianych. Trafienie w
linie uznaje sie jako trafienie w pole o wyzszej numeracji. W przypadku réwnej ilosci
zdobytych punktéw, o zajetym miejscu decyduje ilos$¢ przestrzelin o wiekszej wartosci
punktowej.
Zasady obliczania punktow oraz klasyfikacji zgodnie z przepisami PZSS.



4. taczny czas konkurencji wynosi 10 minut.
5. Przydziat stanowisk strzeleckich nastepuje poprzez losowanie.

Szachy
12 oso6b.

Turniej szachowy odbedzie sie systemem szwajcarskim na dystansie 7 rund.
Tempo gry: 10 minut dla zawodnika na partie

Obowigzujg przepisy Kodeksu Szachowego dla szachdw szybkich

Zawody bedq sedziowane przez sedziego z licencjg PZSzach.

Kojarzenie komputerowe.

O kolejnosci miejsc w turnieju decydujg w kolejnosci:

- ilo$¢ punktéw

- punktacja Buchholza (full Buchholz) * (zawodnikowi przypisuje sie liczbe punktéw, bedacag
sumg punktéw zdobytych przez wszystkich jego przeciwnikow)

- punktacja $rednia Buchholza (median Buchholz) ** (zawodnikowi przypisuje sie liczbe
punktéw, bedacg suma punktéw zdobytych przez wszystkich jego przeciwnikéw, ale z
odjeciem rezultatu najwyzszego i najnizszego)

- progresja (progres) ***( zawodnikowi przypisuje sie liczbe punktéw, bedacg sumg stanu
jego punktéw po kazdej rundzie )

- wynik bezposrednich partii

- ilo$¢ zwyciestw

- losowanie

Tenis stotowy

Turniej kobiet - gra pojedyncza - 1 grupa - 5 oséb
System rozgrywek w grupie - ,kazdy z kazdym”.
e Mecz toczy sie do 2 wygranych setéw do 11.
e Punktacja - 2 pkt. za zwyciestwo, 1 pkt. za przegrana.
e O kolejnosci decyduje - ilos¢ zdobytych punktéow, w przypadku réwnej ilosci punktéw
decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy setami zdobytymi i
straconymi, wieksza ilo$¢ setow zdobytych, losowanie

Turniej meski - gra pojedyncza - 16 oséb
Faza grupowa - grupy A, B, Ci D - po 4 osoby - w systemie ,kazdy z kazdym”.
e Mecz toczy sie do 3 wygranych setéw do 11.
e Punktacja - 2 pkt. za zwyciestwo, 1 pkt. za przegrana.
o kolejnosci w grupie decyduje - ilo$¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy setami zdobytymi
i straconymi, wieksza ilos¢ setéw zdobytych, losowanie
Play-off:
- 2 najlepsze osoby z kazdej grupy awansujg do ¢wiercfinatow.
- W fazie play-off mecz toczy sie do 3 wygranych setéw do 11.
Cwieréfinaty

Q1: 1A-2D

Q2: 1B - 2C

Q3: 1C - 2B

Q4: 2A - 1D

Pétfinaty 0 awans do meczu o 5 miejsce:
H1l: zwyciezca Q1 - zwyciezca Q2 hl: przegrany Q1 - przegrany Q2
H2: zwyciezca Q3 - zwyciezca Q4 h2: przegrany Q3 - przegrany Q4
Finaty:

Finat:

zwyciezca H1 - zwyciezca H2
Mecz o 3 miejsce:
przegrany H1 - przegrany H2
Mecz o0 5 miejsce:
zwyciezca hl - zwyciezca h2




Turniej meski - gra podwéjna - 4 deble
System rozgrywek w grupie - ,kazdy z kazdym”.
e Mecz toczy sie do 2 wygranych setéw do 11.
e Punktacja - 2 pkt. za zwyciestwo, 1 pkt. za przegrana.
e O kolejnosci decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci punktow
decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy setami zdobytymi i
straconymi, wieksza ilos¢ setow zdobytych, losowanie

1. Zasady dotyczace przeprowadzenia gry i rozstrzygniecia meczu:

1.1.Rzut monetg decyduje, ktéry z zawodnikéw rozpocznie gre.

1.2.Mecz jest rozgrywany systemem do dwdch wygranych setéw w fazie grupowej i do 3
w play-off

1.3. Sety sq rozgrywane do 11 punktéw z zachowaniem dwéch punktéw przewagi; nie ma
punktu granicznego.

1.4. Kazdy z graczy serwuje po dwa razy na przemian, a od momentu gdy stan gry
wyniesie 10:10 po razie, az do uzyskania przez jednego z zawodnikéw 2-punktowej
przewagi.

Tenis ziemny

Turniej mezczyzn - gra pojedyncza - 9 osob - turniej rozegrany w dniu 9 i 10 czerwca.
4 grupy A - 3 osoby, B, C, D - po 2 osoby, grajace w systemie ,kazdy z kazdym”.
e Punktacja - 2 pkt. za zwyciestwo, 1 pkt. za przegrana.
e O kolejnosci w grupie decyduje - ilos¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decydujg: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy setami zdobytymi
i straconymi, wieksza ilo$¢ setéw zdobytych, losowanie
Play-off
- 2 najlepsze osoby z kazdej grupy awansujg do ¢wiercfinatow.
Cwieréfinaty

Q1. A1 -D2

Q2.B1 -C2

Q3.C1-B2

Q4. D1 - A2

Pétfinaty O awans do meczu o 5 miejsce
P1. Zwyciezca Q1 - Zwyciezca Q2 pl. Przegrany Q1 - Przegrany Q2
P2. Zwyciezca Q3 - Zwyciezca Q4 p2. przegrany Q3 - Przegrany Q4
Finat

Zwyciezcy poffinatéw grajg w finale,
Mecz o 3 miejsce

Przegrani potfinatdw grajg o 3 miejsce.
Mecz o 5 miejsce

Zwyciezca pl - zwyciezca p2

Turniej meski — gra podwa@jna - 5 debli - turniej rozegrany w dniu 3 czerwca.
e Grupy A - 3 deble, B - 2 deble grajace w systemie ,kazdy z kazdym”.
e Punktacja - 2 pkt. za zwyciestwo, 1 pkt. za przegrana.
e O kolejnosci w grupie decyduje - ilos$¢ zdobytych punktéw, w przypadku réwnej ilosci
punktow decyduja: wynik bezposredniego meczu, réznica pomiedzy setami zdobytymi
i straconymi, wieksza ilo$¢ setéw zdobytych, losowanie
Play-off
2 najlepsze druzyny z kazdej grupy awansujg do poffinatéw
Al - B2,
A2 - Bl
Finat
Zwyciezcy poffinatéw graja w finale,
Mecz o0 3 miejsce
przegrani potfinatdw grajg o 3 miejsce.
Mecz 0 5 miejsce
Druzyny, ktore zajety 3 miejsca w grupach

1. Zasady dotyczace przeprowadzenia gry i rozstrzygniecia meczu.



1.1. Kazdy zawodnik musi posiada¢ swoj wiasny sprzet sportowy w postaci rakiety do

tenisa ziemnego. Organizator zapewnia pitki tenisowe.

1.2. Mecze rozgrywane bedg do 2 wygranych setéw (przy stanie 6:6 tie-break do 7

punktéw z zachowaniem 2 punktowej przewagi.

1.3. mecze beda rozpoczynane od stanu 2:2 w kazdym secie, a przy stanie 1:1 w setach -

super tie-break do 10 pkt z zachowaniem 2 punktowej przewagi.

Trenazer rowerowy
Konkurencja zostanie przeprowadzona na rowerze zamontowanym na trenazerze Elite.

Kategoria kobiety - 12 os6b
Kategoria mezczyzni - 20 oséb

Dystans - 1,51 km. Nazwa trasy - ANDORRA

1.

Uczestnik moze korzysta¢ z wiasnego roweru lub z roweru dostarczonego przez
Organizatora. W przypadku, gdy uczestnik korzysta z wtasnego roweru, rower ten musi
by¢ wyposazony w opony typu slick ( w przypadku posiadania innego trenazera niz Real
Turbo Muin lub Real Turbo Muin B+). W przypadku, gdyby rower Uczestnika nie spetniat
wymogu opisanego w zdaniu poprzedzajacym, Uczestnik bedzie mégt wystartowad
wytacznie na rowerze dostarczonym przez Organizatora.

Organizator zapewni mozliwo$¢ zamontowania w dostarczonym przez siebie rowerze
pedatdw uczestnika, o ile bedzie to technicznie mozliwe.

O zwyciestwie decyduje najlepszy czas. W przypadku uzyskania przez dwodch
zawodnikow tego samego czasu, zostanie przeprowadzona dogrywka na tym samym
dystansie.

Start odbywa sie miejsca ( Okm/h ) a zacza¢ pedatowa¢ mozna po skonczonym
odliczaniu ktore pojawi sie przed startem.



