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W tej lekcji poznasz:
1. rodzaje zajec sportowych
2. metody i techniki prowadzenia zaje¢ sportowych
3. zasady gier zespotowych
4. nauczysz sie sedziowac zajecia sportowe
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1. Wprowadzenie

Jako animator, czesto bedziesz réwniez sedzig w zajeciach sportowych. Przed wyjazdem do pracy,
zapoznaj sie podstawowymi rodzajami i zasadami niektérych sportéw. Najwazniejsze sporty w animac;ji
znajdujg sie w ponizszej tabelce:

PILKA NOZNA SIATKOWKA
KOSZYKOWKA TENIS ZIEMNY

DARTS BOCCIA
WATERPOLO BADMINGTON
PING — PONG SQUASH

2. Pitka nozna

W meczu biorg udziat dwie druzyny. Na boisku moze przebywa¢ maksymalnie 11 zawodnikéw z
kazdej druzyny, w tym z kazdej po jednym bramkarzu. Gra polega na strzelaniu bramek bez pomocy
konczyn gérnych. Dopuszcza sie gre nogami, glowg i niektérymi czesciami tutowia. Pitke kopie sie po
ziemi, dopuszczalne jest jej przerzucanie za pomocg nég. W obrebie pola karnego chwytaé pitke
rekoma ma prawo wytgcznie bramkarz druzyny bronigcej. Gol pada w momencie, gdy pitka przekroczy
linie bramkowg catym swoim obwodem. Mecz wygrywa druzyna, ktéra strzeli wiecej goli.
Dopuszczalny jest remis, cho¢ w niektérych sytuacjach, gdzie wynik musi zosta¢ rozstrzygniety
dopuszcza sie przediuzenie czasu gry o dwie tyle samo trwajgce dogrywki. Gdy dogrywki nie
przyniosg rozstrzygniecia, nastepuje konkurs rzutéw karnych.

Czas gry

Kazdy normalny mecz trwa 2 potowy, obie po 45 minut. Pamietaj jednak, ze goscie sg na wakacjach,
a temperatura jest wysoka! Mecz ma by¢ dla nich rozrywka, a nie prébg przetrwania! Dlatego ustal na
poczatku czas gry, np. jedna potowa trwa 20 min. Miedzy poszczegdlnymi czesciami gry powinna
odby¢ sie przerwa, ktére nie moze przekroczy¢ 15 minut. Do kazdej potowy moze zosta¢ doliczony
dodatkowy czas z powodu wymiany zawodnikdéw, wymuszonych przez kontuzje czaséw w grze. O
dtugosci dodatkowego czasu decyduje sedzia.

Boisko

Pole do gry w pitke nozng musi mie¢ ksztalt prostokata. Jego krétszy bok nazywany jest linia
bramkowg i jego diugo$¢ powinna wynosi¢ od 45 do 90 metréw. Dtuzszy z bokéw nosi nazwe linii
bocznej, ktérej diugos¢ waha sie od 90 do 120 metréw. Jak nazwy bokdéw wskazujg, pole gry
ograniczone jest liniami. Oprécz linii bocznych i bramkowych, wystepuje tez linia srodkowa, dzielgca
boisko na dwie rowne czesci. Na samym S$rodku boiska wyznaczony jest okrgg. Pod kazdg bramka
znajduje sie pole karne. W odlegtosci 11 metréw od bramki znajduje sie punkt karny, z ktérego
wykonuj sie rzuty karne. W kazdym narozniku boiska znajdujg sie chorggiewki. Bramki umieszczane
sg na srodku kazdej z linii bramkowych.

Sedzia

Mecz prowadzony jest przez arbitra, ktérym na wakacjach jest animator. Czuwa on nad
przestrzeganiem przepiséw, odpowiedniego stroju zawodnikéw, rozstrzyga spory, przerywa zawody w
razie potrzeby. W praktyce jest jednak tak, ze to sami zawodnicy sedziujg sobie swdj mecz, a Ty
jestes jedynie sedzig od ,powazniejszych” przewinien i liczgcym gole.

Gra niedozwolona

Za niedozwolone zagranie lub przewinienie druzyna przeciwna rozpoczyna gre réznymi rzutami. Rzut
wolny posredni wykonuje sig, kiedy zawodnik: kopie lub usituje kopna¢ przeciwnika, podcina noge
przeciwnikowi, skacze, atakuje, uderza lub popycha przeciwnika. Rzut wolny wykonywany jest, kiedy
zawodnik famigcy zasady: atakuje przeciwnika nogami, wchodzg w kontakt z przeciwnikiem przed
dotknieciem pitki, trzyma badz pluje na przeciwnika, a takze, gdy dotyka pitke reka. Nie dotyczy to
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bramkarza we wtasnym polu karnym. Rzut wolny posredni wykonywany jest, kiedy bramkarz we
whasnym polu karnym popetnia jedno z wykroczen: przetrzymuje pitke w rekach dtuzej niz 6 sekund,
tapie pitke kopnietg przez zawodnika z tej samej druzyny, tapie pitke, ktérg do gry z rzutu wprowadzat
wspotpartner oraz gdy gra na czas. Rzut karny nastepuje, gdy w polu karnym zostanie sfaulowany
zawodnik, ktéry atakuje bramke przeciwnika. Jest on wykonywany z odlegtosci 11 metréw,
bezposrednim uderzeniem na bramke. Niedozwolone jest takze takie zagranie, ktére doprowadza do
opuszczenia przez pitke boiska. Nastepuje wtedy strata pitki. W takiej sytuacji gre rozpoczyna druzyna
przeciwna. Jezeli pitka opusci linie boczng, to wykonywany jest rzut z autu. Gdy pitka przekroczy linie
bramkowg, gre rozpoczyna bramkarz, gdy wybit jg zawodnik z druzyny atakujgcej lub gra
rozpoczynana jest rzutem roznym z naroznika boiska w przypadku wybicia pitki przez bronigcych.

Kary

Karg dla zawodnika moze by¢ upomnienie od sedziego i strata pitki. Wyzsze kary to otrzymanie od
sedziego z6ttej badz czerwonej kartki. Zotta kartka nie eliminuje z gry. Jest formg ostrzezenia. Mozna
ja otrzyma¢, gdy zawodnik zachowat sie niesportowo, okazuje swoje niezadowolenie w sposob
widoczny, uporczywie narusza przepisy gry, wchodzi i opuszcza pole gry bez zgody sedziego. Dwie
z6ite kartki powodujg otrzymanie kartki czerwonej i eliminacje z gry. Druzyna gra wtedy w ostfabieniu.
Czerwong kartke mozna takze otrzymaé, gdy: zawodnik popetnia brutalny faul, zachowuje sie
agresywnie, pluje na osoby znajdujgce sie na boisku, z premedytacjg zagrywa rekg i uniemozliwia
zdobycie w ten sposdb bramki przez przeciwnika, uzywa wulgarnego jezyka i gestow.

3. Siatkowka

Jest to gra zespotowa, w ktérej zawodnicy przeciwnych druzyn nie majg ze sobg bezposredniego
kontaktu. Grajg oni bowiem po dwdch przeciwlegtych stronach siatki. Ich zadaniem jest umieszczenie
pitki w polu przeciwnika, majgc do dyspozycji 3 odbicia pitki rekoma.

Boisko:
Mecze rozgrywane sg w hali, na boisku lub na plazy Siatka zawieszona jest na dwdch stupkach przez
srodek boiska. Jej wysoko$¢ wynosi 2,43 metra dla mezczyzn oraz 2,24 metra dla kobiet.

Zawodnicy:
Kazda druzyna sklada sie z maksymalnie 12 zawodnikéw, wsrdéd ktérych wyznaczony musi by¢
kapitan.

Struktura gry:

Punkt zdobywa zespdt, ktéry umiesci pitke w polu przeciwnika, przeciwnik popetni bfad lub gdy zespdt
przeciwny zostanie ukarany ostrzezeniem. Kazda akcja konczy sie punktem. Zasadg jest, ze pitke
zagrywa druzyna zdobywajgca punkt. Set wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie 25 punktéw, chyba, ze
wynik wynosi 24-24, wtedy gra sie do zdobycia przewagi dwéch punktéw przez jedng z druzyn.
Specjalnym setem jest tzw. ,tie break”, ktory konczy sie po zdobyciu 15-stego punktu. Zespét wygrywa
mecz, jezeli wygra 3 sety. W przypadku wyniku 2-2 w setach, rozgrywany jest wspomniany tie break.
Zawodnicy musza zajmowac okreslone na boisku pozycje. Trzech z nich znajduje sie w linii obrony, a
trzech w linii ataku. Zawodnik z linii obrony musi znajdowac sie dalej od siatki, niz jego odpowiednik z
linii ataku. Podczas przejecia zagrywki nastepuje rotacja zawodnikoéw, czyli ich przesuniecie o 1
pozycje w lewo. Zmiany zawodnikéw odbywajg sie przy pozwoleniu sedziego. Kazdy zespot moze
dokona¢ 6 zmian w secie.

Przebieg gry:

Pitka jest w grze, gdy zostanie zagrana przez zawodnika zagrywajacego. Pitka jest poza gra, gdy
sedzia przerywa akcje gwizdkiem. Pitka jest w boisku, kiedy dotyka jego powierzchni, a jest autowa,
gdy dotyka powierzchni innej niz pole gry. Kazdy zawodnik moze odbi¢ pitke tylko raz, chyba ze miedzy
jego odbiciami, pitke odbija inny zawodnik. Pitka moze dotyka¢ kazdej czesci ciata. Zawodnicy nie
mogg dotykac¢ siatki, ani przekraczac linii srodkowej. Jest to traktowane jako btgd. Podczas zagrywki
pitka musi zosta¢ uderzona dowolng czescig reki podczas jej podrzucenia lub opuszczenia. Zawodnik
podczas wykonywania zagrywki musi znajdowac¢ sie poza linig 9 metra. Za atak uznaje sie wszystkie
zagrania, ktére kierujg pitke na strone rywala oprdcz zagrywki i bloku. Zawodnik linii ataku moze
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atakowac pitke znajdujgca sie nad jego pole gry, natomiast linii obrony podczas, gdy pitka znajduje sie
na dowolnej wysokosci poza polem ataku. Zawodnik linii oborny podczas ataku nie moze przekroczyc¢
linii trzeciego metra. Podczas zagrywki, druzyna przeciwna nie moze atakowaé bezposrednio pitki,
musi nastgpi¢ rozegranie. Blokowanie polega na zablokowaniu pitki atakowanej przez przeciwnika
poprzez wyciggniete rece. W bloku moze uczestniczy¢ maksymalnie trzech zawodnikéw z linii ataku.
Podczas bloku nie mozna dotkng¢ siatki, ani przetozy¢ rak na drugg strone siatki.

Przerwy w grze:

Kazdy zespét ma prawo do 2 przerw na odpoczynek. Prosbe o przerwe sygnalizuje trener zespotu.
Oprocz tego wystepujg przerwy techniczne, po zdobyciu 8 i 16 punktu w grze. Kazda przerwa trwa 30
sekund. W tie breaku nie ma przerw technicznych, ale kazdy trener ma do dyspozycji 1 przerwe na
odpoczynek. Miedzy setami nastepuje zmiana stron boiska, w tie braku strony zmienia sie po zdobyciu
8 punktu.

Pamietaj! Siatkbwka zawsze cieszy sie ogromnym zainteresowaniem ws$rdd zaje¢ animacyjnych!
Organizujac jg, zapewniasz sobie wysokg frekwencje, a przeciez na tym najbardziej nam zalezy!!!

4. Koszykéwka

Zespoty

Do gry w koszykdéwke potrzebne sg dwa zespoty, ziozone z 5 zawodnikéw. Celem kazdej z tych
druzyn jest zdobywanie punktéw poprzez celne rzuty pitki do kosza przeciwnika. Przeciwnik powinien
zapobiega¢ zdobywaniu punktéw drugiej druzynie. Przebieg gry kontroluje sedzia. W meczu zwycieza
druzyna, ktéra zdobedzie wiecej punktow.

Boisko

Boisko do gry powinno by¢ zgodnie z przepisami powierzchnig twardg i ptaskg. Linie powinny byc¢
dobrze widoczne, mie¢ te samg barwe i szerokos¢ 5 centymetréw. Na srodku powinna znajdowac sie
linia srodkowa, réwnolegta do linii koncowych. Na srodku boiska powinno znajdowac sie koto. Jego
srednicg jest linia srodkowa. Pole rzutéw za 2 punkty jest to obszar znajdujgcy sie pod koszem
przeciwnika, ograniczony linig w ksztatcie poétkola. Polem rzutu za 3 punkty jest pozostaty obszar
boiska.

Druzyna

Podczas gry na boisku moze przebywaé 5 zawodnikéw. Kazdy zawodnik nosi taki sam stréj. Koszulki i
spodenki muszg by¢é w jednolitym kolorze z przodu i z tylu. Na koszulkach muszg znajdowaé sie
wyrdzniajgce sie numery. Zawodnicy tej samej druzyny nie mogg mie¢ tego samego numeru. Zabrania
sie wystepowania w nakryciach gtowy czy w bizuterii.

Mecz skiada sie z 4 kwart, z ktérych kazda trwa 10 minut. Przerwa meczu pomiedzy potowami wynosi
15 minut, a pomiedzy pozostatymi kwartami 2 minuty. W przypadku remisu gra sie pieciominutowe
dogrywki, ktorych ilo$¢ zalezy od tego czy wynik zostanie rozstrzygniety. Mecz rozpoczyna sie w
momencie legalnego zbicia rzutu sedziowskiego. Pozostate kwarty rozpoczynajg sie w momencie
legalnego dotkniecia pitki przez zawodnika. Kosz uznaje sie za zdobyty w momencie kiedy pitka
wpada do niego i zostaje w nim lub przez niego przechodzi. Kosz z rzutu wolnego wart jest 1 punkt.
Dwa punkty mozna zdoby¢ z rzutu z pola rzutéw za dwa, a trzy z pola rzutu za trzy. Jezeli zawodnik
wrzuci pitke przypadkowo do swojego kosza, to punkty zaliczane sg na konto kapitana druzyny
przeciwnej, natomiast gdy zrobi to umys$lnie to traktowane jest to jako bigd. Btedem jest takze
przejscie pitki przez kosz od dotu. Zmiange mozna dokona¢ w momencie zatrzymania gry lub w
przypadku gdy druzyna przeciwna zdobyta kosz bezposrednio po prosbie druzyny sygnalizujgcej
zmiane.

Pitka znajduje sie poza boiskiem, kiedy dotyka osoby bedgcej za boiskiem, podtogi lub innego obiektu
znajdujgcego sie ponad lub poza liniami ograniczajgcymi boisko, konstrukcji podtrzymujgcych tablice.
Za wyjscie pitki poza boisko odpowiedzialny jest zawodnik, ktory jako ostatni dotknat pitki lub pitka
dotkneta go. Koztowanie nastepuje w momencie, kiedy zawodnik rzuca, uderza lub toczy pitke po

4

© Wszelkie prawa zastrzezone. Materiat ten jest ograniczony i chroniony prawami autorskimi oraz innymi prawami, ktére nalezg
do autoréw tego opracowania. Materiat nie moze by¢ kopiowany, publikowany i rozprowadzany bez pisemnej zgody autora lub
autorow.



O A~ pro
., Animotor
K& -(zasuloineg
www.AnimatorCzasuWolnego.pl :

podtodze, a nastepnie dotyka jej ponownie, zanim zetknie sie ona z innym zawodnikiem. Koztowanie
konczy sie, gdy zawodnik chwyci pitke w obie rece lub spocznie ona w jednej z rgk zawodnika. Kiedy
zawodnik wchodzi w posiadanie pitki na swoim polu obronnym, jego druzyna ma 8 sekund na
wyprowadzenie pitki w pole ataku. Kiedy zawodnik przejmie pitke, jego druzyna ma 24 sekundy na
oddanie rzutu do kosza.

Faule

Faul jest naruszeniem przepiséw zwigzanych z zetknigciem z przeciwnikiem, a takze z niesportowym
zachowaniem. Zawodnik nie moze trzymac, blokowac, szarpac, powstrzymywaé przeciwnika reka,
ramieniem, biodrem, kolanem czy stopg. Faul osobisty zapisuje sie winnemu zawodnikowi. Karg za
faul na zawodniku nie bedgcym w akcji rzutowej jest przyznanie pitki druzynie zawodnika
poszkodowanego. Jezeli sytuacja ta wystgpita w akcji rzutowej, to danemu zawodnikowi przyznaje sie
rzuty wolne. W zaleznos$ci od sytuacji mogg to by¢ jeden, dwa lub trzy rzuty. Jezeli zawodnik popetni 5
fauli, to musi opusci¢ boisko. Druzyna podlega karze, gdy jej zawodnicy popetnig 4 faule w jednej
kwarcie.

5. Tenis ziemny

Tenis ziemny jest grg indywidualng, rozgrywang na korcie. Boisko to moze mie¢ r6zne nawierzchnie.
Gra ta polega na przebijaniu pitki na drugg strone siatki za pomoca rakiety.

Kort

Na boisku do gry znajduje sie wiele linii. Sg one do$¢ wazne z uwagi na przepisy. Przez $Srodek kortu
przechodzi siatka, ktérej wysokosci wynosi 91,5 centymetra. Wewnatrz pola gry wyznaczone sa
dodatkowe linie, ktére wyznaczajg specjalne pole — tzw. karo serwisowe. Nawierzchnia kortu moze byé
rézna. Wyrdzniamy: korty ziemne, ktérych powierzchnia pokryta jest tzw. maczka, korty trawiaste, korty
twarde, ktérych podtoze skiada sie z betonu lub tworzywa specjalnego (gumolitu). W zaleznosci od
podtoza linie kortu wyznaczane sg za pomocg farby lub wapna. Na boisku gra sie rakietg, ktérej
dtugosé nie moze przekraczac 73,66, a szerokos¢ 31,75 centymetrow.

Przepisy gry

Gre rozpoczyna sie podaniem, czyli tzw. serwisem. Podajgcy musi sta¢ nieruchomo dwoma stopami
poza linig kohcowg kortu. Prawidtowe podanie polega na wyrzuceniu pitki w gére i uderzenie jej rakietg
zanim ta odbije sie o podtoze. Serwis uznaje sie za wazny, gdy podajacy przerzuci pitke ponad siatke i
trafi w pole kara serwisowego, umieszczonego po przekatnej kortu. Podanie wykonuje sie na przemian
z lewej i prawej strony kortu. W razie ztego wprowadzenie pitki do gry, podajgcemu bez zadnych
konsekwencji przystuguje wprowadzenie pitki drugim podaniem. Podajgcy serwuje az do zakonczenia
catego gema. W kolejnym gemie podajgcy staje sie odbierajgcym i odwrotnie. Zawodnik przegrywa
punkt, gdy: nie uda mu sie jej przebi¢ na drugg strone siatki, pitka odbije sie dwukrotnie na jego stronie,
rzuci rakietg i trafi w nig w pitke, przebije pitke przez siatke, ale ta trafi na aut. Pitka upadajgca na linie
pola gry jest pitkg prawidtowg. Dopuszczalne jest dotkniecie siatki przez pitke. Nie dotyczy to serwisu.

Punktacja

Aby wygra¢ gema, nalezy zdoby¢ w nim cztery punkty. Pierwszy punkt zapisuje sie jako 15, drugi jako
30, trzeci jako 40, a czwarty jako wygrany gem. Wyjatkiem jest sytuacja przy stanie 40-40. Stan ten
nazywany jest rownowagg. Od tego momentu gra sie na tzw. ,przewagi”. Oznacza to, ze gra sie tak
dtugo az jeden z graczy nie osiggnie przewagi dwoch punktéw. Zasada ta nie dotyczy gry podwajnych,
gdzie 4 punkt konczy bezwzglednie gem.

Szes¢ wygranych gemoéw daje wygranie seta. Obowigzuje tu jednak zasada prowadzenia przynajmniej
dwoma gemami. W przypadku wiec, gdy wynik wynosi 5-5, wygranie kolejnego gema nie przynosi
rozstrzygniecia seta. W takim wypadku mozliwe jest wygranie seta przy stanie 7-5. Jezeli jednak
doprowadzi sie do wyniku 6-6, zasada ta nie obowigzuje. Rozgrywany jest wtedy specjalny gem — tie
break. Gem ten rozgrywa sie do 7 wygranych punktéw lub dwupunktowej przewagi. W gemie tym
zawodnicy majg po 2 podania na przemian. Pierwszy podajgcy serwuje raz.
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Mecz konczy sie, gdy jeden z zawodnikéw zwyciezy 2 sety (kobiety i mezczyzni) lub 3 sety (niektore
turnieje meskie). W niektérych turniejach nie rozgrywa sie tie-braekéw. Gra toczy sie do przewagi
dwdch gemow. Jest tak jednak dosé rzadko.

6. Darts

Bardzo stara gra, wymyslona prawdopodobnie jakies 600 lat temu. Przez wieki byta zmieniana i
udoskonalana przez tysigce oséb zamieszkujgcych rézne tereny zaréwno kontynentu europejskiego
jak i amerykanskiego.

Ogdlnie rzecz ujmujgc gra polega na rzucaniu lotkami do specjalnie utworzonej tarczy z wieloma
polami, za kazdy rzut gracz otrzymuje okreslong liczbe punktéw (w zaleznosci w jakie pole na tarczy
trafit). A zwycieza ta osoba, ktéra uzbiera doktadnie okre$long liczbe punktéw (nie mniej, ani wiecej).

Tablica do Dart'a sktada sie z dwudziestu pdl (tréjkatéw) odpowiednio ponumerowanych (od 1 do 20).
Okregi biegngce promieniowo od zewnetrznej czesci tablicy do jej srodka dzielg kazde pole na
wartosci pojedyncze, podwdjne oraz potrojne.

Punktacja w rzutach:
e duze pole (tréjkatne) - otrzymujemy ilos¢ punktéw zgodnie z jego numeracjg (czyli od 1 do 20)
o wagska zewnetrzna czes¢ pola - otrzymujemy punkty z pola pomnozone razy dwa
e wagska wewnetrzna cze$¢ pola (ktéra znajduje sie w potowie odlegtosci miedzy zewnetrznym
drutem i srodkowym kotem) - otrzymujemy punkty z pola pomnozone razy trzy
e Srodek tablicy i jego zewnetrzny pierscienh - otrzymujemy 25 punktéow
e Srodek tablicy - samo centralne pole - otrzymujemy 50 punktow.

W przypadku rzutu, gdy lotka odbije sie od tablicy lub wbije sie ale zbyt stabo i po chwili odpadnie lub
rzutu poza wyznaczone pola - otrzymujemy zero punktéw.

W jednym rzucie najwiecej mozna zdoby¢ trafiajgc w ,potrdjne pole" dwudziestki, w takim wypadku
otrzymujemy 60 punktow.

Pojedyncza rozgrywka przebiega zazwyczaj pomiedzy dwoma graczami (umownie mogg naraz grac
nawet trzy osoby), ktérzy wykonujg na przemian po trzy rzuty w kierunku tarczy. Celem gry jest jak
najszybsze uzbieranie okreslonej liczby punktéow, zazwyczaj jest to 301 lub 501 punktéw, z tym ze
punkty liczy sie ,od tytu", tzn. od liczby 501 odejmujemy punkty, ktére udato nam sie trafi¢ na tablicy.
Waznym zatozeniem jest jednak to Zze ostatni rzut musi wynie$¢ doktadnie tyle ile nam zostato
punktéw, np. jesli do konca gry zostato nam 18 punktéw to musimy trafic pole z nr 18, lub pole
podwdjne z nr 9. Nie mozemy trafi¢ pola z nr 20 i skohczy¢ gry z -2 punktami, zawsze gra musi sie
skonczy¢ z ilocig punktow réwng zero.Jezeli zawodnik trafi w pole, ktére da wynik ujemny, konczy sie
jego kolejka i przywracany jest wynik do stanu sprzed tej kolejki.

Tablice do gry w dart'a wieszamy tak aby jej srodek (pole warte 50 punktéw) byto na wysokosci 173
centymetrow..

Rzuty do tarczy wykonujemy z odlegtosci 237 centymetréw.

Istniejg dwa rodzaje tablic do gry w rzutki:

e do twardych (ostrych grotéw)

o do miekkich grotow i lekkich lotek - wykonana z tworzywa sztucznego i pokryta na catej swej
powierzchni matymi dziurkami (o $rednicy ok. 2mm). Tablica jest elektroniczna, posiada
zaprogramowane rézne warianty gry, liczy za graczy zdobyte punkty, a nawet sugeruje cel do
kolejnego rzutu.

UWAGA! Mozesz tez zmieni¢ zasady i ustali¢, ze rozegranych bedzie np. 10 rund, a zwyciezcg
zostanie ten, kto po 10 rundach bedzie miat najwigkszg liczbe punktéw!
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7. BOCCIA

Celem gry jest wrzucenie na boisko bili biatej lub czarnej, a nastepnie umieszczenie w jej
bezposrednim sgsiedztwie jak najwiekszej iloéci bil jednego koloru.

Zawodnik rozpoczynajgcy gre wyrzuca na boisko bile biatg lub czarng i dorzuca swojg bile jak najblizej
biatej lub czarnej (tzw. jacka). Potem zagrywa przeciwnik. Nastepnie rzuca zawodnik tej druzyny,
ktérej bila znajduje sie dalej od bili przeciwnika w stosunku do jacka. Zawodnicy rzucajgc bile moga
przesuwac znajdujgce sie bile w grze, rozbija¢ ustawione juz uktady bil, starajgc sie umiesci¢ jak
najwiecej bil swojego koloru przy jacku. Po wyrzuceniu na plac gry wszystkich bil konczy sie runda, a
sedzia ogtasza wynik, ktory jest suma ilosci bil jednego koloru, znajdujgcych sie najblizej jacka. Mecz
konczy sie po 6-ciu rundach ogtoszeniem wyniku.

CECHY SZCZEGOLNE WYROZNIAJACE BOCCIE:
e Rzut bilg na boisko odbywac¢ sie moze poprzez rzucenie, kopniecie lub pchniecie
e Zawodnicy mogqg bra¢ udziat w grze stojac lub siedzac (krzesto)
e Na rzut bilg kazdy zawodnik ma okoto 5 sekund
o FEtyka i atmosfera gry sg podobne do tych, ktére panujg podczas gry w tenisa. Publicznosé
jest mile widziana, jednak widzowie oraz zawodnicy nie biorgcy udziatu w grze powinni
zachowac cisze w momencie, w ktérym zawodnik wykonuje rzut bila.

BOISKO DO GRY:
¢ Regulaminowe boisko ma wymiary 12,5 m x 6 m
o Powierzchnia boiska powinna by¢ ptaska, gtadka i czysta, na przyktad: parkiet

UWAGA! Czesto boccie rozgrywa sie na piasku. Dostarcza to dodatkowych emocji ©

ROZGRYWAKI:

Rozgrywki indywidualne

Mecz sktada sie z czterech rund z wyjatkiem sytuacji, w ktérej wynikiem meczu jest remis. Kazdy
zawodnik na zmiane ze strong przeciwng rozpoczyna dwie rundy i ma prawo do rzutu jackiem.
Zawodnik otrzymuje 6 bil.

Rozgrywki w parach
Mecz sktada sie z czterech rund z wyjatkiem sytuacji, w ktorej wynikiem meczu jest remis. Kazdy
zawodnik rozpoczyna jedng runde rzucajgc jackiem. Kazdy zawodnik otrzymuje 3 bile.

Rozgrywki druzynowe
Mecz sktada sie z szesciu rund z wyjgtkiem sytuacji, w ktorej wynikiem meczu jest remis.
Kazdy zawodnik rozpoczyna jedng runde rzucajgc jackiem. Kazdy zawodnik otrzymuje 2 bile.

OBOWIAZKI SEDZIEGO:

Pilnuj, aby zawodnicy stawili sie do meczu w przeciggu trzech minut od wezwania
Ogtaszaj poczatek meczu

Ustnie lub dajgc znak ogtaszaj, ktéry kolor ma grac

Pilnuj, aby zawodnicy nie przekraczali linii

Prowadz pomiary i ogtaszaj wyniki

UWAGA! Czasami w hotelach nie ma sprzetu do gry w boccie. Mozesz wykona¢ go sam, kolorujgc
zebrane kamyki: jeden jack — koloru czarnego lub biatego oraz po 6 bil w 5 kolorach. Jesli brakuje Ci
jakiegos koloru lub jacka — mozesz go takze wykonaé¢ z pomalowanego kamienia.

8. WATERPOLO
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Waterpolo (pitka wodna) cieszy sie ogromng popularnoscig wsrdd zaje¢ animacyjnych. Goscie bardzo
chetnie biorg w niej udziat, aby spedzi¢ aktywnie czas, a tym samym odetchng¢ od stonca.

Gra sportowa dla 2 druzyn po 7 zawodnikéw (w tym bramkarz), rozgrywana w basenie, w ktérym
wyznacza sie pole gry (20x30m) oraz ustawia bramki o wymiarach 3x0,9 m. O zwyciestwie decyduje
wieksza liczba zdobytych bramek.

Od 2005 roku wprowadzono nowe przepisy gry, w tym: nowy czas gry 4 x 8 minut z 5 minutowg
przerwg w potowie spotkania oraz przesunigecie linii rzutéw karnych na 5 metr. Z tej tez odlegtosci
mozna teraz oddawac bezposrednie strzaty na bramke z rzutéw wolnych.

ZASADY GRY
Zasady gtéwne:
e zawodnicy mogg dotykac pitki tylko jedng rekg
e gracze nie mogg sta¢ na dnie basenu (wyjatek stanowig zawody rozgrywane na ptytkich
basenach)
e gracze mogg popetié¢ tylko 2 przewinienia gtdwne w czasie meczu, trzecie przewinienie
wyklucza zawodnika z gry
e jezeli obronca przeszkadza wykonac¢ rzut wolny, zostaje to uznane jako przewinienie gtéwne
(wykluczenie)

Faule normalne - Pojedynczy sygnat gwizdka zatrzymuje gre. Jezeli zawodnik, ktéry jest faulowany
jest w posiadaniu pitki, wykonuje on rzut wolny. Jezeli faulowany zawodnik jest w obronie,
przyznawana mu jest pitka, aby wykonat rzut wolny. Sedzia wskazuje na gracza, ktéremu przyznano
rzut wolny jedng reka, a drugg wskazuje kierunek atakujgcej druzyny.

Przyktady fauli:

e gdy gracz odpycha sie od brzegu lub dna basenu, popetnienia ,false start” podczas
rozpoczecia kwarty, trzyma pitke pod wodg, nawet jesli obrohca naciska dton trzymajgcego z
pitkg do dotu lub tez trzyma pitke dwoma rekami
uderzanie ramienia lub ciata atakujgcego, ktory posiada pitke
uderzanie pitki zacisnieta piescig
odpychanie obroncy
gdy gracz jest w polu 2 metrow od bramki przeciwnika, a w tym polu nie ma pitki (pozycja
spalona)
gdy gracz wyrzuci pitke poza granice boiska
o jezeli zespot rozgrywa pitke dtuzej niz 30sek bez oddania strzatu na bramke

Przewinienia gtéwne - Podwdjny sygnat gwizdka zatrzymuje gre. Gracz, ktory popetnit faul otrzymuje
wykluczenie z gry na 20 sekund. Tego przewinienia dopuszcza sie zazwyczaj gracz w defensywie.
Sedzia wskazuje gracza, ktory popehit faul (i daje sygnat gwizdkiem) i wskazuje na pole wykluczen (i
daje sygnat gwizdkiem ponownie).

Przyktady przewinien gtéwnych:

napastnik umyslnie wchodzi w kontakt z obroricg
obrohca przytrzymuje gracza atakujgcego
przeszkadzanie w wykonaniu rzutu wolnego
odcigganie gracza bez pitki

topienie przeciwnika bez pitki

zte zachowanie (uzycie brzydkich wyrazoéw, itp.)
nieprawidtowe opuszczenie obszaru wykluczen.

Niesportowe zachowanie - Niesportowe zachowanie jest ogtaszane, gdy gracz kopie lub uderza (lub
prébuje kopnaé¢ lub uderzy¢) umysinie przeciwnika lub sedziego. Gracz, ktéry dopuscit sie
niesportowego zachowania jest wykluczany do konca gry.
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9. BADMINTON

Gra sportowa o korzeniach z przed 2000 lat, wywodzgca sie ze starozytnych Indii. W Europie gra
zaprezentowana przez Anglikéw w 1872 roku.

Boisko

Pole do gry, czyli boisko jest w ksztalcie prostokgta. Linie wyznaczajgce boisko sg szerokosci 4
centymetrow i koloru biatego lub zoéttego. Przez srodek boiska przebiega siatka zawieszona na
stupkach (znajdujgcych sie poza obszarem pola do gry). Siatka wisi na wysokosci mniej wiecej 153
centymetrow (gorny brzeg siatki obszyty tasiemkg znajduje sie na takiej wysokosci).

Punktacja podczas gry
Mecz rozgrywany jest do dwéch wygranych setéw (przez jednego z zawodnikéw). Set uznaje sie za
wygrany przez gracza ktéry jako pierwszy zdobedzie 15 punktéw z wytgczeniem przypadkéw, gdy:

e punktacja osigga wynik 14 do 14, w takim przypadku gracz ktéry jako pierwszy zdobyt 14
punktow decyduje, czy gra toczy sie do 15 punktéw, czy tez przedtuzana jest az do 17
punktow

e punktacja osigga wynik 10 do 10, wtedy gracz ktory jako pierwszy zdobyt 10 punktow
decyduje, czy gra zakonczy sie przy zdobyciu 11 punktéw, czy trwaé bedzie do zdobycia 13
punktow (przez jednego z graczy). Gracz zdobywa punkt tylko po wkasnym serwie.

Serw
Przy serwie obowigzujg nastepujgce zasady:
e osoba serwujgca i gracz odbierajgcy stojg po przekatnej w obrebie pola do gry (nie mogg oni
dotykac linii wyznaczajgcych boisko)
serwujgcy nie moze oderwac stop od boiska podczas serwu
lotka, podczas wykonywania serwu, znajduje sie ponizej talii gracza serwujgcego
rakieta serwujgcego musi sie podczas serwu znajdowacé ponizej dioni gracza
lotka podczas serwu (a takze podczas gry) moze dotkngé siatki

Gra w dwie osoby (jeden gracz po kazdej stronie boiska)

e gracze serwujgc muszg sta¢ po prawej stronie boiska w przypadku posiadania zerowej lub
parzystej liczby punktéw. Gdy gracz serwujgcy posiada nie parzystg liczbe punktéw serwuje z
lewej strony boiska

e gracz serwujgcy zdobywa punkt w przypadku nie odebrania lub btednego odebrania lotki
przez przeciwnika

o gdy gracz serwujacy popetni btad (np. lotka wytaduje na jego polu lub poza boiskiem dotknie
ziemi) nastepuje strata serwu i zawodnik odbierajgcy serw staje sie teraz serwujgcym.

Gra w cztery osoby (dwdch graczy po kazdej stronie boiska)

e serw przy rozpoczeciu seta i kazdorazowo, gdy druzyna staje sie serwujgca wykonywany jest
z prawej stron boiska

o odbiera¢ serw moze tylko gracz stojacy po przekatnej do serwujgcego (jesli uczyni to jego
partner nastepuje zdobycie punktu przez zespot serwujacy)

e po udanym odebraniu serwu lotka jest odbijania przez strony na przemiennie przez
ktéregokolwiek z graczy druzyny

e gdy strona serwujgca popetni btad, zawodnik serwujacy traci prawo do serwu, zadna ze stron
nie zdobywa punktu i kolejny serw wykonuje zawodnik z tej samej druzyny z przeciwnego pola
serwisowego (przyktadowo jesli nieudany serw wykonywany byt z prawej strony, to teraz drugi
gracz tej samej druzyny serwuje z lewej strony)

e jesli drugi serwujgcy popetni btad to nikt nie zdobywa punktu i druzyna traci serw i serwujg
przeciwnicy (zaczynajgc do swojego prawego pola serwowego)

o gdy odbierajgcy popetni btad to strona serwujgca zdobywa punkt i kolejny serw wykonuje ten
sam zawodnik z przeciwnego pola serwowego

e zaden zawodnik nie moze serwowac poza kolejnoscig lub odbiera¢ dwa nastepujgce po sobie
serwy w tym samym secie.
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10. PING - PONG

Tenis stotowy jest grg indywidualng. Rywalizujg w niej dwaj przeciwni zawodnicy lub dwie przeciwne
sobie pary. Gra ta polega na przebijaniu piteczki za pomoca rakietek, w taki sposob, aby ta odbita sie
na polu przeciwnika i nie zostata przez niego odegrana lub odegranie to przyniosto btad.

Sprzet do gry

Najwazniejszym elementem do gry jest stét. Dlugos¢ stotu powinna wynosic¢ 2,74 metra, a szeroko$¢
1,53 metra. Kazda krawedz powinna by¢ zaznaczona biatg linig, przy czym caty stoét powinien byc¢
matowy o ciemnej barwie. Na $rodku stotu powinna znajdowacC sie zamocowana na specjalnych
stupkach siatka, ktorej wysokos¢ wynosi 15,25 cm. Piteczka do gry powinna byé matowa o barwie
biatej lub pomaranczowej. Jej waga powinna wynosi¢ 2,7 grama, a srednica 40 mm. Rakieta moze
mie¢ dowolny ksztalt i mase. Deska powinna by¢ sztywna i z jednej strony oklejona oktadzing.

Gra

Wprowadzenie pitki do gry ma miejsce poprzez jej podanie. W momencie tym zawodnik podrzuca
piteczke i uderza w taki sposob, aby odbita sie ona najpierw po stronie podajgcego, a nastepnie odbita
sie bezposrednio na polu przeciwnika. Prawidtowy odbiér charakteryzuje sie odbiciem pitki w taki
sposéb, aby bezposrednio odbita sie ona od pola przeciwnika lub najpierw o siatke, a w dalszej
kolejnosci o pole. Po wykonaniu tych czynnosci prawidtowo, nastepuje wymiana. Wymiana nie konczy
sie przyznaniem punktu zadnej ze stron, gdy: sedzia przerwie gre lub podczas podania przeciwnik nie
byt gotowy do odbioru. Punkt zostaje przyznany, gdy: przeciwnik nie wykona odpowiedniego podania
lub odbioru, piteczka po uderzeniu przez przeciwnika nie dotknie pola zawodnika odbierajgcego,
przeciwnik uderzy piteczke dwukrotnie, przeciwnik poruszy powierzchnie gry, wolna reka dotknie
powierzchni gry, przeciwnik nie odbije prawidtowo zagrane;j pitki. Set bedzie wygrany przez zawodnika,
ktéry pierwszy zdobedzie 11 punktéw, oprécz stanu gdy obaj zawodnicy zdobedg po 10 punktéw,
wtedy set bedzie wygrany przez pierwszego zawodnika, ktéry w trakcie gry uzyska prowadzenie 2
punktowe. Mecz wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy wygra niezbedng do zwyciestwa liczbe setéw w
pojedynku, ktéry sktada sie z nieparzystej liczby setéw. Prawo do wyboru prawa pierwszego podania
lub strony powinno odbywa¢ sie na zasadzie losowania. Po kazdych 2 punktach zawodnik odbierajagcy
powinien staC¢ sie podajgcym, chyba Ze stan seta jest tak wyréwnany, ze konieczna jest gra na
przewagi. Wtedy zmiana nastepuje co punkt.

11. SQUASH

Mecz zaczyna sie od losowania serwu. Odbywa sie to poprzez krecenie rakietg - jeden z graczy
wybiera ktérg strong rakieta upadnie na podtoge (strone widaé po logo znajdujgcym sie na koncu
rakiety). Osoba, ktéra wygrata losowanie wybiera, z ktérego pola serwisowego chce rozpoczgé. Gracz
zmienia pole serwisowe po kazdym zdobytym punkcie az do momentu utraty serwu. Wtedy przeciwnik
wybiera strone, z ktérej chce zaczgé i sytuacja sie powtarza.

Aby serw byt prawidtowy muszg zostac spetnione nastepujgce warunki:

e serwujgcy musi mie¢ przynajmniej jedng noge w polu serwisowym

e pitka musi uderzy¢ jako pierwszg w $ciane przednig nad linig serwisowg, a pod liniami
autowym (pamietajcie - czerwone linie traktowane sg jako aut!)

o pitka wyladuje na ¢wiartce kortu przeciwnika

e odbierajgcy serw moze sta¢ w dowolnym miejscu pod warunkiem, ze swoim ustawieniem nie
przeszkadza serwujgcemu. Dozwolone jest zagranie pitki z powierza (tzw. ,volley”) zanim ta
odbije sie od parkietu

e podczas gry pitka moze uderzy¢ w dowolng liczbe scian. Jedyny warunek - musi uderzy¢ w
przednig $ciane zanim upadnie na podtoge.

Punkt mozna straci¢ jezeli:
¢ pitka odbije sie 2 razy o podtoge zanim zostanie uderzona
10

© Wszelkie prawa zastrzezone. Materiat ten jest ograniczony i chroniony prawami autorskimi oraz innymi prawami, ktére nalezg
do autoréw tego opracowania. Materiat nie moze by¢ kopiowany, publikowany i rozprowadzany bez pisemnej zgody autora lub
autorow.



oo ANIMOtor

: % A -(zosuWoineg
www.AnimatorCzasuWolnego.pl

e pitka przekroczy dowolng linie autowg
e poprzez swoje ustawienie na korcie uniemozliwisz odbicie przeciwnikowi juz przygotowanemu
do uderzenia (tzw. ,stroke”)

Gra toczy sie do 11 punktéw. Kazda akcja niezaleznie od tego, kto serwowat konczy sie zdobyciem
punktu przez jednego z graczy. Tak wiec jezeli przy serwie zagrasz pitke autowg Twdj przeciwnik
otrzymuje punkt i przejmuje serwis.

Profesjonalne mecze toczg sie maksymalnie do 5 setéw (czyli tzw. ,best of five"). Przy remisie 10-10
gra sie do 2 punktéw przewagi.

Linia autowa

Sciana Przednia

4570

Linia serwisowa

Sciana boczna

Tin

WWoETEZ

:Eole serwisowe /ole serwisowe

oy

inia potowy kortu

1600mm

6400mm

Ryc. 1 Kort to shuash’a

12. PODSUMOWANIE

Wiekszos¢ aktywnosci sportowych organizowanych w kurortach przebiega wedtug miedzynarodowych
zasad. W lekcji oméwitem Ci najwazniejsze gry sportowe. Mozesz oczywiscie organizowaé takze inne,
np. bilard, kregle, etc. Wszystko zalezy od Twojej kreatywnosci i zaplecza animacyjnego w hotelu.

Powodzenia! ©
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