KOZEPISKOLAI SPORTPARADE — GARABONCIAS

TiZPROBA
VERSENYKIIRAS

A verseny idépontja:
e Garaboncias Tizproba - 2019. szeptember 30. (hétfé), 10:00-tol
A verseny helyszine:
e Garaboncias Tizproba — Gal Ferenc Foiskola Sportcsarnoka és az azt koriilvevo teriilet
e Es0 esettn a versenyszamok (minimalis modositasokkal) bekeriilnek a
Sportcsarnokba.

Regisztracié:
A verseny helyszinén legkésébb 9:45-ig a térképen megjeldlt teriileten.
Technikai értekezlet:
9:50-kor a csapatvezetdket varjuk a Sportcsarnok bejaratihoz, ahol atbeszélnénk a fontos
részleteket a versennyel kapcsolatban. A versenyszamoknal versenybirék varjak majd a
csapatokat, akik részletesen elmagyarazzak a feladatokat, sziikkség esetén bemutattatjak azokat.
Csapatlétszam:
e 10 f6 (minimum 4 leanynak kell lennie a csapatban) + 2 f6 csere (1 leany és 1 fiu -
nem kotelezd)
A verseny lebonyolitasa:
A csapatok elére meghatirozott allomason kezdenek, majd a versenyszdmok sorszamat
kovetve torténik a csere (pl.: aki az 1. versenyszamnal kezdett a 2. versenyszamhoz megy
tovabb, aki a 7-nél, az a 8-nal folytatja, és igy tovabb.) Minden egyes versenyszamnal kialakul
egy sorrend a csapatok kozott. A helyezésért jard pontokat Osszegezziik a 10 kor utan (1. hely
— 1 pont, 2. hely — 2 pont, 3. hely — pont... 10. hely — 10 pont). Az az iskola nyeri meg a
Garaboncias Tizprobat, amelyik kevesebb pontot gyiijtott a nap folyaman.
Pontazonossag esetén az alabbiak dontenek a sorrendrol:
e tobb eldkeld helyezés, ha egyenld (pl.: 5 db 1. hely, 5, db 2. hely és forditva)
o Szétlovés a ,Jegyeket, bérleteket” versenyszamban egészen az egyik csapat
gy6zelméig.

Dijazas:
e Kupa dijazasban részesiil az 1-3. helyezett csapat.
Eredményhirdetés:

Garaboncids Napok - Polgarmester Valasztas estéje

Versenyszamok (a valtoztatas jogat fenntartjuk!):

1. A végtelenbe és tovabb (rekeszmdszas)
Feladat: a soros rekeszeket egymasra pakolva minél magasabb tornyot épiteni igy, hogy az épit6
folyamatosan massza a tornyot, tehat az aktualis rekesz a torony tetejére kell, hogy keriiljon. Ha
elborul a torony, akkor a jatékos eredménye az a rekeszszam lesz, amire stabilan felmaszott.
Jatékosok szama: 5 f0 + 5 segitd
Idékorlat: fejenként 3 perc
Rekeszkorlat: 10 db rekesz
Cél: az idokorlat alatt a lehetd legmagasabb torony felépitése ugy, hogy ne boruljon el a torony. Amint
eléri a 10 db rekeszt a versenyz6, a maszasnak vége, a 10 rekesznek a megmaszasanak az idejét rogziti
a versenybiro.
Ertékelés: az 5 jatékos fixen felallitott és ralépett rekeszek szamanak osszege adja a csapat
eredményét. A legnagyobb rekeszszamot elért csapat lesz a versenyszam gy6ztese. A csapatok kozotti
rangsort a rekeszek szama adja. Azonossag esetén a felhasznalt id6 dont.




2. .Garatorony” épités
Feladat: A csapattagok parba allnak, a par egyik tagja talicska helyzetbe helyezkedik €s a par masik
tagja megfogja a labait. Sipszora indulnak és eltalicskaznak az asztalig, az asztalnal a parok helyet
cserélnek €s visszatalicskaznak a rajtig, majd egyiitt visszafutnak az asztalig. Az asztalon van a
mianyag pohar lefelé forditva, elétte 10 db anyacsavar €s 2 db hurkapalca. A par mindkét tagja egy,
vagy két hurkapdlca segitségével feltesz 1 db anyacsavart a miilanyag pohar tetejére. Kézzel nem lehet
a csavarhoz érni. Az els6 ember rateszi a csavart a poharra, a masodik ember a poharon 1év6 csavarra
teszi rd a csavarjat €s visszafutnak a kovetkezd péarhoz. A feladat innen ismétlédig azzal a
kiilonbséggel, hogy most mar nem a poharra, hanem az elkezdett tornyra kell tenni a kdvetkezd
csavarokat, az utolsé emberig és csavarig, amig el nem késziil a torony. Ha valamelyik csapattag
ledonti a tornyot, akkor neki kell egyenként visszarakni az dsszes altala ledontott csavart.
Jatékosok szama: 10 6
Idékorlat: 15 perc
Cél: A szabalyoknak megfelelden épiiljon fel a torony.
Ertékelés: A sipszotol az utolsd par rajtvonalon torténd athaladasaig eltelt id6 adja a csapat
idéeredményét. A rangsort az elért idderedmény hatarozza meg.

3. Exrdverseny (Gépjiirmii tolds és huizds)
Feladat: a gépjarmivet a csapatnak el kell juttatnia az ,,A” pontbol a ,,B” pontba. A csapatok két 5 f6s
csapatra kell bontani, és igy kétszer huzzak a vonatot. A pontos feladatot a helyszinen k6zoljiik a
csapatokkal.
Jatékosok szama: 5+5 6
Idékorlat: nincs
Cél: a lehet6 legrovidebb id6 alatt teljesiteni a tavot. A két 5 f0s csapat idéeredménye Osszeadodik.
Ertékelés: a legkevesebb id6 alatt célba ért csapat nyeri a versenyt. A rangsort az elért idéeredmény
hatarozza meg.

4. Traktoros vagyok (Traktorgumiabroncs hajtds)

Feladat: A csapat 5-5 jatékosa felall egymassal szembe, a megadott alapvonalra. A traktorgumi a
rajtvonalon fekszik. Sipszora az els6 5 jatékos atforditja (nem guritja!) a traktorgumit egészen addig,
amig el nem éri a veliikk szemben 1évé jatékosokat. Az utolséd forditassal a guminak érintenie kell az
alapvonalat. Az ott 1év6 5 jatékos feladata az, hogy ugyanazzal a technikaval visszajuttassa a
traktorgumit a rajtvonalra. A jatéknak akkor van vége, amikor a traktorgumi utols6 forditasa érinti a
rajt/célvonalat.

Jatékosok szama: 10 6

IdéKkorlat: nincs

Cél: minél rovidebb 1d6 alatt megtenni palyat. A csapat idejét a rajtot jelzd sipszotol a traktorgumi
utols6 forditast koveto rajt/célvonal érintése kozotti id6 adja.

Ertékelés: a mért idéeredményeket sorba allitva alakul ki a végsé sorrend a csapatok kozott.

5. A bika szarnvakat ad (Rodeo bika)

Feladat: A csapat Gsszes tagjanak meg kell {ilnie a roded bikat.

Jatékosok szama: 10 o6

Idékorlat: fejenként maximum 2 perc (ha leesik a bikarol a jatékos, nem folytathatja tovabb)

Cél: minél tovabb fennmaradni a rodeo bikan.

Ertékelés: a csapat jatékosainak idSeredményét 6sszesitve alakul ki a csapat ideje. A csapatok mért
idéeredményeket sorba allitva alakul ki a végs6 sorrend a csapatok kozott.




6. Lancreakcio
Feladat: A csapat tagjai megfogjak egymas kezét. Az elsd csapattag szabad kezére ratesziink egy
hullahopp karikat. A karikat ugy kell végigadni a soron, hogy kdzben nem engedik el a csapattagok
egymas kezét. Amint kdrbeért és az utolsé jatékos letette a foldre a karikat, indulhat vissza. Amint az
elsd jatékoshoz visszaér, johet a kis karika. El6szor a nagyobb karikat, majd a kisebb karikat kell — a
fent leirtak alapjan — végigvinni a csapaton. A jatéknak akkor van vége, mikor az utols6 (a sorban az
elsd) jatékos leteszi a foldre a karikat. Ha barhol megszakad a lanc (elengedik a jatékosok egymads
kezét), a hullahopp karika visszakertil az els6 jatékoshoz.
Jatékosok szama: 10 6
Idékorlat: nincs
Cél: szabalyosan, a legrovidebb i1d6 alatt végigvinni a csapaton a karikat.
Ertékelés: Az elért idSeredmény a sipszotol a szabalyosan végigment hullahopp karika utolsé ember
altal foldre letett id6pontig szdmolando6. A rangsort az elért idderedmény hatarozza meg.

{. Turbo F1 Talicska (Talicska tolas)

Feladat: A csapat 5-5 jatékosa felall egymassal szembe, a megadott alapvonalra. Sipszora a jatékos a
labdaval telepakolt talicskaval elindul a kijelolt palyan. Az els6 karikdba belepakolja a legkisebb
labdakat. Tovabb halad, a masodik karikaba belepakolja a kozepes méretii labdakat. Tovabb halad, és
a harmadik karikaba belepakolja a legnagyobb labdakat. Kézracsapassal valtja a kovetkezo jatékos, aki
a talicskaba Osszeszedi a labdakat, majd apalyan visszajuttatja a harmadik jatékoshoz a talicskat. Innen
a labdak hordasanak iiteme, valamint a feladat megegyezik az els6 két jatékos feladataval. A jatéknak
akkor van vége, ha a 10. jatékos a labdaval megpakolt talicskat athtizza a rajt/célvonalon. Csak akkor
lehet valtani, ha minden labda a helyén van (talicskaban vagy a karikdkban).

Jatékosok szama: 10 {6

Idékorlat: nincs

Cél: a lehet6 legrovidebb id6 alatt teljesiteni a feladatot.

Ertékelés: a legkevesebb id6 alatt célba ért csapat nyeri a versenyt. A rangsort az elért idéeredmény
hatarozza meg.

8. Ki mint vet, igy arat (Motorgumi dobds)
Feladat: Egy meghatarozott vonaltol a motorgumi barmilyen moédszerrel torténd elhajitasa, vetése,
dobasa. Minden egyes jatékosnak 2 kisérlete van. A legmesszebbre juttatott motorgumi és az
alapvonal tavolsaga lesz a jatékos eredménye.
Jatékosok szama: 10 {6
IdéKkorlat: nincs
Cél: a legmesszebbre elhajitani a motorgumit.
Ertékelés: a 10 jatékos eredményeinek Gsszesitése adja a csapat eredményét. A legnagyobb tavolsagot
elért csapat nyeri a versenyt, a sorrendet az elért 0ssztavolsag adja.

9. Szazlabu

Feladat: Sipszora az 6ra elindul és a csapatnak a rajtvonaltol meg kell tenni a kijel6lt tavolsagot id6re
a Szazlabu segitségével. Csak abban az esetben lehet tovadbbhaladni, hogy ha minden jatékos minden
laba a szaszlabuval mozog egyszerre. Az ora akkor all le, amint a célban felallitott bojat az utolso6
jatékos meggérinti.

Jatékosok szama: ahanyan beleférnek a Szazlabuba

Idékorlat: nincs

Cél: szabalyosan, a legrovidebb id6 alatt megtenni a kijeldlt tavot.

Ertékelés: A sipszotol a boja megérintéséig eltelt id6 adja a csapat idSeredményét. A rangsort az elért
idéeredmény hatarozza meg.




10. PIBE, PIBE, kozePIBE! (Darts)

Feladat: a csapat Osszes tagjanak 3-szor 3 dartot kell dobnia a dartstablara. Ez 6sszesen 9 db dart
jatékosonként. A csapat igy Osszesen célba juttat 90 dartot, mely dobasokkal torekedni kell a lehetd
legnagyobb pontérték elérésére. A tabla pontértékei a normal darts szabalyainak megfeleld Osszeg
(szimpla, dupla tripla mezdk). A versenynek akkor van vége, ha az utolso jatékos is ledobta a 3-szor 3
dartot.

Jatékosok szama: 10 6

Idékorlat: nincs

Cél: a csapatnak minél tobb pont megszerzése.

Ertékelés: A rangsort a csapatok elért pontértéke hatarozza meg.

Versenyszamok eso esetén:

1. A végtelenbe és tovabb!
2. Pedalo és golyalab
3. A bika szarnyakat ad
4. Lancreakcio
5. Szazlabu
6. PIBE, PIBE, kozePIBE!
/. Eroverseny
9. ..Garatorony” épités




