ПРАВИЛА

областных соревнований для старшеклассников «На старт!», 2012 г.
«ЯРОСЛАВСКАЯ ЛАПТА»

Градация: 0,5

Состав команды

1. Состав команды– 5 человек, из них  3 мужчины, 2 женщины.

2. Допускается наличие запасных игроков в команде. Равноценная (мужчина на мужчину, женщина на женщину) замена игроков разрешается между встречами по согласованию с главным судьей на поле. Во время проведения встречи замена допускается главным судьей на поле только в случае получения игроком травмы. 

3. Нарушение количественного и гендерного состава команды не допускается ни при каких обстоятельствах. В этом случае команде засчитывается техническое поражение. (0:6). 

4. В случае, если соревнования проводятся в различных возрастных категориях, любая команда принадлежит к той категории, к которой относится старший из ее игроков (включая игроков замены). 

Знаки судейской бригады

Для освещения происходящего на поле во время встречи, члены судейской бригады используют следующие условные обозначения.

1. «Осаливание было» - руки, скрещенные на груди.

2. «Осаливания не было» - руки, разведенные в стороны.

3. «Аут» - рука бокового судьи указывает на пространство вне поля.

4. «Мяч в поле» - рука бокового судьи указывает на поле.

5. «Нарушение» «Заступ» «Остановить игру» - рука, поднятая вверх.

Игровое поле.

Игровое поле представляет собой прямоугольник, разбитый на 2 неравные части.
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Общие правила игры.

· Игра ведется до 6 очков. В случае счета 5-5 команды начинают разыгрывать по очереди по одному игроку, игра ведется до разрыва в 2 очка в счете между командами. (В случае сжатого временного графика это правило может быть подвержено корректировке!)

· После жеребьевки одна из команд располагается в поле, ограниченном линиями аутов, пригорода и дома. Эта команда называется командой поля. Вторая команда располагается за линией города и называется командой города. После розыгрыша первых пяти очков команды меняются местами.

· Каждый игрок имеет право на 3 попытки удара. Попытки используются подряд. Менять игрока между попытками нельзя. Попытки удара осуществляются строго по свистку главного судьи на поле

· Любое касание мяча – телом, одеждой – считается осаливанием. Осаливание возможно только в зоне игрового поля (включая пригород), т.е. осаливать и быть осаленным можно лишь находясь в зоне поля. (Исключение – случай самоосаливания, которое возможно и вне поля). 

· Результативность осаливания: осаливание считается результативным, если осаленный игрок в момент осаливания касался поля какой-либо частью тела. При осаливании в полете  над линией игрок считается осаленным, если в момент осаливания он не успел приземлиться на территорию вне игрового поля (за линии города или дома). 

· Запрещено блокирование игроков, умышленное преграждение пути передвижения игроков команды противника, выбивание мяча из руки, толчки и т.д. Определение степени нарушения данного правила полностью находится  в компетенции главного судьи на поле. В случае нарушения данного правила, судья имеет право присудить разыгрываемое количество очков потерпевшей стороне.  

· Каждая команда имеет право взять тридцатисекундный тайм-аут, но не более, чем 1 раз за встречу. 

· Игра ведется плоской битой для Ярославской лапты и мячом для большого тенниса. 

 Ход игры.

Один из игроков команды города подходит к линии города и делает попытку удара. Мяч ему набрасывает игрок его команды. Набрасывать мяч самому себе запрещено. Бьющий игрок может не делать попытки удара до тех пор, пока  ему не набросят мяч максимально удобно. Попыткой считается движение («мах») лаптиной в сторону наброшенного мяча. Попытка считается нерезультативной, если

· Игрок промахнулся по мячу.

· Если мяч не перелетел за линию пригорода и/или ударился в зону пригорода. 

· Если мяч упал за линию аута, не коснувшись поля или кого-либо в поле.

· Если игрок, совершая перебежку, оставил лаптину  лежащей в зоне игрового поля. 

Попытка считается результативной, если

· Мяч пересек линию дома

· Мяч вылетел за линию  аута, коснувшись поля или кого-либо в поле.

· Мяч остался в зоне поля.

В случае, если все 3 попытки оказались нерезультативными, команда поля получает разыгрываемое количество очков, а право удара переходит к следующему игроку команды города.  Даже в случае результативного удара по мячу игрок может не совершать перебежку, а перейти к следующей попытке удара. В этом случае он сигнализирует об этом судье поднятием руки, а судья объявляет о решении игрока не совершать перебежку и дает свисток. 

В случае результативной попытки бьющий игрок имеет право совершить перебежку. Для этого он, оставив лаптину за линией города, должен пробежать до  линии дома и, коснувшись земли за линией дома, вернуться в город. В случае, если игрок совершил такую перебежку и не был осален (т.е. не касался при перебежке мяча), он приносит своей команде 1 очко. 

В случае, если игрок добежал до линии дома и увидел очевидность осаливания при возвращении в город, то он имеет полностью перейти за линию дома и поднять руку вверх.  Судья объявляет о решении игрока не завершать перебежку и дает свисток. Это означает, что игрок остался в доме, и в розыгрыше теперь 2 очка (Если игрок, находящийся в доме, не поднял руки и уже заступил за линию дома, намереваясь бежать обратно в город, то остаться в доме после такого заступа он не может, и  обязан совершить перебежку в город). В случае розыгрыша двух очков игрок, находящийся в доме, должен вернуться в город, причем начать возвращение только после того, как его партнер по команде совершил результативный удар и начал свою перебежку. В случае, если первый игрок вернулся из дома в город, а второй игрок совершил полную перебежку, и ни один из них не был осален, команда города получает 2 очка. Если при розыгрыше 2 очков хотя бы один из игроков команды города осален, то команда поля  претендует на  2 очка. В случае, если игрок, остававшийся в доме, вернулся в город неосаленным, а бьющий игрок добежал неосаленным до линии дома, он имеет право остаться в доме. (Исключение – пятый игрок, он не имеет права оставаться в доме в любом случае). В этом случае команде города записывается 1 очко, в розыгрыше вновь 2 очка. Внимание! В доме одновременно не может находиться более 1 игрока команды города.

Совершая перебежку, игрок команды города не имеет право заступать за линии аута. Сделав это, он теряет разыгрываемое количество очков.  

В случае, если при перебежке игрок команды города был осален, т.е. сам или по чьей- либо вине коснулся мяча, он считается осаленным и имеет право осалить любого игрока команды противника, после чего уйти в город, принеся тем самым очки своей команде. 

Команда города может помочь своим игрокам, совершающим перебежку, в случае их осаливания. Но перейти линию города и выйти в поле она может только после того, как их игрок будет осален. Если команда города вышла за линию города до осаливания их игрока, команда автоматически проигрывает разыгрываемое количество очков. 

Команда поля при подаче мяча должна завладеть им любыми способами (поднять с земли, поймать с лета и т.п.) и осалить любого игрока команды города, совершающего в данный момент перебежку. Сделав это, она полностью должна перейти в город (при этом пересечь линию пригорода!). Если команде поля это удалось, и при этом ни один из игроков команды поля не был осален, команда поля получает разыгрываемое количество очков. Команде запрещается переходить за линию пригорода до осаливания игрока, совершающего перебежку. В случае нарушения команда поля автоматически теряет разыгрываемое количество очков.
«РЫВОК»
Градация: 0,4
Количество участников: 5 юношей

Рывок – командная игра, проводится на прямоугольной площадке. В игре принимают участие две команды. Обе команды выстраиваются в одну шеренгу на поле по правую и левую сторону от полевого судьи. Игроку каждой команды присваивается порядковый номер от 1 до 5, начиная от игрока, который ближе стоит к полевому судье. Затем по свистку старшего судьи полевой судья бросает мяч и называет любой номер от 1 до 5. Игрок, услышавший свой номер, немедленно стартует с целью первым поймать мяч. Игрок, поймавший мяч, должен поднять его вверх на вытянутой руке и только после этого мяч считается пойманным и команде присваивается очко (один пойманный мяч – одно очко).

Мяч: игра проводится теннисным мячом.

Продолжительность игры: игра состоит из двух таймов, по 5 бросков судьи в каждом тайме с двухминутным перерывом.

Начало игры: Перед началом игры по свистку старшего судьи команды выходят на середину поля для приветствия.

После приветствия старший судья проводит жеребьёвку, в которой участвуют капитаны команд.

Игроки команды занимают исходные позиции (по правую и левую сторону от полевого судьи) и игроку каждой команды присваивается свой порядковый номер, который сохраняется за игроком  до конца игры.

По свистку старшего судьи полевой судья бросает мяч.

Бросок мяча: Полевой судья может бросать мяч только в трёх направлениях: вперёд, вверх и назад относительно линии игроков. Номера игроков судья вправе называть как в момент самого броска, так и после того как мяч осуществит касание земли.

Ловля мяча: После того как номер игрока был назван, он может приступать к ловле мяча. Для того чтобы мяч считался пойманным, игрок должен поднять его вверх.

Победа и поражение: Победившей считается та команда, которая по итогам обоих таймов наберет большее количество очков. В случае если после десяти брошенных мячей у команд имеется равное количество очков, игра происходит до первого пойманного мяча той или иной командой.

Правила, касающиеся игроков:

Каждая команда имеет право на замену  одного игрока в каждом тайме. В случае, когда игра продолжается после десятого броска замена игрока не может быть осуществлена.
Нарушения и наказания: 
Игрокам запрещается:

· менять свой порядковый номер в линии;

· в процессе ловли мяча любым образом препятствовать игроку другой команды (толкание игрока, подножка, задержка и тп.);

· выхватывать мяч у противника, когда тот уже взял его в руки

 За вышеперечисленные нарушения судьи по своему усмотрению могут либо присудить очко другой команде либо назначить повторный бросок мяча.

«СПОРТИВНО-ТУРИСТИЧЕСКАЯ ЭСТАФЕТА»

Градация:  0,5

Правила объясняет главный судья перед началом вида.
«МОСКОВСКОЕ ОРИЕНТИРОВАНИЕ»

Градация: 0,3.

Количество участников:  2 человека. 

Площадка и игровой инвентарь: игровая территория представляет собой площадку размером 20 х 20 метров.  Площадка оборудована контрольными пунктами (далее КП) и местом начала ориентирования. Команды на месте старта получают на руки личные зачетные маршрутные карты (далее ЗМК) для отметки на них  КП.

Правила вида: старт осуществляется поочерёдно  участниками команды. С общего старта каждый участник команды проходит свои КП в заданном направлении, с проставлением их в ЗМК. За каждый правильно «взятый»  КП участник команды получает один балл.  Контрольное время на одного участника – не более 4 минут. В зачет команде идет сумма баллов, заработанных  участниками. При равном количестве правильно «взятых» КП у разных команд, учитывается время потраченное командой на прохождение вида. 

«ДРАКОН»

Участники: В игре принимают участие две команды, в каждой по 5 девушек. 
Спортивный инвентарь: Для игры требуются два волейбольных мяча.

Игровая площадка: Круг радиусом 4-5 метров. 

Описание: Играют две команды: одна – «защитницы» («дракон»), другая – «нападающие». Команда «нападающих» - 3 человека, команда «защитниц» - 5 человек. Игра ведется двумя мячами.

Команда «защитниц» («дракон») располагается внутри очерченного круга. Участницы выстраиваются в колонну друг за другом и берутся за пояс. Задача команды, увертываясь от мячей, защищать последнюю в колонне участницу («хвост дракона»). Первая участница в колонне является «головой дракона» и имеет право отбивать мячи руками и ногами.

Нападающие располагаются за линией круга. Их задача: осалить мячом последнюю в колонне участницу - «хвост дракона». Осаленная нападающими последняя в колонне участница команды «защиты» покидает игру. Когда осаленная участница покидает игровую площадку, участница, оказавшаяся в колонне последней становится «хвостом». Игра ведется до тех пор, пока не будут осалены все участницы «дракона». Судья засекает время, за которое команда «нападающих» выбьет всех участниц «дракона».

Затем команды меняются местами: «нападающие» выстраиваются в «дракона», «защитницы» становятся «нападающими» и встают за линией круга.

Выигрывает команда, которая «выбила» команду соперниц за наименьшее время. 

Правила.

1. Перед началом игры судьей проводится жеребьевка, где определяется, какая команда – «дракон», какая «нападающие».

2. До подачи сигнала судьи оба мяча находятся в ногах у одной из участниц команды «нападения». 

3. Право отбивать мячи, защищая «хвост», есть только у «головы дракона», остальные участницы не имеют права отбивать мячи. 

4. Последняя участница команды «защиты» («хвост») считается «осаленной», если в нее попал мяч. Любое касание мячом последней участницы считается «осаливанием». 

5. Участница, оставшаяся в команде «защиты» единственной не осаленной («голова дракона») теряет право отбивать мячи и считается осаленной при любом касании ее мячом.

6. «Дракону» запрещено «закручиваться в улитку», закрывая  таким образом последнюю в колонне участницу - «хвост».

7. Штрафы команде «защиты» (убавление времени - 10 секунд) назначаются судьей в следующих случаях: 

· если кто-либо из команды «защиты» (за исключением «головы») отбил мяч, 

· если «дракон» заступил за границы круга,

· если игроки команды «защиты» расцепили руки,

· если «дракон» «завернулся в улитку»,

· если участница («голова дракона») специально выбила с силой мяч за пределы круга.

8. Если игрок нападающей команды заступил за черту круга, то удар не засчитывается.

9. Запрещается выбивание «хвоста дракона» попаданием мяча в голову участницы.

10. В случае, если игровое время команд абсолютно совпадает, проводится дополнительная игра – до первой выбитой участницы. Побеждает команда, время которой окажется лучшим.

11. Замены в игре допускаются в следующих случаях:

· если  травмирована  одна из участниц,

· допустимы замены игроков между играми.


«ЮМОРИСТИЧЕСКАЯ ЭСТАФЕТА»

Правила вида «Юмористическая эстафета» будут объявлены перед началом соревнований.
«КЛАССИК»

Игровая площадка. Площадка представляет собой ровную, горизонтальную, однообразную поверхность, шириной 3м и длиной 9м. На ней расположены: квадрат со стороной 2.5м с разметкой внутри и линия старта (длина 2.5м), удаленная от лицевой линии квадрата на 5 м. Квадрат разделен на сектора с цифрами: 2 больших (+10, -10) и 9 маленьких (от 1 до 9). Размеры: большие сектора 0.5*2.5м; маленькие сектора 0.5*0.8м.

Спортивный инвентарь. Шайба деревянная (диаметр 20см, толщина 3см) – (от 8 штук и более), швабра (1шт) 

Участники. В игре принимают участие 2 команды. Состав команды: 4 женщины. У каждой играющей своя шайба. Шайбы команд различаются по цвету. Швабра на обе команды одна.

Правила игры. 

· Перед игрой. 

Судья проводит жеребьевку с капитанами команд и определяет последовательность ввода шайб в игру

· Ход игры.

· Игроки команд по очереди, установленной судьей, толкают шайбы шваброй в игровой квадрат. Судья строго следит за соблюдением очереди, вызывая на старт каждую участницу. Начало ввода шайбы играющими только по свистку судьи. Первый круг заканчивается после ввода шайбы последней восьмой участницей игры. Судья записывает количество очков, набранных участницами, по шайбам команд, оставшихся в игровом квадрате. Количество кругов – три. Схема ввода шайб в игру такова (при двух командах А и Б):

1 круг – 1А-1Б-2А-2Б-3А-3Б-4А-4Б

2 круг – 2Б-2А-3Б-3А-4Б-4А-1Б-1А

3 круг – 3А-3Б-4А-4Б-1А-1Б-2А-2Б

если команда А начинает первой.

Определение победителей. После каждого круга команда получает очки, которые суммируются после 3 кругов. Команда, набравшая большее количество очков является победительницей. При равенстве суммы очков назначается дополнительный круг по схеме: 
4 круг – 2А-2Б-3А-3Б-4А-4Б-1А-1Б
5 круг – 1Б-1А-2Б-2А-3Б-3А-4Б-4А

6 круг – 4А-4Б-1А-1Б-2А-2Б-3А-3Б

«Чеканка футбольного мяча» 
Чаще она называется «нагонять мяч» или «набивать мяч». Суть игры заключается в том, кто сможет отбить мяч большее количество раз, не давая ему коснуться земли. Не разрешается задержка мяча в руке, мяч должен быть именно отбит ногой. На всю игру для одного участника отводится 1 минута. В случае если мяч касается земли, подсчет останавливает и фиксируется результат и участник имеет возможность начать набивание мяча снова. При этом время игры не останавливается. Итоговым результатом считается лучший результат одной попытки, показанный участником за 1 минуту.
«Городки»
1. ПЛОЩАДКА: Игровая площадка состоит из квадрата, линий «кон», удаленной от квадрата на 8 м.

2. ИНВЕНТАРЬ: Команда имеет 2 биты и 5 рюх (городков), из которых строится фигура в квадрате.

3. КОМАНДЫ: Состав команды 4 юноши. Каждый участник команды имеет свой порядковый номер от 1 до 4, согласно этим номерам участники бросают по две биты каждый.

4. ПРАВИЛА ИГРЫ: 

Фигура выставляется на переднюю линию квадрата. Каждый игрок имеет 2 броска за одну попытку, после чего идет смена игрока. Задача команды – выбить все рюхи за пределы квадрата, затратив за это минимальное количество времени, при этом смена игроков проводится по кругу. 
5. ОПРЕДЕЛЕНИЕ ПОБЕДИТЕЛЕЙ: При определении победителей учитывается:  

· наименьшее время, затраченное на Игру.

Комплекс  силовых упражнений


Участники: 1 юноша, 1 девушка.

Вид включает в себя упражнения на поднятие корпуса в положении лежа (пресс), на горизонтальное поднятие корпуса над замлей (отжимание), приседание. На все упражнение отводится 1,5 минуты (90 секунд). На каждый вид – 30 секунд. Задача участника выполнить максимальное количество повторов за отведенное время. Количество повторений суммируется для каждого участника и складывается для обоих участников.

«Арена»
Правила вида «Арена» будут объявлены перед началом соревнований.
