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І. Вступ 

Важливо! Ці правила набувають чинності від 17 січня 2024 року та мають виключну силу для проведення 
п’ятих всеукраїнських Cool Games 23-26 січня 2024 року. Всі невідповідні цим Правилам правила Cool 
Games або естафет Cool Games попередніх років втрачають силу. По завершенні п’ятих всеукраїнських 
Cool Games будуть оприлюднені кінцеві правила Cool Games для проведення всіх офіційних змагань 
Cool Games наступних навчальних років. 

Правила стосуються як дівчат так і хлопців, однак для скорочення і учасниця і учасник змагань Cool Games 
будуть означатись «учасник». 

Правила Cool Games складаються з розділів: 
1. Загальні правила Cool Games (в тому числі команди (жести) суддів). 
2. Правила проведення конкретних естафет. 
3. Порядок проведення ігор Cool Games, склад та порядок роботи суддівських бригад. 
4. Майданчик, необхідний реквізит та формальні вимоги до нього. Увага! До цих Правил додаються 

типові вимоги до реквізиту Cool Games. Реквізит V Cool Games може відрізнятись від наведеного. 
Далі термін Правила Cool Games вживатиметься для означення всіх розділів в цілому, а Загальні правила, 

Правила проведення естафет, Порядок проведення, Реквізит – як назви відповідних розділів. 
Загальним правилам Cool Games повинні підкорюватись всі естафети – як вже існуючі так і ті, що будуть 

додані в майбутньому. 
Якщо специфічні правила естафети мають відмінності або виключення відносно загальних правил Cool 

Games, то: 
- відмінності – наводяться в правилах відповідної естафети; 
- виключення – естафета додається до виключень в загальних правилах Cool Games з відповідною 

відсилкою в тексті правил естафети. 
ІІ. Загальні правила Cool Games 

1. Майданчик 
Майданчик для проведення Cool Games має визначену розмітку та специфіку використання у кожній з 

естафет (див. розділ «Реквізит» Правил Cool Games та пункти «Вихідне положення» кожної з естафет). 
2. Положення учасника «Аут» (поза грою) 
Учаснику, який порушив ці Загальні правила або правила естафети, оголошується «Аут» (поза грою). 
Положення «Аут» (поза грою) оголошує та скасовує суддя на лінії, або старший суддя на майданчику, або 

головний суддя (заступник головного судді). 
Положення «Аут» (поза грою) означає, що будь-які відповідні правилам дії учасника (навіть фініш) не 

зараховуються, а порушення правил – зараховуються та ведуть до передбачених штрафних санкцій. 
Щоб вийти з положення «Аут» (поза грою) учасник повинен повернутись до місця, де таке положення 

зафіксовано (як правило – на це місце указує відповідний суддя) та здійснити дії, передбачені 
Загальними правилами або правилами естафет. 

Під час повернення: 
- учасник може нести реквізит в руках та рухатись будь-яким способом, який не порушує Правила 

Cool Games; 
- якщо учасник в положенні «Аут» (поза грою) обігнув маркер розвороту (в тих естафетах, де це 

передбачене), він повинен обігнути його ще раз до того, як повернеться до місця оголошення Аут; 
- якщо ні – він може рухатись прямо до місця оголошення Аут (наприклад в слаломах не потрібно 

проходити крізь ворота в зворотньому напрямі). 
Судді не використовують спеціальних команд для скасування положення «Аут» (поза грою). Якщо учасник 

виконав передбачені правилами дії і «Аут» вже не оголошують – він може продовжувати рух. 
3. Положення учасника «За лінією» 
Практично у всіх естафетах Cool Games є ситуації, коли учасник знаходиться за певною лінією, яка відділяє 

його від тієї чи іншої зони ігрового поля (наприклад: під час очікування старту або отримання естафети, 
під час виконання кидка, перебуваючи в зоні очікування (в естафетах типу «Ткач») тощо). 

Для цих епізодів спільним є наступне правило: стопи обох ніг учасника повинні знаходитись за 
обмежуючою лінією або уявною лінією, яка торкається найближчої відносно напряму гри до учасника 
частини реквізиту (наприклад в естафеті Серсо). Якщо учасник наступає або заступає за лінію однією 
або двома стопами – йому оголошується «Аут» (поза грою). В такому випадку для повернення в гру 
учасник повинен повернутись в положення «За лінією» і після цього продовжити рух по дистанції. 

4. Положення «Передача естафети» 
В більшості естафет діє правило: Для передачі естафети: 

- обидва учасника повинні свідомо і одночасно торкатись естафетної мітки; 
- учасник, який отримує естафету, повинен знаходитися в положенні «За лінією»; 



 
- у естафетах, які передбачають несення або ведення реквізиту учасником, учасник може перетнути 

лінію, якщо сформовав правильне положення реквізиту для руху по маршруту і вже не притримує 
(наприклад – Хватько) або почав вести (наприклад – Не поспішай, щоб встигнути) реквізит. 

Якщо одна з вимог не виконана, то оголошується «Аут» (поза грою). При цьому учасник повинен 
повернутися в положення «За лінією» і лише після цього може продовжувати рух. 
Якщо естафетна мітка була втрачена під час передачі, то:  

- якщо естафетна мітка була втрачена без реакції на передачу того, хто її отримує, учасник, що її 
передавав, повинен повернутись «За лінію» старту/фінішу на бігове поле та повторити передачу; 

- якщо естафетна мітка була втрачена після свідомого її отримання, то учасник, що її отримав, 
повинен підняти її, повернутись «За лінію» і лише після цього продовжити рух. 

Естафетні мітки відрізняються для різних естафет – або маленький м’ячик, або фітбол, або обруч, або хула-
хуп, або ракетка – однак правило залишається незмінним.  

Виключення правила «Положення «Передача естафети»»: 
а) естафети, правила яких прямо передбачають на певних етапах гри (не тільки на лінії старту/фінішу) 

передачу естафетної мітки від одного учасника до іншого кидком, катінням або у спосіб, відмінний 
від указаного в правилі Положення «Передача естафети»; 

б) естафета «Черепаха» – в цій естафеті момент передачі фіксується по перетину м’ячем лінії 
старту/фінішу. Після перетину учасник передає стартуючому гімнастичну палицю/обруч, той в 
положенні м’яча «За лінією» формує правильне положення реквізиту для руху по маршруту і лише 
після цього починає рух. 

5. Середня лінія 
Середня лінія – це лінія ігрового поля, яка відділяє команди одна від одної. 
В більшості естафет діє правило: Командам під час естафет заборонено перетинати середню лінію. 

Порушення цього правила веде до технічної поразки команди в естафеті. 
Ознака перетину середньої лінії: якщо учасник явно обома стопами (або частинами обох стоп), або іншою 

частиною тіла, або реквізитом торкнувся половини поля команди суперниці, або рухається половиною 
поля команди суперниці (більше одного кроку, стрибка тощо). 

Виключення. Перетин середньої ліні допускається, тільки якщо це не завадило грі команди-суперниці: 
а) в наступних випадках всіх варіантів естафет «Біатлон» і «Серсо»: 

- м’ячиком або обручем, який відскочив відповідно до естафет: від кулволл, або від воріт, або від 
конуса-мішені після кидка (як влучного так і невлучного); 

б) у всіх трьох варіантах естафети «Біатлон»: 
- учасниками або учасником під час зміни місць після кидка (як влучного так і невлучного); 

в) в естафеті «Великі складнощі» допускається під час руху наступати на середню лінію; 
г) в естафеті «Коло» правило «Середня лінія» не діє (якщо це не завадило команді-суперниці!); 
Якщо реквізит викочується за межі змагального поля, але не на поле руху команди-суперниці – див п. 6. 
6. Збивання (зсування), втрата або торкання реквізиту 
У всіх естафетах учаснику оголошується «Аут» (поза грою), якщо учасник під час руху по маршруту: 

- збиває на підлогу стійки або маркери розвороту (зсуває – тільки для естафет, в правилах яких це 
буде прямо указано); 

- втрачає реквізит (при цьому той не обов’язково повинен впасти на підлогу (наприклад – м’ячик 
падає з ракетки, навіть якщо учасник встиг схопити його до торкання підлоги – фіксується Аут)); 

- торкається реквізиту, притримуючи від падіння в певних естафетах, або несе в тих естафетах, де це 
не передбачене. 

В усіх цих випадках учасник зобов’язаний повернутись до місця, де були порушені правила. При цьому: 
- якщо «Аут» (поза грою) був спричинений збиттям реквізиту – підняти його; 
- в інших випадках – привести, за потреби, реквізит в положення руху по маршруту, передбаченого 

відповідною естафетою (наприклад – поставити м’ячик на ракетку), і лише тоді продовжити рух. 
У всіх естафетах якщо учасник зсуває реквізит і це не веде правилами естафети до фіксації положення 

«Аут» (поза грою), то повернути його у вихідне положення може будь-хто з членів команди під час руху 
по маршруту. Якщо при цьому зсунуті предмети полегшують проходження маршруту, то судді 
повертають реквізит у визначене правилами естафети положення. 

Виключення: Учаснику дозволено тримати реквізит в руках, нести або втрачати його знаходячись в 
положенні «Аут» (поза грою) або якщо він не рухається по маршруту в змагальному контексті (чекає 
свого старту, готується  тощо). В таких випадках Аут не оголошується. 

7. Жести суддів 
Судді Cool Games використовують наступні жести: 
«Увага!» – учасники, представники, судді та інші офіційні особи повинні звернути на суддю увагу; 



 
«До мене!» – офіційна особа або офіційні особи, до яких звернено жест, зобов’язані підійти до судді; 
«Від мене!» – офіційна особа або офіційні особи, до яких звернений жест, зобов’язані відійти від судді, або 

зайняти своє місце, або покинути майданчик – залежно від контексту ситуації; 
«Вітання!» – коли старший суддя підіймає руки перед початком гри – запрошує команди до привітання «дай 

п’ять!»; 
«На старт!»-«Увага!»-«Руш!» – три жести, які виконуються один-за-одним як один жест початку естафети; 
«Аут!» – фіксує положення «Аут» (поза грою) та указує на місце, де це положення зафіксоване; 
«Перемога» – фіксує перемогу однієї з команд-учасниць естафети або командної зустрічі; 
«Розійдись!» – команди, по відношенню до яких виконується цей жест, повинні покинути майданчик.  



 
ІІІ. Правила естафет Cool Games (станом на 17 січня 2024 року) 

 
Програма естафет 

№ 
з/п 

Назва Актуальність Створе
ння 

Перше 
проведення 

Виключена (не 
рекомендується) І в.д. ІІ в.д. ІІІ в.д. 

1.  Біатлон варіант 1 + + + 2018 2018  
2.  Біатлон варіант 2 + + + 2018 2018  
3.  Біатлон варіант 3 + + + 2018 2018  
4.  Великі складнощі   + 2018 2018  
5.  Великі складнощі вар 2  + + 2021 2022  
6.  Гулівер + + + 2018 2018  
7.  Класики + + + 2018 2018  
8.  Коло + + + 2018 2018  
9.  Конвеєр + + + 2018 2018  
10.  Конвеєр варіант 2 + + + 2021 2021  
11.  Коти горошку +   2018 2018  
12.  Коти горошку слалом + + + 2018 2018  
13.  Лови і біжи! + + + 2021 2022  
14.  Не спіши, щоб встигнути + + + 2018 2018  
15.  Переправа  + + 2018 2018 2021 з програми І в.д. 
16.  Серсо варіант 1 + + + 2021 2022  
17.  Серсо варіант 2  + + 2021 2022  

18.  Ткач + + + 2018 2018  
19.  Флеш + + + 2018 2018  
20.  Флеш-слалом + + + 2018 2018  
21.  Хватько  + + 2018 2018  
22.  Черепаха  + + 2018 2018  
23.  Ягоди + + + 2018 2018  
        
24.  Run-тікль   + 2021 опробовується  
25.  Коти-на-горошці варіант 1   + 2021 опробовується  
26.  Коти-на-горошці варіант 2   + 2021 опробовується  
27.  Не озирайся варіант 2  + + 2021 опробовується  

28.  Не озирайся! варіант 1  + + 2021 опробовується  
29.  Обережно двері зачиняються   + 2021 опробовується  
        
30.  Angry Birds    2018 Не проводилась  
31.  Блиндскетбол    2018 Не проводилась  
32.  Боулінг    2018 Не проводилась  
33.  Гранд-естафета    2018 Не проводилась  
34.  Мяч та скакалка   + 2018 Не проводилась  
35.  Пазли    2018 Не проводилась  
36.  Сухий басейн +   2018 Не проводилась  

37.  Фігури +   2018 Не проводилась  
38.  Фортеця + +  2018 Не проводилась  
39.  Хрестики-нулики    2018 Не проводилась  
        
40.  Баранець  + + 2018 2018 2018 
41.  Володар перстнів    2018 2018 2018 
42.  Дід Мазай і зайці + + + 2018 2018 2021 
43.  Дід Мазай і зайці вар. 2 + + + 2018 2018 2021 
44.  Змійка    2018 2018 2018 
45.  Біг Джамп    2018 2018 2018 з програми ІІІ в.д. 

2024 – з програми ІІ в.д. 
 
 



 
Нижче подані специфічні правила проведення естафет Cool Games. Перед їх вивченням переконайтесь, 
що ви ознайомились і запам’ятали Загальні Правила Cool Games – див. розділ ІІ Правил (вище) 
********************************************************************************** 
БІАТЛОН ВАРІАНТ 1 

Інвентар 
«кулволл» – стіна з отвором 2 шт. 
м’яч для метання 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
кидка; 
на відстані три метри від лінії кидка встановлюється куллволл. 

Вихідне положення 
Один з учасників кожної команди до початку естафети займає місце за кулволл. Інші гравці 

знаходяться за лінією старту/фінішу. 
Хід гри 

За командою судді перший учасник кожної з команд стартує з м’ячем для метання, долає відстань 
до лінії кидка, та з положення «за лінією» намагається влучити в отвір кулволл. 

Перед кидком учасник зобов’язаний загальмувати. В разі виконання кидку на бігу або в стрибку 
учаснику оголошується «Аут» і кидок не зараховується як використаний, навіть якщо він був виконаний «за 
лінією» та/або був влучний. 

На влучення в отвір надається три спроби. Результатом кожної спроби може бути: 
влучний кидок; 
невлучний кидок; 
спроба не зарахована. 

Влучний кидок – зараховується, якщо м’яч пролетів крізь отвір від кидка (він може до влучання в 
отвір зачепити його краї, або змінити траєкторію активними діями суперника, однак будь-яка інша зміна 
траєкторії руху призводить до невдалого кидка). Після влучного кидка партнер учасника, який знаходиться 
за кулволл, ловить або підбирає м’яч та може одразу після цього рухатись до лінії старту/фінішу, навіть 
якщо ще лишились невикористані спроби. 

Невлучний кидок 
Кидок не зараховується, якщо не виконані умови влучного кидка і не оголошений «Аут». 
В учасника лишається на одну спробу менше. 
Якщо м’яч відскочив від кулволл, то виконавець кидка підбирає його, повертається на лінію кидка 

та виконує наступну спробу. 
Якщо м’яч перелетів через кулволл – учасник за стіною повертає його виконавцю кидка в будь-який 

зручний спосіб, той з лінії кидка виконує наступну спробу. 
Якщо всі три кидки були невлучними: 

- якщо м’ячик відносно куллволл знаходиться на боці того, хто виконував кидок – учасник з будь-
якого місця майданчику (не обов’язково з положення «за лінією» перекидає м’яч над кулволл 
партнеру (напрям кидка – від лінії старту/фінішу); 

- якщо м’ячик відносно кулволл знаходиться на боці того, хто отримував м’ячик – учасник підбирає 
(за потреби) м’ячик в будь-якому місці і одразу може продовжувати рух. 
Якщо учасник не перекинув партнеру м’ячик над куллволл – оголошується «Аут». 
Спроба не зарахована – в разі фіксації «Аут» спроба не зараховується взагалі – як влучна так і не 

влучна. Учасник повинен виконати стільки спроб, скільки було на момент кидку. 
Після першого влучного або третього невлучного кидка учасник за кулволл має право почати рух 

одразу по отриманні м’яча, навіть якщо ще лишились невикористані спроби. 
Виконавець кидка в довільному порядку займає місце за кулволл та чекає наступного учасника. 
Його партнер на лінії старту/фінішу передає естафету і все повторюється. 
Учасники після передачі естафети покидають ігрове поле, крім учасника, який починав гру за 

кулволл. Після передачі естафети цей учасник займає місце після учасника з манжетою, а після виконання 
кидків (він робить кидки останнім з команди) повертається на старт в довільному порядку. 

Якщо м’ячик після кидка (як учасника, який виконує кидок так і його партнера), або учасники під 
час зміни після виконання кидка перетинають середню лінію – див. виключення з Правил Кулгеймз 
(«Середня лінія»). 

Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 



 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка першою завершила естафету 
********************************************************************************** 

БІАТЛОН ВАРІАНТ 2 (подані нижче правила естафети чинні для V CG, однак потім будуть змінені) 
Інвентар 

м’яч для влучання у ворота 2 шт. 
маленькі ворота 2 шт 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
виконання спроби влучити у ворота; 
на відстані три метри від лінії виконання спроби влучити у ворота встановлюються ворота 

таким чином, щоб вони не перетинали лінію, за якою встановлені. 
Вихідне положення 

Один з учасників кожної команди до початку естафети займає місце за ворітьми. Інші гравці 
знаходяться за лінією старту/фінішу. 

Хід гри 
За командою судді перший учасник кожної з команд стартує з м’ячем, долає відстань до лінії 

виконання спроби та з положення «за лінією» намагається закотити (влучити) м’ячем в ворота. 
Якщо під час руху м’яча ворота перетинають лінію – оголошується «Аут». 
Перед виконанням спроби учасник зобов’язаний загальмувати. В разі виконання спроби на бігу або 

в стрибку учаснику оголошується «Аут» і спроба не зараховується як використана, навіть якщо вона була 
виконана «за лінією» та/або була влучною. 

Учасник за воротами під час виконання спроби партнером: 
а) може притримувати ворота за раму; 
б) не може до торкання сітки (влучна спроба) або перетину м’ячем лінії воріт (невлучна 

спроба) рухати ворітьми, торкатись м’яча або починати рух; 
в) не може завжди заважати судді визначити влучну спробу. 

Під час порушення цих умов б) і в) оголошується «Аут». 
На влучення в ворота надається три спроби. Результатом кожної спроби може бути: 

влучна спроба; 
невлучна спроба; 
спроба не зарахована. 

Влучна спроба – Спроба зараховується, якщо м’яч торкнувся сітки воріт зсередини (в будь-якому 
місці!), навіть якщо це трапилось після зсування воріт ударом м’яча в штангу. 

В разі влучної спроби учасник за воротами виймає м’яч з воріт (однією, або двома руками, або 
відставивши ворота в сторону) і з положення «За лінією» починає рух. В іншому випадку учасник 
зобов’язаний повернутись «За лінію» і тільки по тому почати рух до лінії старту/фінішу. Інакше йому 
оголошується «Аут» і він муситиме повернутися і зробити це – поза залежністю від відстані, яку він встиг 
подолати. 

Невлучна спроба – спроба фіксується як невлучна, якщо не виконані умови влучної спроби і не 
зафіксовано «Аут». В разі невлучної спроби в учасника лишається на одну спробу менше. Якщо м’яч 
відскочив від воріт або пролетів повз ворота, то виконавець спроби підбирає м’яч, або його партнер 
повертає йому м’яч, і виконується наступна спроба. Якщо ворота при цьому зсунулися, то повернути їх у 
вихідне положення має право будь-хто з учасників. 

Спроба не зарахована – в разі фіксації «Аут» спроба не зараховується взагалі – як влучна так і не 
влучна. Учасник повинен виконати стільки спроб, скільки і лишалось. 

Після першої влучної спроби, або після третьої невлучної спроби учасник, що їх виконував, замінює 
за воротами свого партнера по команді. Якщо при цьому м’яч знаходився у нього, то передає м’яч партнеру 
(не перекидає через ворота). 

Як тільки партнер отримав м’яч, він може одразу почати рух до лінії старту/фінішу для передачі 
естафети, навіть якщо ще лишились невикористані спроби. 

Виконавець спроби в цей час в довільному порядку займає місце за воротами та встановлює їх для 
наступного учасника. 

Учасник, який був за ворітьми, на лінії старту/фінішу передає естафету і все повторюється. 



 
Учасники після передачі естафети покидають ігрове поле, крім учасника, який починав гру за 

ворітьми. Після передачі естафети цей учасник займає місце після учасника з манжетою, а після виконання 
спроб (він робить спроби останнім) повертається на старт в довільному порядку. 

Якщо м’ячик після спроби (як учасника, який її виконує так і його партнера), або учасники під час 
зміни після виконання спроби перетинають середню лінію – див. виключення з Правил Кулгеймз («Середня 
лінія»). 

Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка першою завершила естафету 
********************************************************************************** 
БІАТЛОН ВАРІАНТ 3 

Інвентар: 
«кулволл» – стіна 2 шт. без отворів. 
м’яч для кидка 2 шт. 
пастка для м’яча 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
кидка; 
на відстані три метри від лінії кидка встановлюється кулволл 

Вихідне положення 
Один з учасників кожної команди до початку естафети займає місце за куллволл з пасткою в руках. 

Інші гравці знаходяться за лінією старту/фінішу. 
Хід гри 

За командою судді перший учасник кожної з команд стартує з м’ячем, долає відстань до лінії кидка, 
та з положення «за лінією» перекидає м’ячик через куллволл, а його партнер намагається зловити м’ячик 
пасткою. 

Перед кидком учасник зобов’язаний загальмувати. В разі виконання кидку на бігу або в стрибку 
учаснику оголошується «Аут» і кидок не зараховується як використаний, навіть якщо він був виконаний «за 
лінією» та/або був влучний. 

Кожній парі учасників надається три спроби кидків. Результатом кожної спроби може бути: 
вдала спроба; 
невдала спроба; 
спроба не зарахована. 
Вдала спроба – Спроба зараховується, якщо «ловець» зловив м’ячик пасткою «одним рухом», і до 

торкання пастки м’ячик не торкався більше нічого. Спроба зараховується, навіть якщо після цього м’ячик 
вискочив за пастки. 

Невдала спроба – спроба фіксується як невдала якщо: 
- учасник не зміг зловити м’ячик пасткою з першої спроби взагалі; 
- до потрапляння в пастку м’ячик відбився від її краю (тобто явно змінив траєкторію руху на 

протилежну після торкання краю пастки) чи торкнувся будь-якої частини тіла учасника або кулволл. 
При цьому якщо «ловець» свідомо направив м’яча долонею в пастку – фіксується «Аут!» (тобто 

спроба не зараховується), якщо м’яч випадково влучив в «ловця» (в будь-яку частину тіла) під час спроби 
зловити – фіксується невлучний кидок. 

Після невдалої спроби «ловець» перекидає м’яч через кулволл партнеру, або може передати його в 
інший спосіб, і той виконує наступну спробу. 

В разі невдалої спроби кількість спроб зменшується на одну. 
Спроба не зарахована – в разі фіксації «Аут», або якщо м’ячик після кидка не перелетів над 

кулволлом. Така спроба не зараховується взагалі. Учасник повинен виконати стільки спроб, скільки було 
на момент кидку. Якщо м’ячик перелетів над кулволлом навіть після влучання в неї, така спроба 
зараховується, як невдала. 

Після першої вдалої спроби або третьої невдалої спроби «ловець»: 
Якщо всі три кидки були невлучними: 

- якщо м’ячик відносно куллволл знаходиться на боці того, хто виконував кидок – учасник з будь-
якого місця майданчику (не обов’язково з положення «за лінією» перекидає м’яч над кулволл 
партнеру (напрям кидка – від лінії старту/фінішу); 



 
- якщо м’ячик відносно кулволл знаходиться на боці того, хто отримував м’ячик – учасник підбирає 

(за потреби) м’ячик в будь-якому місці і одразу може продовжувати рух. 
Якщо учасник не перекинув партнеру м’ячик над куллволл – оголошується «Аут». 
Якщо м’ячик після вдалої спроби вилетів з пастки та котиться – навіть  в бік лінії старту/фінішу – 

учасник просто підіймає м’ячик де він є і продовжує рух. 
Виконавець кидка в довільному порядку займає місце за клуволлом, підіймає пастку та готується 

для отримання м’яча. 
Учасник, який був за кулволлом, на лінії старту/фінішу передає естафету і все повторюється. 
Учасники після передачі естафети покидають ігрове поле, крім учасника, який починав гру за 

кулволлом. Після передачі естафети цей учасник займає місце після учасника з манжетою, а після 
виконання кидків (він робить кидки останнім з команди) повертається на старт в довільному порядку. 

Якщо м’ячик після кидка (як учасника, який виконує кидок та і його партнера), або учасники під час 
зміни після виконання кидка перетинають середню лінію – див. виключення з Правил Кулгеймз («Середня 
лінія»). 

Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка першою завершила естафету 
********************************************************************************** 
ВЕЛИКІ СКЛАДНОЩІ 

Інвентар 
фітбол 4 шт. 
маркер розвороту 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перша пара кожної команди – з 

фітболами в руках, по одному фітболу на учасника. 
Хід гри 

За командою судді, учасники стартують та починають рух паралельно вздовж лінії руху, передаючи 
м’яч один одному – один учасник відбиває його від підлоги партнеру, а інший одночасно перекидає свій 
м’яч верхом. 

Так вони рухаються до точки розвороту, перетинають лінію, на якій встановлений маркер 
розвороту, можуть зупинити відбивання і помінятись місцями в фітболами в руках. Потім, передаючи 
фітболи один одному таким самим чином, як і до маркера розвороту, повертаються до старту, де передають 
м’ячі наступній парі і все повторюється. 

Під час передачі естафети обидва учасника, які її приймають, повинні знаходитись «За лінією». 
На кожній прямій – від старту до розвороту і назад – учасники повинні виконати не менше 4х 

передач фітболу. 
Якщо учасник під час руху наступає двома ногами на середню лінію – технічна поразка команді НЕ 

зараховується – див. виключення з Правил Кулгеймз («Середня лінія»). 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
ГУЛІВЕР 

Інвентар 
Гімнастична палиця 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перший учасник кожної команди 

запрошується на лінію старту. 
Хід гри 



 
За командою старшого судді учасники починають гру. 
Кожен учасник кожної з команд команди виконує стрибок з місця у довжину. Стрибком вважається 

будь-яка зміна положення будь-якої стопи учасника, або обох – навіть якщо ця зміна була зроблена під час 
підготовки до стрибка або у вигляді  наприжки. 

Після цього на точку, куди він дострибнув кладеться гімнастична палиця в найближчому до лінії 
початку стрибка місці, де учасник торкнувся підлоги будь-якою частиною тіла. 

Наступний учасник стає так, щоб його носки взуття торкнулися палиці. 
Потім суддя забирає палицю, і за дозволом судді учасник може виконати стрибок. 
Для пришвидшення гри вся команда, крім учасника, який вже використав свою спробу, може разом 

рухатись по біговому полю. 
Естафета закінчується тоді, коли кожен учасник команди зробить свій стрибок. 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка стрибками своїх учасників подолала найбільшу відстань. 

********************************************************************************** 
КЛАСИКИ 

Інвентар 
обручі 20 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
вздовж лінії руху від першого її розриву викладаємо «класики» – фігура починається та 

завершується одним обручем. Фігура для кожної з команд повинна складатися з 10-ти обручів 
Вихідне положення 

Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перший учасник кожної команди 
запрошується з естафетною міткою в руках на лінію старту/фінішу. 

Хід гри 
За сигналом судді перші учасники стартують, досягають фігур і долають «класики», торкаючись 

підлоги у кожному обручі. 
Після проходження всієї фігури, учасник покидає її, для І і ІІ вікових дивізіонів – розвертається, 

повертається в фігуру і долає класики у зворотньому напрямку (для ІІІ вікового дивізіону – спиною уперед). 
Якщо учасник наступає або зсуває обруч – «Аут» не оголошується (див. п. 6 Загальних Правил). 
Після завершення він передає естафетну мітку наступному учаснику. Все повторюється. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
КОЛО 

Інвентар 
м’ячі 6 шт – по 3 різних кольорів;  
фішки для розмітки поля – 5+3+3 = 11 трьох кольорів відповідна кількість. 
п’єдестал – поролоновий куб 80Х80Х80 см або стіл. 
обручі гімнастичні – 6 шт Х 2 або 8 шт Х 2 в залежності від вікового дивізіону. 

Організація майданчику 
Між лініями старту/фінішу команд діагоналлю основи по осі майданчику встановлюється 

«П’єдестал». 
На «П‘єдесталі» по діагоналі розташовуємо п’ять фішок одного кольору – це гнізда для м’ячів. 
Справа і зліва від цієї лінії трикутниками викладаємо по три фішки інших кольорів з м’ячиками в них. 
На землі в напрямку, указаному кожним з цих трикутників, колом викладаються обручі так, щоб вони 

торкалися краями сусідніх, а перший і останній – п’єдесталу. 
Вихідне положення 

Команди стають в обручі обличчями всередину. Перший учасник кладе праву руку на п’єдестал, 
останній учасник (з манжетою) – ліву руку. Учасники між ними тримають руки розведеними в сторони так, 
щоб долоня правої руки кожного лежала в долоні лівої руки учасника праворуч.  

Хід гри 
Біля п’єдесталу стоять судді. 



 
За командою судді учасник з манжетою кожної команди (останній учасник) бере м’яч свого кольору 

і передає його першому учаснику команди. Перший учасник, а за ним – кожен з команди, передає м’яч в 
праву долоню партнеру ліворуч від нього по ланцюжку. 

Останній учасник команди кладе м’яч у «гніздо» – вільну фішку діагоналі на п‘єдесталі. 
Якщо спроба зайняти «гніздо» вдала: коли м’ячик опиняється в гнізді, учасник з манжетою тією ж 

рукою, що вкладав попередній м’ячик, може взяти наступний м’яч і передати його на початок кола. 
Якщо спроба зайняти «гніздо» невдала: 
якщо м’ячик викотився з «гнізда» – команді оголошується «Аут!». Для продовження гри учасник 

повинен повернути його до «гнізда». Якщо за цей час це «гніздо» зайняла м’ячиком інша команда, то він 
повинен знайти інше місце; 

якщо м’ячик викотився до передачі наступного – учасник спочатку повертає м’ячик в «гніздо», і 
лише після цього може брати/передавати наступний; 

якщо м’ячик викотився після передачі наступного – команда зобов’язана повернути цей 
«наступний» м’ячик першому учаснику, і розпочати нове коло лише після встановлення учасником з 
манжетою попереднього м’ячика команди в «гніздо»; 

Якщо команда втратила м’ячик під час передачі: гра повинна продовжитись з того учасника, який 
втратив м’ячик; 

Якщо учасник виштовхнув з «гнізда» м’ячик іншої команди: Учасникам заборонено виштовхувати 
м’ячі іншої команди або в інакший спосіб заважати. Якщо команда виштовхнула м’ячик іншої команди, то 
команді зараховується технічна поразка. 

Естафета закінчується тоді, коли всі три м’ячі кожної команди розіграні. 
Якщо м’ячик, або учасники під час гри перетинають середню лінію – див. виключення з Правил 

Кулгеймз («Середня лінія»). 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка вкладе в гнізда діагоналі на п’єдесталі три м’ячі свого кольору. 
********************************************************************************** 
КОНВЕЄР – ВАРІАНТ 1 

Інвентар 
м’яч 2 шт 

Організація майданчику 
Для проведення естафети достатньо дві лінії руху. 

Вихідне положення 
Для естафети вишиковуємо команди у дві колони один за одним. 
Перед першим учасником на підлозі кладемо м’яч. 

Хід гри 
За командою судді перший з учасників кожної команди підіймає м’яч та передає тому, хто стоїть за 

ним. 
Кожен учасник команди зобов’язаний не просто торкнутися м’яча, а саме передати його партнеру 

позаду себе. 
Учасник, який замикає колону, отримує м’яч і запускає його по землі між ногами колег по команді у 

напрямку до початку строю, а сам одночасно рухається вздовж колони на її початок. 
Під час руху м’яча підлогою, кожен з учасників команди має право спрямовувати його вперед. 
Перший в колоні ловить м’яч і передає в руки тому, хто його запустив, або той може зловити його 

сам. Учасник, який отримав м’яч стає на чолі команди і все починається спочатку.  
Естафета закінчується, коли учасник, який починав її в команді, віддає пас, повертається в на 

початок колони, отримує м’яч і підіймає його над головою. 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка завершить естафету першою. 
********************************************************************************** 
КОТИ ГОРОШКУ (подані нижче правила естафети чинні для V CG, однак потім будуть змінені) 

Інвентар: 
фітбол 2 шт. 
маркери (точки розвороту) – 2 шт 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 



 
Вихідне положення 

Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перший учасник кожної команди 
з фітболом знаходиться в положенні «за лінією». 

Положення «за лінією» фіксується по положенню стоп учасника, який стартує. Фітбол може 
знаходитись на біговому полі за лінією старту/фінішу. 

Хід гри 
За командою судді першим стартує учасник з фітболом, долає відстань до точки розвороту, ведучи 

фітбол, огинає її та повертається до старту/фінішу. Учасник повинен контролювати – вести – фітбол вздовж 
всієї дистанції. Якщо фітбол починає підстрибувати, учасник може продовжувати рух. За потреби він може 
зупинитись, в статичному положенні зупинити фітбол, який стрибав, поставити його на землю, і продовжити 
котити. 

Учасник не може нести фітбол. В разі порушення йому оголошується «Аут». 
На старті/фініші учасник передає фітбол наступному, при цьому вони повинні обидвоє торкнутися 

м’яча, і все повторюється. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
КОТИ ГОРОШКУ СЛАЛОМ 

Інвентар 
фітбол 2 шт. 
маркери (точки розвороту) 2 шт. 
стійки (конуси) по 6 шт двох різних кольорів – всього12 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
в розривах лінії руху на рівній відстані для обох команд встановлюються по 6 стійок; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перший учасник кожної команди 

з фітболом знаходиться в положенні «за лінією». 
Положення «за лінією» фіксується по положенню стоп учасника, який стартує. Фітбол може 

знаходитись на біговому полі за лінією старту/фінішу. 
Хід гри 

Першим стартує учасник з фітболом, долає відстань до опорної точки, ведучи фітбол та огинаючи 
кожну стійку для слалому, огинає опорну точку та повертається до старту/фінішу таким самим способом – 
огинаючи стійки. 

Учасник не може нести фітбол. 
Учасник під час руху повинен пройти через кожні «ворота», утворені найближчою між собою парою 

стійок – перешкод, в тому числі і між крайньою стійкою – перешкодою та маркером розвороту. 
В разі порушення цих правил йому оголошується «Аут». 
На старті/фініші передає фітбол наступному учаснику, при цьому вони повинні обидвоє торкнутися 

м’яча, і все повторюється. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
НЕ ПОСПІШАЙ, ЩОБ ВСТИГНУТИ (подані нижче правила естафети чинні для V CG, однак потім будуть змінені) 

Інвентар 
повітряні кульки 6 шт. 
маркери (точки розвороту) 2 шт. 
тенісні ракетки (ІІ віковий дивізіон) 2 шт. 
гімнастичні палиці (ІІІ віковий дивізіон) 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 



 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. 
Учасник кожної команди, який стартує першим, тримає в руках кульку та відповідний віковій групі 

інвентар. 
Хід гри 

За командою учасник команди відпускає кульку рукою, якою утримував, стартує і рухається вздовж 
лінії руху, штовхаючи кульку: 

долонею – для молодшого вікового дивізіону; 
ракеткою – для середнього вікового дивізіону; 
гімнастичною палицею – для старшого вікового дивізіону; 

огинає точку розвороту та повертається до старту/фінішу таким самим порядком. 
Кульку можна лише штовхати, заборонено під час руху утримувати двома, або однією руками. Якщо 

учасник рухається з кулькою в руках – оголошується «Аут». 
На старті кульку передають наступному учаснику і все повторюється. 
Передача естафети при цьому фіксується по передачі кульки, ракетка і гімнастична палиця у 

відповідних вікових дивізіонах передаються в довільному порядку. 
У кожної команди є три кульки. Якщо кулька лопається, то керівник команди, який супроводжує її 

по зовнішній лінії, передає наступну. 
Ракетку учасник тримає за руків’я. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
ПЕРЕПРАВА 

Інвентар 
гімнастичні обручі («крижинки») 4 шт. 
маркери (розвороту) 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
«берег»; 
на відстані від лінії берегу встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Команди перед стартом діляться на пари і вишиковуються на старті/фініші. 
Перша пара отримує два гімнастичних кільця – «крижинки». Одне з кілець кладеться на землю на 

бігове поле так, щоб воно торкалось лінії старту/фінішу, друге тримає в руках будь-хто з пари. 
Хід гри 

За командою судді, учасники стартують – займають кільце, яке лежить на підлозі, а кільце, що 
трималося в руках, кладеться на землю, і пара переходить в нього. 

Кільце, з якого вони вийшли, переставляється уперед і все повторюється – пара долає відстань 
вздовж лінії руху «по крижинкам» – переходячи з одного кільця в інше. 

Якщо учасники (один або двоє) будь-якою частиною тіла торкаються підлоги за межами «крижинки», 
то оголошується «Аут» і пара повинна переставити одну крижинку назад, перейти в неї, та після цього 
продовжувати рух. 

Якщо обидва учасники опиняються цілком за межами «крижинки», то команді зараховується 
поразка. 

Обидва учасники повинні вийти (вистрибнути) за лінію берегу з крижинки, підняти обидві крижинки, 
обігнути маркер розвороту та повернутись на старт в звичному режимі. На старті вони передають крижинки 
наступній парі. Естафета передається одним кільцем – друге передається від пари до пари в довільному 
порядку. 

Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 
********************************************************************************** 
ТКАЧ 

Інвентар 



 
естафетні мітки 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
зміни учасника. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. У того, хто біжить першим, в руці 

– естафетна мітка. 
Один учасник кожної команди займає місце за лінією зміни учасника. 

Хід гри 
За командою судді учасники стартують, рухаються вздовж лінії руху до партнера, який знаходиться 

за лінією зміни учасника і там передають йому естафетну мітку. 
Учасник після отримання естафетної мітки одразу стартує, учасник, який віддав естафетну мітку, 

займає його місце за лінією зміни учасника. 
Учасник, який отримав естафетну мітку, рухається до старту, де передає її наступному учаснику 

команди. Все повторюється. 
Учасник, який починав гру за лінією зміни учасника, після передачі естафети не покидає ігрове поле, 

а займає місце після учасника з манжетою. Всі інші учасники після передачі естафети покидають ігрове 
поле. 

Останній учасник після передачі естафети партнеру за лінією зміни учасника повертається на старт 
в довільному порядку. 

Партнер, який отримав від нього естафету, починає рух до лінії фінішу. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
ФЛЕШ 

Інвентар 
естафетні мітки 2 шт. 
маркери (точки) розвороту 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перший учасник кожної команди 

запрошується з маркером передачі естафети в руках на лінію старту/фінішу. 
Хід гри 

За командою судді перший учасник кожної команди стартує, рухається вздовж лінії руху до точки 
розвороту, оббігає її та повертається до старту. 

Там передає естафету наступному учаснику, і все повторюється. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
ФЛЕШ-СЛАЛОМ 

Інвентар 
естафетні мітки 2 шт. 
маркери (точки розвороту) 2 шт. 
стійки (конуси) по 6 шт двох різних кольорів – всього12 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
в розривах лінії руху на рівній відстані для обох команд встановлюються по 6 стійок; 

наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 



 
Вихідне положення 

Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Перший учасник кожної команди 
запрошується з маркером передачі естафети в руках на лінію старту/фінішу. 

Хід гри 
За командою судді перший учасник кожної команди стартує, рухається вздовж лінії руху, огинаючи 

кожну стійку – перешкоду, до точки розвороту, оббігає її та повертається до старту тим самим порядком, 
де передає естафету наступному учаснику і все повторюється. 

Учасник під час руху повинен пройти через кожні «ворота», утворені найближчою між собою парою 
стійок – перешкод, в тому числі і між крайньою стійкою – перешкодою та маркером розвороту. 

Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 
Визначення переможця 

Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 
********************************************************************************** 
ХВАТЬКО 

Інвентар 
м’ячик 2 шт. 
ракетка 2 шт. 
маркери (точки розвороту) 2 шт. 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. 
Той, хто стартує першим, тримає в руці ракетку, на якій знаходиться м’ячик. Ракетку слід тримати 

за руків’я. До команди судді «Старт» учасник може притримувати м’ячик другою рукою. 
Хід гри 

За командою судді перший учасник стартує (якщо він притримував м’ячик – він повинен відпустити 
його ДО перетину лінії старту), рухається вздовж лінії руху, утримуючи м’ячик на ракетці, огинає точку 
розвороту та повертається на старт таким самим чином. 

Там передає естафету – ракетку разом з м’ячиком – наступному учаснику і все повторюється. 
Учасник не може притримувати м’ячик в русі. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
ЧЕРЕПАХА 

Інвентар 
товстий обруч (для ІІ вікового дивізіону) або звичайний обруч (для ІІІ в.д.) – 2 шт. 
м’ячик 2 шт. 
маркери (точка розвороту) 2 шт. 
гімнастична палиця 2 шт. (для ІІІ в.д.) 
 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. 
Той, хто стартує першим, тримає в руці: 
для ІІ в.д. – обруч, яким тримає м’яч на підлозі – при цьому м’яч повинен знаходитись за лінією; 
для ІІІ в.д. – гімнастичну палицю, яким притримує кільце на підлозі, всередині якого знаходиться 

м’яч, при цьому кільце на підлозі знаходиться в положенні за лінією. 
Хід гри 



 
За командою судді перший учасник стартує, рухається вздовж лінії руху, ведучи м’яч або за 

допомогою кільця (для ІІ в.д.), або за допомогою гімнастичної палиці та кільця (для ІІІ в.д.), рухається до 
точки розвороту, огинає її і таким самим чином повертається на старт. 

М’яч має постійно бути в межах проєкції обруча на підлозі. Якщо м’яч викотився з обруча, учаснику 
дозволяється повернути його в обруч руками в тому місці, звідки м’яч викотився. 

Естафетна мітка в цій естафеті – м‘яч. Під час передачі естафети учасники не повинні торкатись 
естафетної мітки – див. виключення з Правил Кулгеймз («Передача естафети»). 

Після отримання естафети все повторюється. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
ЯГОДИ 

Інвентар 
кошик 2 шт. 
м’ячики по 6 шт двох кольорів – всього 12 шт. 
фішки для розмітки поля – 6+6 = 12 двох кольорів відповідна кількість. 
маркери (точки розвороту) 

Організація майданчику 
Для кожної команди визначаємо лінії: 

старту/фінішу; 
руху; 
в розривах лінії руху на рівній відстані для обох команд встановлюються по 6 «гнізд» – фішки 

для розмітки поля; 
наприкінці лінії руху встановлюємо маркери розвороту. 

Вихідне положення 
Всі учасники обидвох команд знаходяться за лінією старту/фінішу. Той, хто біжить першим, тримає 

кошик, наповнений м'ячиками. 
Хід гри 

За командою судді перший учасник стартує, рухається вздовж лінії руху, викладаючи м’ячики по 
одному в кожне «гніздо», оббігає точку розвороту та повертається на старт. 

Там передає кошик наступному учаснику. Той долає ту ж відстань, однак збирає м’ячики, розкладені 
його колегою 

Зверніть увагу, заборонено тримати в долоні більше, ніж 2 «ягоди» одночасно! 
Якщо м’ячик викочується з «гнізда», учасник повинен повернути його на місце і лише після цього 

продовжувати рух за маршрутом. 
Якщо «гніздо» перекинулось, поставити його в правильне положення має право будь-хто з учасників, 

які знаходяться на маршруті. 
Естафета закінчується тоді, коли учасник з манжетою фінішував (перетинає лінію фінішу). 

Визначення переможця 
Перемагає команда, яка першою завершила естафету. 

********************************************************************************** 
 







Перед кидком учасник зобов’язаний загальмувати. В разі виконання кидку на бігу або в стрибку учаснику оголошується «Аут».





Відмінність від складного варіанту - учасники після отримання м’яча одразу рухаються до лінії старту/фінішу
(не оббігають маркер розвороту) - див. Рис.





Влучний кидок - якщо обруч торкнувся конусу внутрішньою частиною. Перед кидком учасник
зобов’язаний загальмувати. В разі виконання кидку на бігу або в стрибку, або свідомого і очевидного виконання
спроби повз конус для пришивдшення проходження маршруту, учаснику оголошується «Аут».

7. Якщо обруч або конус або або учасник для повернення реквізиту перетинають середню лінію після кидка –
    див. виключення з Правил Кулгеймз («Середня лінія»). 





Влучний кидок - якщо обруч торкнувся конусу внутрішньою частиною.

7. Якщо обруч або конус або або учасник для повернення реквізиту перетинають середню лінію після кидка –
    див. виключення з Правил Кулгеймз («Середня лінія»). 



В русі учасники тримають руки за спиною.
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І. ПРАВИЛА ПРОВДДДННЯ ДСТАФДТ “COOL GAMES” 

 
Правзйа мроведелля еснаоен “COOL GAMES” лаведелі т відеомосіблзит – 

мерейдінь жа мосзйалляк ДСТАФДТИ “COOL GAMES” 
 

ІІ. ПОРЯДОК ПРОВДДДННЯ ІГОР “COOL GAMES” 
Ігрз "Cool Games" мроводянься в ласнтмлокт морядит: 
1. Підгоновиа до моранит ігор. 
2. Набтння мовловаеель стддівсьиою иойегією. 
3. Огойоселля моранит ігор. 
4. Проведелля иокалдлої жтснрірі: 

огойоселля иокалдлої жтснрірі; 
жамроселля иокалд ла кайдалрзи; 
огойоселля стддівсьиої брзгадз; 
вуід стддівсьиої брзгадз ла кайдалрзи; 
жамроселля иокалд снарсзк стддею; 
вуід иокалд ла кайдалрзи; 
меревіриа мрапежданлосні оіисанорів оіліст; 
мроведелля мрзвіналля иокалд; 
мроведелля еснаоен: 

снарн мерсої еснаоенз 
оіліс мерсої еснаоенз 
огойоселля мерекоепя мерсої еснаоенз 
снарн дртгої еснаоенз 
оіліс дртгої еснаоенз 
огойоселля мерекоепя дртгої еснаоенз 
снарн доданиової – нреньої еснаоенз (т взмадит раутлит 1:1 жа 
режтйьнанакз мерсзу двоу еснаоен) 
оіліс нреньої еснаоенз 
огойоселля мерекоепя нреньої еснаоенз; 

огойоселля мерекоепя в иокалдлій жтснрірі; 
жаверселля иокалдлої жтснрірі. 

5. Замроселля ласнтмлзу иокалд. 
6. Заверселля ігор. 
7. Сийадалля мовловаеель стддівсьиою иойегією. 
 

1. Підгоповка до оочапкт ігор 
1. Гойовлзй стддя (жаснтмлзи гойовлого стдді) на сеиренар жобов'яжалі 

ж'явзнзся в жайі мроведелля ігор ле міжлісе ліе жа сорои увзйзл, а всі стдді на 
траслзиз – ле міжлісе ліе жа двадпянь увзйзл до їу моранит, жамйаловалзу відмовідло 
до регйакелнт. 

У ражі жанрзкиз моранит ж об'єинзвлзу мрзрзл, гойовлзй стддя жобов'яжалзй 
огойосзнз норлзй рас моранит жкагаль одражт е місйя його взжларелля. 

https://www.youtube.com/watch?v=NPfYAt-74tw
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2. Гойовлзй стддя дйя мідгоновиз до моранит ігор: 
до мрзбтння стддів на иокалд меревіряє снал мрзкітелля, де обйасновалзй 

кайдалрзи дйя мроведелля ігор; 
меревіряє снал кайдалрзиа, реивіжзнт, гоновліснь ілсого обйадлалля дйя 

мроведелля жкагаль; 
меревіряє ражок ж сеиренарек на стддею-ілоорканорок гоновліснь кіирооолт, 

атдіостмроводетюрої амарантрз, ілсого обйадлалля роборого снойт гойовлого стдді 
на лаявліснь леобуідлої доиткелнапії; 

жамростє до роборого снойт гойовлого стдді на мроводзнь иоронит ларадт ж 
стддівсьиою иойегією, тсло на віжтайьло мереиолтєнься в їу жданлосні взиолтванз свої 
обов’яжиз, лагойостє, в ражі леобуідлосні, ла ваейзвзу денайяу стддівснва, 
лайасновтє їу ла жкагайьлзй дель на дає відмовідлі ласналовз; 

мроводзнь иоронит ларадт ж снарсзкз стддякз брзгад, лагадтє морядои 
робонз брзгад на їу жкіл; 

ражок ж снарсзкз брзгад меревіряє мрапежданліснь сзснекз оіисапії оіліст 
(иломиа – йакма) відмовідло до морядит, лаведелого лзере; 

мроводзнь иоронит ларадт ж мредснавлзиакз иокалд, мереиолтєнься, то 
иокалдз взиолайз рожкзлит на гонові до трасні в іграу; 

жтснрірає йіиаря на мредснавлзиів свздиої домокогз на мереиолтєнься, то 
волз жайляйз свої кіспя на пійиок гонові до робонз; 

віддає стдді-ілоорканорт иокалдт огойосзнз моранои жкагаль або жвернаєнься 
до мрзстнліу в жайі особзсно. 

 
2. Набтппя оовноваеень стддівською колегією 

1. Гойовлзй стддя є мовловаелою ооіпійлою особою від кокелнт його 
жанвердеелля. 

2. Заснтмлзи гойовлого стдді є мовловаелою ооіпійлою особою від кокелнт 
відмовідлого ріселля гойовлого стдді. 

3. Ураслзиз стддівсьиої иойегії лестнь всю відмовідайьліснь, мередбарелт 
регйакелнок, від кокелнт мідмзсалля відмовідлого лаиажт мро мроведелля жауодт, на 
лабтваюнь мовловаеель місйя ларадз ж гойовлзк стддею в дель бежмосередлього 
мроведелля ігор, яито мід рас ларадз віл ле мрзйляв ілсе ріселля. Ріселля мовзлло 
бтнз вконзвовалзк на одражт доведело до стдді, яизй нзкрасово ледомттелзй до 
трасні в робоні стддівсьизу брзгад. 

 
3. Оголошення оочапкт ігор 

1. Огойоселля моранит ігор ждійслює гойовлзй стддя або жаснтмлзи гойовлого 
стдді, або стддя-ілоорканор жа їу тслзк рожморядеелляк. 

2. Огойоселля моранит жкагаль взиолтєнься т взмадиау: 
вйасле моранит жкагаль; 
мродовеелля жкагаль місйя нрзвайої мерервз (обідля мерерва, мерерва дйя 

мроведелля переколії трорзсного відирзння жкагаль, мродовеелля жкагаль 
ласнтмлого для, яито жкагалля нрзваюнь деиійьиа длів, ното); 



 

3 
 

моранит жкагаль в ілсокт віиовокт дзвіжіолі, беж мерервз, одражт місйя 
жаверселля жкагаль в момередльокт віиовокт дзвіжіолі. 

3. Дйя огойоселля моранит жкагаль гойовлзй стддя, жаснтмлзи гойовлого стдді 
або жа тслзк рожморядеелляк иогось ж лзу стддя-ілоорканор мовідокйяє: 

“Шаловлі госні, траслзиз, нрелерз, мредснавлзиз иокалд, гйядарі на стдді! 
Мз рожморзлаєко ралиовт (деллт, верірлю) мрогракт жкагаль (лажва жкагаль на, 

яито пе огойоселля жкагаль т ловокт віиовокт дзвіжіолі, но додаєнься його лажва). 
На кайдалрзи ререж м'янь увзйзл бтдтнь жамроселі жбірлі иокалдз ......(дайі 

ожвтртюнься лажвз иокалд від вйаслої лажвз, в ражі її лаявлосні, і до лажвз регіолт, яизй 
иокалда мредснавйяє). 

Стддівсьизк брзгадак жайлянз свої кіспя!" 
4. За иокалдою огойоселля моранит жкагаль одлорасло: 
всі стдді, ирік брзгад жовліслього на влтнріслього иій, яиі стдзнзктнь 

огойоселт иокалдлт жтснрір, жайкаюнь кіспя в смепіайьло відведелій жолі; 
стдді брзгадз влтнріслього иойа жайкаюнь кіспе меред роборзк снойок 

гойовлого стдді, сзитюрзсь в одлт серелгт обйзрряк до кайдалрзиа; 
стдді брзгадз жовліслього иойа відмовідло до рожмодійелзу мовловаеель: два 

взмтсиаюрі стдді гонтюнься до меревіриз сийадт иокалд ла мідснаві бейдеів, нрз ілсі 
стдді гонтюнь реивіжзн дйя еснаоен иокалдлої жтснрірі. 

 
4. Проведення командної жтспрічі 

1. Череж м’янь увзйзл місйя огойоселля моранит ігор стддя-ілоорканор 
сакоснійло, беж внртралля гойовлого стдді або його жаснтмлзиа, огойостє иокалдлт 
жтснрір ласнтмлзк рзлок: 

“Шаловлі гйядарі, госні, траслзиз, мредснавлзиз иокалд на стдді! 
Мз рожморзлаєко всетираїлсьиі оілайьлі ігрз “Cool Games” дві нзсярі 

вісікладпяного роит! (неисн лаведело яи мрзийад). 
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На кайдалрзи жамростюнься жбірлі иокалдз ………. на ………… обйасней! 
Стддівсьиа брзгада ла кайдалрзит в сийаді: 
Снарсзй стддя ________________________ Стдді _____________________  

___________________________  ________________________ __________________ 
Підгонтванзся – жбірлзк иокалдак ………… на …………. обйасней!” 
2. Під рас огойоселля свого ікелі иоеел стддя мідійкає ртит, нзк сакзк 

мредснавйяюрз себе гйядарак. 
3. Одражт місйя огойоселля иокалдлої жтснрірі стдді влтнріслього на 

жовліслього иій жа иокалдою відмовідлзу снарсзу стддів брзгад одлорасло 
ждійслююнь ласнтмлі дії: 

 
стдді внтпрішнього кола, амйодтюрз одзл одлокт, віяйок рожбігаюнься від 

роборого снойт гойовлого стдді в ласнтмлзу ламрякиау: 
 снарсзй стддя – мробігає мо всьокт кайдалрзит огйядаюрз його на 

меревіряюрз ла відстнліснь мосиодеель моирзння на сноролліу мредкенів, яиі коетнь 
мрзжвеснз до маділля траслзиа або вмйзлтнз ла рівліснь тков дйя обоу иокалд на 
реслзй уід жкагаль 

 стдді ла йіліяу – жайкаюнь свої кіспя мосередзлі йілій иоелої ж иокалд 
ла жовлісльокт ираю жкагайьлої жолз або в ілсе кіспе кайдалрзиа, мередбареле 
мравзйакз иолиренлої еснаоенз і, в ражі леобуідлосні, домокагаюнь стддяк ла йіліяу – 
иойегак ж стддівсьиої брзгадз жовліслього иойа – рожснавзнз реивіжзн 

 стдді мрз траслзиау – жайкаюнь кіспя ла йілії вуодт иокалд ла 
кайдалрзи 

стдді жовнішнього кола: 
снарсзй стддя – жайзсаєнься в жолі жберігалля реивіжзнт, сйідитюрз жа 

його жберееелляк 



 

5 
 

стдді ла йіліяу – взлосянь реивіжзн дйя еснаоен на ражок ж стддякз ла 
йіліяу брзгадз влтнріслього иойа рожснавйяюнь реивіжзн відмовідло до мерсої 
еснаоенз 

взмтсиаюрі стдді – жамростюнь иокалдз на меревіряюнь особз їу 
траслзиів, взиорзсновтюрз бейдеі. Бейеді жлікаюнься на мередаюнься иерівлзит 
иокалдз. Ураслзиз иокалдз, яиі бтдтнь оілістванз осналлікз в мерсій еснаоені, 
одягаюнь ла мравт ртит ламтйьслзи відмовідлого иойьорт. Взмтсиаюрзй стддя місйя 
ного, яи бейдеі жляні, жайзсаєнься сноянз обйзрряк до иокалдз, яит віл тойло 
меревірзв, на мовзлел моснійло нрзканз її в мойі жорт. 

4. Перевіриа иокалд на кайдалрзиа жаверстюнься одлорасло. 
5. Пісйя жаверселля меревіриз стдді влтнріслього на жовліслього иій 

взиолтюнь ласнтмлі дії: 
снарсзй стддя внтпрішнього иойа мовернаєнься до кіспя рожнаствалля 

иокалд на дає иокалдт: 
“Кокалдз – ла кайдалрзи!” 

жа пією иокалдою взмтсиаюрі стдді жовліслього иойа відуодянь вбіи 
стдді мрз иокалдау влтнріслього иойа, сноярз ла йілії обйзрряк до иокалд, 

жамзнтюнь: 
“Кокалда гонова?” 

мредснавлзи иокалдз (або вся иокалда) моиажтюнь “йайи” сзглайіжтюрз свою 
гоновліснь 

взмтсиаюрі стдді влтнріслього иойа иокалдтюнь: 
“За клою!” 

рожвернаюнься смзлою до иокалдз на йегизк бігок взбігаюнь до її йілії снарнт. 
Під рас ртут, кзлаюрз снарсого стддю влтнріслього иойа, иоеел траслзи 

иокалд мовзлел дртельо мйеслтнз в його мідляні дойолі. 

 
6. Пісйя взуодт иокалд до йілії снарнт снарсзй стддя влтнріслього иойа (віл 

наи і ле жртсзв ж кіспя, яие жайляв місйя меревіриз кайдалрзиа) мідийзиає траслзиів 
иокалд, яиі бтдтнь оілістванз осналлікз (ж одяглелзкз ламтйьслзиакз) дйя 
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мроведелля меревіриз мрапежданлосні оіисанорів оіліст (иломиа – йакма). Дайі 
відбтваєнься ласнтмле: 

в довійьлокт морядит віл мідийзиає сморанит траслзиа мерсої иокалдз; 
мереиолавсзсь т гойовлого стдді, то сзснека вийюрела, віл мромолтє 

траслзит ланзслтнз ла иломит; 
траслзи ланзсиає ла иломит і йакма лад лею жагоряєнься; 
місйя пього снарсзй стддя влтнріслього иойа мромолтє траслзит дртгої 

иокалдз ланзслтнз ла свою иломит; 
траслзи ланзсиає, одлаи йакма його иокалдз ле горзнь; 
снарсзй стддя жвернаєнься до гойовлого стдді, і ной мрзводзнь сзснект в снал 

оріитваля; 
снарсзй стддя жловт жамростє траслзиа дртгої иокалдз ланзслтнз иломит; 
траслзи ланзсиає і йакма жагоряєнься; 
місйя пього снарсзй стддя влтнріслього иойа мромолтє траслзит мерсої 

иокалдз ланзслтнз свою иломит; 
траслзи ланзсиає иломит, одлаи йакма ле жагоряєнься; 
снарсзй стддя влтнріслього иойа жвернаєнься до гойовлого стдді і ной 

мрзводзнь сзснект в реезк оріитвалля. 
7. Коеел траслзи иокалд, яиі бтдтнь оілістванз осналлікз в пій иокалдлій 

жтснрірі, мовзллі канз коейзвіснь взмробтванз сзйт, леобуідлт дйя смрапювалля 
иломиз. 

8. Пісйя жаверселля меревіриз стддя-ілоорканор огойостє: 
«Перса еснаоена - ……(лажва аинзвлосні» 

Одлорасло снарсзй стддя влтнріслього иойа взбігає тмеред жа 1-1,5 кенрз 
меред йілією снарнт і мрзвернає твагт стддів ла йіліяу влтнріслього на жовліслього 
иій. Стдді мовзллі моиажанз снарсокт стдді “йайи”, сзглайіжтюрз мро свою гоновліснь 
до робонз. 

9. Снарсзй стддя рожвернаєнься обйзрряк до иокалд. Нантмлі дії відбтваюнься 
одлорасло: 

снарсзй стддя робзнь ирои тмеред, рожводзнь ртиз в сноролз наизк рзлок, 
тоб його дойолі бтйз ла рівлі ле взте снегол, рожверлтні нзйьлзкз раснзлакз лажад, 
одлорасло гойосок віддає иокалдт: “На снарн!”; 

стдді мрз траслзиау мрз пьокт робйянь ирои вйіво, мредснавлзиз иокалд 
омзляюнься т лзу жа смзлою, а траслзи иокалдз, яизй снарнтє мерсзк, взуодзнь ла 
йілію снарнт; 

снарсзй стддя, ле ртуаюрзсь ж кіспя, мідлікає ртиз дойолякз ла рівель гртдей 
траслзиів на в некм мерсій иокалді віддає дртгт иокалдт: “Увага!” 

стдді мрз траслзиау иолнройююнь відстнліснь жаснтмт т мерсого снарнтюрого 
мредснавлзиа иокалдз; 

снарсзй стддя, ле ртуаюрзсь ж кіспя, рвтрио жводзнь ртиз вернзиайьло вверу 
одлорасло віддаюрз иокалдт: “РУШ!!!” 

траслзиз жа пією иокалдою каюнь мраво снарнтванз. 
10. Всі нрз иокалдз гойовлзй стддя мовзлел взиолтванз сйідтванз одла жа 

одлою в одлаиовокт рзнкі і некмі. 
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11. У ражі оайьс-снарнт або жаснтмт стддя мрз иокалді оіистє "Атн!", одлаи 

снарсзй стддя ле мрзмзляє иокалдт снарнтванз, лавінь яито оайьс-снарн рз жаснтм 
домтснзйз обздві иокалдз. 

Коеел траслзи, яизй домтснзв оайьс-снарн, мовзлел моверлтнзся жа йілію 
снарнт (мовзлел лабтнз снійиого мойоеелля жа тковз жлауодеелля обздвоу ліг жа 
йілією снарнт) на снарнтванз мовнорло беж иокалдз снарсого стдді рз ілсзу стддів. 
Яито мовнорлзй снарн взиолалзй вірло, стддя мрз иокалді моиажтє, то снал "Атн!" 
сиасовало. 

12. Одражт місйя жаверселля иокалдз "Снарн" снарсзй стддя мерекітаєнься 
до кіспя рожнаствалля сзснекз оіисапії оіліст і нак рожвернаєнься обйзрряк до 
кайдалрзиа. 

 



 

8 
 

13. Снарсзй стддя жобов'яжалзй мзйьло смоснеріганз жа мроуодеелля еснаоенз 
обздвока иокалдакз на врасло реагтванз ла ееснз стддів ла йіліяу, жверлтнзу до 
лього. 

14. Пісйя оіліст иоелого траслзиа взмтсиаюрзй стддя жовліслього иойа 
відмовідлої иокалдз смряковтє його до жолз дйя оіліствавсзу траслзиів, 
иолнройююрз, тоб волз ле жкіствайзся ж нзкз, уно те ле снарнтвав. 

15. Койз снарнтюнь осналлі траслзиз иокалд в пій еснаоені, снарсзй стддя 
мовзлел всю свою твагт мрздійзнз сзснекі оіисапії оіліст. 

16. Філіс – кокелн нориалля иломиз – оіистє снарсзй стддя, кзннєво рвтризк 
ртуок тиажтюрз ла иломит, яит норилтйзся мерсою, на взиздаюрз дртгт ртит вверу – 
еесн оіисапії мерекогз. 

17. Одражт місйя оіисапії оіліст одлорасло: 
снарсзй стддя, нрзкаюрз взсоио ртит в біи иокалдз, яиа мерекогйа, мряктє до 

кіспя ла кайдалрзит, ж яиого віл морзлав еснаоенз (мрзвернав твагт стддів ла йіліяу, 
а волз деколснртвайз йокт «йайи»); 

взмтсиаюрі стдді віддаюнь иокалдт: 
«По кіспяк!» 

иокалдз ж жол дйя оіліствавсз траслзиів мерекіттюнься ла йілію снарнт 
снарсзй стддя рожвернаєнься обйзрряк до роборого снойт гойовлого стдді на, 

жкілююрз ртит, деколснртє гойовлокт стдді на сеиренарю мерекоепя в пій еснаоені, 
стддя-ілоорканор огойостє одлорасло: 

«В пій еснаоені мерекогт ждобтйа жбірла иокалда ……… обйасні» 
снарсзй стддя рожвернаєнься обйзрряк до кайдалрзиа, стддя-ілоорканор 

огойостє лажвт дртгої еснаоенз, і снарсзй стддя морзлає дртгт еснаоент в наиокт 
сакокт морядит, яи і мерст. 

18. Дртга на нреня (яито місйя мерсзу двоу еснаоен раутлои кіе иокалдакз 1 : 
1) еснаоенз відбтваюнься в наиокт е морядит, яи і мерса. 

19. Пісйя огойоселля мерекоепя, яизй онрзкав мерекогт в двоу иокалдлзу 
еснаоенау, стддя-ілоорканор огойостє: 

«В пій иокалдлій жтснрірі мерекогт ждобтйа жбірла ……. обйасні!» 
20. Снарсзй стддя жвернаєнься до иокалд ж иокалдою мрзвінанзся, иокалда 

амйодтюнь одла одлій на моиздаюнь кайдалрзи. 
21. Стддя-ілоорканор огойостє ласнтмлт иокалдлт жтснрір: 
«На кайдалрзи жамростюнься жбірлі иокалдз ……… на …….. обйасней. 
мрзгонтванзся – жбірлзк иокалдак …………….. на …………… обйасней» 
22. Все мовнорюєнься. 
23. Пісйя взрермалля мрогракз жкагаль, гойовлзй стддя або його жаснтмлзи 

огойостє: 
«Шаловлі гйядарі, госні, траслзиз, мредснавлзиз иокалд на стдді! 
Програка жкагаль взрермала, мродовеелля жкагаль – о ….. годзлі» ( в ражі яито 

жкагалля бтдтнь мродоветванзся). 
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Наповнення змагальної сітки 

команд-учасниць V всеукраїнського фізкультурно-оздоровчого заходу серед учнів «Cool Games» 
(фінал) відповідно місця в групі, отриманого під час жеребкування 

 
1. Турнірна таблиця всередині однієї групи одного вікового дивізіону – змагання 24.01.2024 

(кожна команда – 4 командні зустрічі): 
 

команди:  1 коло  2 коло  3 коло  4 коло  5 коло 
змагаються 1 1 vs 2 3 5 vs 1 5 2 vs 5 7 1 vs 3 9 2 vs 4 
змагаються 2 3 vs 4 4 2  vs 3 6 1 vs 4 8 4 vs 5 10 3 vs 5 

відпочивають  5  4  3  2  1 
 

2. Порядок виступів команд в одному віковому дивізіоні 
 

Група: № з/п 

командної 

зустрічі в 

розкладі 

змагань 

1 коло 
змагань 

№ з/п 

командної 

зустрічі в 

розкладі 

змагань 

2 коло 
змагань 

№ з/п 

командної 

зустрічі в 

розкладі 

змагань 

3 коло 
змагань 

№ з/п 

командної 

зустрічі в 

розкладі 

змагань 

4 коло 
змагань 

№ з/п 

командної 

зустрічі в 

розкладі 

змагань 

5 коло 
змагань 

1 група 1 1 vs 2 11 5 vs 1 21 2 vs 5 31 1 vs 3 41 2 vs 4 
  2 3 vs 4 12 2  vs 3 22 1 vs 4 32 4 vs 5 42 3 vs 5 

2 група 3 1 vs 2 13 5 vs 1 23 2 vs 5 33 1 vs 3 43 2 vs 4 
  4 3 vs 4 14 2  vs 3 24 1 vs 4 34 4 vs 5 44 3 vs 5 

3 група 5 1 vs 2 15 5 vs 1 25 2 vs 5 35 1 vs 3 45 2 vs 4 
6 3 vs 4 16 2  vs 3 26 1 vs 4 36 4 vs 5 46 3 vs 5 

4 група 7 1 vs 2 17 5 vs 1 27 2 vs 5 37 1 vs 3 47 2 vs 4 
8 3 vs 4 18 2  vs 3 28 1 vs 4 38 4 vs 5 48 3 vs 5 

5 група 9 1 vs 2 19 5 vs 1 29 2 vs 5 39 1 vs 3 49 2 vs 4 
10 3 vs 4 20 2  vs 3 30 1 vs 4 40 4 vs 5 50 3 vs 5 

 
3. Розклад естафет за колами змагань (всі естафети однакові для всіх команд всіх груп в одному 
колі (напівфіналі, фіналі). 

І віковий дивізіон 
Груповий тур 

Перший етап Другий етап 

1 коло 1. Флеш-слалом 1 коло 1. Конвеєр – варіант 2 

 2. Ягоди  2. Класики 

 3. Коти горошку  3. Ткач 

2 коло 1. Біатлон варіант 1 2 коло 1. Коти горошку 

 2. Коти горошку слалом  2. Біатлон варіант 1 

 3. Не поспішай, щоб встигнути  3. Конвеєр – варіант 2 

3 коло 1. Біатлон варіант 2 3 коло 1. Коти горошку слалом 

 2. Класики  2. Біатлон варіант 2 

 3. Флеш  3. Ягоди 

4 коло 1. Біатлон варіант 3 4 коло 1. Флеш-слалом 

 2. Ткач  2. Біатлон варіант 3 

 3. Коло  3. Коло 

5 коло 1. Біатлон варіант 1 5 коло 1. Ягоди 

 2. Конвеєр – варіант 2  2. Ткач 
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 3. Гулівер  3. Гулівер 

 

Гранд Фінал 

Напівфінали За ІІІ місце Фінал 

1. Біатлон варіант 2 1. Флеш-слалом 1. Коти горошку слалом 

2. Ягоди 2. Класики 2. Конвеєр варіант 2 

3. Коло 3. Гулівер 3. Ткач 

 
ІІ віковий дивізіон 

Груповий тур 

Перший етап Другий етап 

1 коло 1. Флеш-слалом 1 коло 1. Коти горошку слалом 

 2. Ягоди  2. Ткач 

 3. Коти горошку слалом  3. Гулівер 

2 коло 1. Біатлон варіант 1 2 коло 1. Лови і біжи спрощений варіант 

 2. Не поспішай, щоб встигнути  2. Класики 

 3. Ягоди  3. Ягоди 

3 коло 1. Біатлон варіант 2 3 коло 1. Флеш-слалом 

 2. Класики  2. Коло 

 3. Флеш  3. Черепаха 

4 коло 1. Біатлон варіант 3 4 коло 1. Ягоди 

 2. Ткач  2. Хватько 

 3. Коло  3. Конвеєр варіант 2 

5 коло 1. Переправа 5 коло 1. Переправа 

 2. Конвеєр – варіант 2  2. Біатлон варіант 3 

 3. Хватько  3. Ткач 

 
 

Гранд Фінал 

Напівфінали За ІІІ місце Фінал 

1. Біатлон 1 1. Лови і біжи спрощений варіант 1. Конвеєр варіант 2 

2. Ягоди 2. Хватько 2. Коти горошку слалом 

3. Не поспішай, щоб встигнути 3. Переправа 3. Класики 

 
ІІІ віковий дивізіон 

 
Груповий тур 

Перший етап Другий етап 

1 коло 1. Флеш-слалом 1 коло 1. Біатлон варіант 1 

 2. Ягоди  2. Коти горошку слалом 

 3. Коти горошку слалом  3. Серсо варіант 2 

2 коло 1. Біатлон варіант 1 2 коло 1. Біатлон варіант 3 

 2. Великі складнощі  2. Хватько 

 3. Не поспішай, щоб встигнути  3. Серсо варіант 1 

3 коло 1. Біатлон варіант 2 3 коло 1. Флеш-слалом 
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 2. Класики  2. Лови і біжи спрощений варіант 

 3. Флеш  3. Біатлон варіант 1 

4 коло 1. Біатлон варіант 3 4 коло 1. Ягоди 

 2. Ткач  2. Конвеєр варіант 2 

 3. Коло  3. Хватько 

5 коло 1. Великі складнощі 5 коло 1. Переправа 

 2. Конвеєр варіант 2  2. Черепаха 

 3. Гулівер  3. Ткач 

 
Гранд Фінал 

Напівфінали За ІІІ місце Фінал 

1. Біатлон – варіант 3 1. Великі складнощі 1. Лови і біжи спрощений варіант 

2. Конвеєр варіант 2 2. Коти горошку слалом 2. Хватько 

3. Ткач 3. Ягоди 3. Серсо варіант 1 

 
_____________________ 


