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ЩО ТАКД COOL GAMES? 
 

Cool Games пХ обов’яжиові: 
1. КЧпХмпія (дХвіж, йЧгЧнзм). 
2. ПШФвзйФ (жЧвлісліЦ взяв). 
3. ДЩнФоХнз (ЩмЧШнзвлФ ЩийФдЧвФ, иЧкФлдЧЪнвЧШХлля). 
4. ПФнШіЧнзжк (ЧЩвінля і иЪйьнЪШлФ ЩийФдЧві, мШХдЩнФвйХлля иЧкФлдз-->сиЧйз-->ШХгіЧлЪ-->иШФїлз). 

5. МФЩЧвіЩнь (кФЩЧвзЦ ШЪЫ). 
6. ПФШзнХн (гХлдХШлзЦ, ЩийФд иЧкФлд). 
7. ДЧЩнЪмліЩнь. 
8. Fair play (ЩЪдді). 

9. ВздЧвзтліЩнь. 
 

1. Копемпія внійХлФ в йЧгЧнзмі нФ дХвіжі: "БЪдь ШЧжЪклзк, Финзвлзк, нвЧШрзк. БЪдь Cool Games!" 
2. Правзйа. МЧелФ мХШХгйялЪнз лФ YouTube КЧкінХнЪ ж оіжзрлЧгЧ взЫЧвФлля нФ ЩмЧШнЪ МОН. СийФдЧві: 

2.1. ІгШЧвХ мЧйХ (ШЧжкіниФ) 
2.2. ПШФвзйФ ЩЪддівЩнвФ (бХжмХиФ – жФбЧШЧлФ мШякЧгЧ иЧлнФинЪ) 
2.3. ПШФвзйФ ХЩнФоХн (дзлФкіиФ, иЧШЧниЧ нШзвФйіЩнь, ЧрХвздліЩнь ШХжЪйьнФнЪ) 
2.4. РХивіжзн 
2.5. ЖХЩнз (иЧкФлдз) ЩЪддів 

3. Дснаоенз. КЧкФлдЧЪнвЧШХлля – ийюр CG, нЧкЪ жкФгФйьлФ ЩийФдЧвФ CG бЪдЪєньЩя жФ ХЩнФоХнлзк 
мШзлпзмЧк. СФкХ ХЩнФоХнз дЧжвЧйяюнь иЧелЧкЪ гШФвпю мШЧЦнз кФШсШЪн, ЧнШзкФнз ЩвіЦ вйФЩлзЦ ЩЧйьлзЦ 
«взЩнЪм» – ЩФкЧідХлнзоіиЪвФнз ЩХбХ, ЧдлФи мШз пьЧкЪ мХШХкЧгнз кЧейзвЧ взийюрлЧ в ЩийФді иЧкФлдз. 
ДЩнФоХнз кЧелФ мХШХгйялЪнз лФ YouTube КФВС МОН. ОШієлнЧвлФ ийФЩзоіиФпія ХЩнФоХн CG: 

- ХЩнФоХнз мШЧЩнзЫ ШЪЫів, яиі взиЧШзЩнЧвЪюнь взийюрлЧ "рзЩні" оіжзрлі яиЧЩні нФ ХйХкХлнФШлі ШЪЫз; 
- ЩйФйЧкз – ХЩнФоХнз, яиі дЧжвЧйяюнь свздиЧ ШЪЫФнзЩя, ЧдлФи ЪЩийФдлХлі лХЧбЫідліЩню ЧгзлФлля 

мХвлзЫ мХШХсиЧд; 
- біФнйЧлз – ХЩнФоХнз, яиі мЧєдлЪюнь лХЧбЫідліЩнь свздиЧ (вмШФвлЧ) ШЪЫФнзЩь нФ вйЪрлЧ рзкЧЩь 

иЪдзЩь мЧмФдФнз; 
- иЧлпХлнШФпія і дШіблФ кЧнЧШзиФ – ХЩнФоХнз, яиі взкФгФюнь дЧЩнФвзнз тЧЩь, тЧ Фе ліяи лХ ЫЧрХ 

нШзкФнзЩя иЪмз, дЧ кіЩпя мШзжлФрХлля; 
- ілнХйХин – ХЩнФоХнз, яиі мЧєдлЪюнь лХЧбЫідліЩнь дЪкФнз і ШЪЫФнзЩь; 
- иЧкбілФпії вЩіЫ мЧмХШХдліЫ вздів. 

4. Панріонзжк. РХжЪйьнФн иЧкФлдЧЪнвЧШХлля – відрЪння ЩХбХ рФЩнзлЧю пійЧгЧ. І пХ – нХ, тЧ мЧвзллЧ 
нШФмзнзЩя ж иЧелзк ЪрФЩлзиЧк. АйХ лХ ЧбкХезнзЩя жкФгФйьлзк кФЦдФлрзиЧк, Ф мШЧдЧвезнзЩя в 
ЩЧпіФйьлЧкЪ езнні – в ШЧжЪкіллі тЧ пХ – ХійХ – і Ъ вкіллі мзсФнзЩя дЧЩяглХллякз пьЧгЧ ХійЧгЧ. СмЧрФниЪ 
– вйФЩлЧї иЧкФлдз і сиЧйз, нЧді – ШХгіЧлЪ мід рФЩ ЧбЧв’яжиЧвЧї мШХжХлнФпії, Ф Ъ взмФдиЪ мХШХкЧгз лФ 
вЩХЪиШФїлЩьиЧкЪ Шівлі – вЩієї иШФїлз в ШФкиФЫ ВЩХЩвінліЫ Cool Games, ФдеХ ISF World Cool Games вийюрХлі 
дЧ иФйХлдФШя МіелФШЧдлЧї оХдХШФпії ЪрлівЩьиЧгЧ ЩмЧШнЪ, Ф мХШХкЧепі вЩХЪиШФїлЩьизЫ CG мШХдЩнФвйяюнь 
нФк УиШФїлЪ. ПШХжХлнФпії иЧкФлд, ілсі ЧЩвінлі і иЪйьнЪШлі жФЫЧдз CG ЩмШякЧвФлі лФ пХ. 
5. Масовіснь. ЗФбХжмХрХлля ЪрФЩні і Чб’єдлФлля в ЩмійьлЧкЪ оіжиЪйьнЪШлЧ-ЧждЧШЧврЧкЪ ШЪЩі вЩіЫ віиЧвзЫ 
гШЪм Ърлів і їЫ бФньиів, сиій, ШХгіЧлів і, вШХсні, – УиШФїлз – гЧйЧвлФ кХнФ CG і ЧбЧв’яжиЧвФ ЪкЧвФ 
мШЧвХдХлля. 
6. Парзнен. В иЧкФлдФЫ мід рФЩ жкФгФль ж CG ЧбЧв’яжиЧвЧ мЧвзллі бЪнз мЧШівлЪ діврФнФ і ЫйЧмпі. Хя взкЧгФ 
мШФвзй мід рФЩ лХЩмЧШнзвлзЫ дШЪеліЫ жЪЩнШірХЦ нШФлЩоЧШкЪєньЩя Ъ взкЧгЪ мФШзнХнлЧгЧ ЩийФдЪ иЧкФлд – 
мЧШівлЪ дЧШЧЩйзЫ і дінХЦ нЧтЧ. 
7. Доснтмліснь. CG взкФгФюнь ШівлзЫ ЪкЧв дйя вЩіЫ. ДіврФнФ, ЫйЧмпі, дінз і дЧШЧЩйі, бХж і ж ЧбкХеХллякз в 
мХвлзЫ кЧейзвЧЩняЫ – иЧелФ иФнХгЧШія ЪрлівЩьиЧї кЧйЧді кЧеХ мідібШФнз ЩЧбі ні ігШз, в яизЫ вЧлз бійьс 
вмШФвлі, кЧеЪнь взШФжзнз ЩХбХ нФ ПХШХкЧгнз мЧжФ ЪкЧвз лФявлЧЩні ЩмХпіФйьлЧї ЩмЧШнзвлЧї мідгЧнЧвиз. ДЧ 
мШЧгШФкз CG кЧеЪнь бЪнз вийюрХлі ХЩнФоХнз, тЧ лХ ідХлнзоіиЪюньЩя ж мХвлзк вздЧк ЩмЧШнЪ. 
8. Fair play. СЪддівЩьиФ иЧйХгія бЪдЪєньЩя жФ нХШзнЧШіФйьлзк мШзлпзмЧк. УрФЩнь мШХдЩнФвлзиів вЩіЫ 
ШХгіЧлів – взкЧгФ CG. Під рФЩ ЩЪддівЩнвФ лХЪмХШХдеХліЩнь – гЧйЧвлФ взкЧгФ дЧ иЧелЧгЧ ж ЩЪддів і дЧ вЩієї 
ЩЪддівЩьиЧї бШзгФдз в пійЧкЪ. СЪддівЩьиі бШзгФдз ЩЪдянь ЪлінФШлЧ, бХж жФкіл. Дйя ЩЪддів лХкФє мЧдійЪ лФ 
«ЩвЧїЫ-рЪезЫ», дйя ЩЪддів иЧеХл ЪрФЩлзи CG - ЩвіЦ. 
9. Вздовзтліснь. CG мЧвзллі ЧоЧШкйянзЩя нФи, тЧб ЩнФнз мШзиШФЩЧю бЪдь-яиЧгЧ нХйХиФлФйЪ. 

ОнеХ, відмЧвідФюрз лФ мзнФлля: "ЩЧ нФиХ CG" – пХ ЩЪиЪмліЩнь вЩіЫ дХв’янз мЪлинів. ЯитЧ вЩі вЧлз 
мШзЩЪнлі, нЧ пХ – Cool Games. НХЫФЦ вЧлз ШЧбйянь вФк піиФвЧ, вХЩХйЧ і иШЪнЧ! 

https://youtu.be/NOWW6OUmmmU
https://youtu.be/NPfYAt-74tw


 
 

ПРАВИЙА COOL GAMES 
 

 
ВідЧкЧ, тЧ ХЩнФоХнз Cool Games – лФджвзрФЦлЧ ШіжлЧкФлінлі. СнФлЧк лФ 2019 Шіи ЧмзЩФлЧ, оЧШкФйіжЧвФлЧ 
30 ХЩнФоХн нФ ШХиЧкХлдЧвФлЧ дЧ взиЧШзЩнФлля 21 ж лзЫ (мХШХйіи дЧдФєньЩя). ПЧжФ нзк, иЧлпХмпія Cool 
Games нвХШдзнь: «БЪдь ШЧжЪклзк, Финзвлзк нвЧШрзк!». Хя иЧлпХмпія лХ нійьиз мХШХдбФрФє мЧЩніЦлХ 
ЧлЧвйХлля мШЧгШФкз ХЩнФоХн, Ф лФвінь жФЧЫЧрЪє врзнХйів оіжзрлЧгЧ взЫЧвФлля, ЩФкзЫ Ърлів дЧ нвЧШрЧЩні, 
дЧ иШХФнзвлЧгЧ кзЩйХлля. ТЧкЪ мШЧгШФкФ ХЩнФоХн бЪдХ ЧлЧвйювФнзЩь. 
 
ПЧмШз ШіжлЧкФління ХЩнФоХн, в нЧкЪ рзЩйі і нзЫ, яиі тХ бЪдЪнь ЩнвЧШХлі Ъ кФЦбЪнльЧкЪ, вЩі вЧлз мЧвзллі 
мідиЧШювФнзЩя лФЩнЪмлзк оЧШкФйьлзк мШФвзйФк: 
 
1. Майдалрзи 
МФЦдФлрзи дйя мШЧвХдХлля Cool Games кФє взжлФрХлЪ ШЧжкіниЪ нФ ЩмХпзоіиЪ взиЧШзЩнФлля Ъ иЧеліЦ ж 

ХЩнФоХн. 
2. Пойоеелля траслзиа «Атн» (можа грою) 
УрФЩлзиЪ, яизЦ мЧШЪсзв мШФвзйФ ХЩнФоХнз ФбЧ пі мШФвзйФ, ЧгЧйЧсЪєньЩя «АЪн» (мЧйЧеХлля «ПЧжФ гШЧю»). 
ПЧйЧеХлля мЧжФ гШЧю ЧжлФрФє, тЧ бЪдь-яиі дії ЪрФЩлзиФ, иШік нФизЫ, яиі мЧШЪсЪюнь мШФвзйФ, иЧкФлді лХ 

жФШФЫЧвЪюньЩя. НФвінь яитЧ ЪрФЩлзи оілісЪє в мЧйЧеХллі «ПЧжФ гШЧю» – пХЦ оіліс иЧкФлді лХ 
жФШФЫЪєньЩя. 

ОдлФи в мЧйЧеХллі «ПЧжФ гШЧю» дії ЪрФЩлзиФ, яиі мЧШЪсЪюнь мШФвзйФ, жФШФЫЧвЪюньЩя нФ вХдЪнь дЧ 
мХШХдбФрХлзЫ снШФолзЫ ЩФлипіЦ. 

ЩЧб взЦнз ж мЧйЧеХлля «ПЧжФ гШЧю» ЪрФЩлзи мЧвзлХл ждіЦЩлзнз дії, мХШХдбФрХлі мШФвзйФкз ХЩнФоХн. 
ПЧйЧеХлля «АЪн» ЧгЧйЧсЪє нФ відкіляє ЩЪддя лФ йілії ФбЧ ЩнФШсзЦ ЩЪддя лФ кФЦдФлрзиЪ. 
3. Пойоеелля траслзиа «За йілією» 
ПШФинзрлЧ Ъ вЩіЫ ХЩнФоХнФЫ Cool Games є ЩзнЪФпії, иЧйз ЪрФЩлзи жлФЫЧдзньЩя жФ мХвлЧю йілією, яиФ 

віддійяє ЦЧгЧ від нієї рз ілсЧї жЧлз ігШЧвЧгЧ мЧйя. 
НФмШзийФд: мід рФЩ ЧріиЪвФлля мХШХдФрі ХЩнФоХнз, мід рФЩ взиЧлФлля издиФ, мХШХбЪвФюрз в жЧлі 

відмЧрзлиЪ міЩйя жФвХШсХлля ЩвЧгЧ взЩнЪмЪ нЧтЧ. 
Дйя пзу еміжодів смійьлзк є ласнтмле мравзйо: сномз обоу ліг траслзиа мовзллі жлауодзнзсь жа 

обкеетюрою йілією. Яито траслзи ласнтмає або жаснтмає жа йілію одлією або двока сномакз – йокт 
огойостєнься мойоеелля «Атн» (можа грою). 

4. Пойоеелля «Передара еснаоенз» 
В бійьсосні еснаоен діє мравзйо: Під рас мередарі еснаоенз обздва траслзиа мовзллі норианзся еснаоенлої 

кіниз, яиа взиорзсновтєнься в еснаоені, в пей кокелн траслзи, яизй онрзктє еснаоент, мовзлел 
жлауодзнзся в мойоееллі «За йілією». 

ДЩнФоХнлФ кіниФ кЧеХ бЪнз бЪдь-яиЧю, мХШХдбФрХлЧю мШФвзйФкз ХЩнФоХнз, – ФбЧ кФйХльизЦ к’ярзи, ФбЧ 
оінбЧй, ФбЧ ЧбШЪр, ФбЧ ЫЪйФ-ЫЪм, ФбЧ ШФиХниФ – ЧдлФи мШФвзйЧ жФйзсФєньЩя лХжкіллзк. 

ОЩЧбйзвЪ ЪвФгЪ Щйід жвХШлЪнз лФ ХЩнФоХнз, яиі взиЧШзЩнЧвЪюнь оінбЧй – ЦЧгЧ жФбЧШЧлХлЧ иЧнзнз ФбЧ 
издФнз від ЪрФЩлзиФ, яизЦ мХШХдФє ХЩнФоХнЪ, дЧ нЧгЧ, ЫнЧ її ЧнШзкЪє. Під рФЩ мХШХдФрі ХЩнФоХнз ЧбздвФ 
ЪрФЩлзиФ мЧвзллі нЧШиФнзЩя оінбЧйФ. 

ВзийюрХлляк є вЩі нШз вФШіФлнз ХЩнФоХнз «БіФнйЧл», нФ ілсі ХЩнФоХнз, мШФвзйФ яизЫ мШякЧ мХШХдбФрФюнь 
мХШХдФрЪ ХЩнФоХнлЧї кіниз від ЧдлЧгЧ ЪрФЩлзиФ дЧ ілсЧгЧ издиЧк, иФнілляк ФбЧ Ъ ЩмЧЩіб, відкіллзЦ від 
ЪиФжФлЧгЧ в мШФвзйі. 

5. Середля йілія 
СХШХдля йілія – пХ йілія ігШЧвЧгЧ мЧйя, яиФ віддійяє иЧкФлдз ЧдлФ від ЧдлЧї. 
В бійьсосні еснаоен діє мравзйо: Кокалдак мід рас еснаоен жаборолело мерензланз середлю йілію. 
ОжлФиФ мХШХнзлЪ ЩХШХдльЧї йілії: яитЧ ЩмЧШнЩкХл ЧбЧкФ ЩнЧмФкз (ФбЧ рФЩнзлФкз ЧбЧЫ ЩнЧм), ФбЧ ілсЧю 

рФЩнзлЧю нійФ, ФбЧ ЩлФШядЧк нЧШилЪвЩя мЧйЧвзлз мЧйя иЧкФлдз ЩЪмХШлзпі. 
ПЧШЪсХлля пьЧгЧ мШФвзйФ вХдХ дЧ нХЫлірлЧї мЧШФжиз иЧкФлдз в ХЩнФоХні. 
ВзийюрХлля ж мШФвзйФ: 
Ф) Ъ вЩіЫ нШьЧЫ вФШіФлнФЫ ХЩнФоХнз «БіФнйЧл» ФбЧ ФлФйЧгірлзЫ ХЩнФоХнФЫ дЧмЪЩиФєньЩя мХШХнзл ЩХШХдльЧї 

йілії: 
- к’ярзиЧк, яизЦ відЩиЧрзв від иЪйвЧйй ФбЧ вЧШін міЩйя лХвйЪрлЧгЧ издиФ; 
- ЪрФЩлзиФкз ФбЧ ЪрФЩлзиЧк мід рФЩ жкілз кіЩпь міЩйя издиФ. 
б) в ХЩнФоХні «ВХйзиі ЩийФдлЧті» дЧмЪЩиФєньЩя мід рФЩ ШЪЫЪ лФЩнЪмФнз лФ ЩХШХдлю йілію. 
 



 
 
 
 
 

6. Ториалля мредкена 
У вЩіЫ ХЩнФоХнФЫ ЪрФЩлзиФк жФбЧШЧлХлЧ нЧШиФнзЩя мШХдкХнів, иШік нзЫ, яиі віл мЧвзлХл нШзкФнз дйя 

мШЧЫЧдеХлля ХЩнФоХнз відмЧвідлЧ її мШФвзй. 
ПШз пьЧкЪ ЪрФЩлзиЪ оіиЩЪєньЩя мЧйЧеХлля «АЪн» йзсХ яитЧ віл нЧШиФлляк жЩЪлЪв мШХдкХн ж кіЩпя ФбЧ 

жбзв ЦЧгЧ лФ мідйЧгЪ. В ЪЩіЫ ілсзЫ взмФдиФЫ «АЪн» лХ оіиЩЪєньЩя. 
7. Жеснз стддів 
СЪдді Cool Games взиЧШзЩнЧвЪюнь лФЩнЪмлі еХЩнз: 
«УвФгФ!» – ЪрФЩлзиз, мШХдЩнФвлзиз, ЩЪдді нФ ілсі ЧоіпіЦлі ЧЩЧбз мЧвзллі жвХШлЪнз лФ ЩЪддю ЪвФгЪ; 
«ДЧ кХлХ!» – ЧоіпіЦлФ ЧЩЧбФ ФбЧ ЧоіпіЦлі ЧЩЧбз, дЧ яизЫ жвХШлХлЧ еХЩн, жЧбЧв’яжФлі мідіЦнз дЧ ЩЪдді; 
«Від кХлХ!» - ЧоіпіЦлФ ЧЩЧбФ ФбЧ ЧоіпіЦлі ЧЩЧбз, дЧ яизЫ жвХШлХлзЦ еХЩн, жЧбЧв’яжФлі відіЦнз від ЩЪдді, ФбЧ 

жФЦлянз ЩвЧє кіЩпХ, ФбЧ мЧизлЪнз кФЦдФлрзи – жФйХелЧ від иЧлнХиЩнЪ ЩзнЪФпії; 
«ВінФлля!» – иЧйз ЩнФШсзЦ ЩЪддя мідіЦкФє ШЪиз мХШХд мЧрФниЧк гШз – жФмШЧсЪє иЧкФлдз дЧ мШзвінФлля 

«дФЦ м’янь!»; 
«НФ ЩнФШн!» - «УвФгФ!» - «РЪс!» - нШз еХЩнз, яиі взиЧлЪюньЩя Чдзл-жФ-Чдлзк яи Чдзл еХЩн мЧрФниЪ ХЩнФоХнз; 
«АЪн!» - оіиЩЪє мЧйЧеХлля «ПЧжФ гШЧю» нФ ЪиФжЪє лФ кіЩпХ, дХ пХ мЧйЧеХлля жФоіиЩЧвФлХ; 
«ПХШХкЧгФ» - оіиЩЪє мХШХкЧгЪ Чдлієї ж иЧкФлд-ЪрФЩлзпь ХЩнФоХнз ФбЧ иЧкФлдлЧї жЪЩнШірі; 
«РЧжіЦдзЩь!» - иЧкФлдз, мЧ відлЧсХллю дЧ яизЫ взиЧлЪєньЩя пХЦ еХЩн, мЧвзллі мЧизлЪнз кФЦдФлрзи. 

 
ЙОГОТИП ТА ДДВІЗ COOL GAMES 

 
КЧлпХмпія Cool Games бЪйФ жФЩлЧвФлФ в УиШФїлі в 2018 ШЧпі, тЧб жШЧбзнз піиФвзкз жвзрФЦлі ЪШЧиз 
оіжзрлЧгЧ взЫЧвФлля в сиЧйФЫ, ЧдлФи в мШЧпХЩі ШЧбЧнз кЧейзвЧЩні мШЧХинЪ жлФрлЧ ШЧжсзШзйзЩя. 
 
ФФин: тЧб жФЧЫЧнзнз кЧйЧдь дЧ оіжзрлЧї ФинзвлЧЩні, ФинзвлЧгЧ ЩмійиЪвФлля вір-Ч-вір, ЩЧпіФйіжФпії, кз 
жкЪсХлі иЧлиЪШЪвФнз ж иЧкм’юнХШлзкз ігШФкз. ТЧкЪ і ШЪЫЧвФ ФинзвліЩнь мЧвзллФ бЪнз бійьс піиФвЧю, 
жФЫЧмйююрЧю, ліе взнвЧШз кФЦЩнШів віШнЪФйьлЧї ШХФйьлЧЩні. 
 
СмійиЪвФлля, дШЪебФ нФ, яи иілпХвФ кХнФ, – тФЩйзвХ і ШФдіЩлХ дзнзлЩнвЧ в иЧкЪліиФпії ж ШХФйьлзк, Ф лХ 
йзсХ віШнЪФйьлзк ЩвінЧк, жФЧЫЧрХлля дЧ вЩХбірлЧгЧ ШЧжвзниЪ нФ ШЧжЪкілля ЩвЧгЧ кіЩпя в пьЧкЪ Щвіні, 
ілнХгШФпія кЧйЧді в ЩЪрФЩлзЦ Щвін, Ф віднФи – тФЩйзвХ і мЧвлХ дЧШЧЩйХ езння, ЩФкЧШХФйіжФпія, – пХ иілпХвФ 
кХнФ Cool Games. 
 
ОрХвздлЧ, тЧ ЩЪрФЩлзЦ Щвін жкілюєньЩя ж сФйХлЧю свздиіЩню, ЧЩЧбйзвЧ дінз, юлФпнвЧ. Вмйзв ЩЧпіФйьлзЫ 
кХШХе, мХШХвФлнФеХліЩнь ілоЧШкФпією взжлФрФє свздиЪ жкілЪ ЪмЧдЧбФль (нШХлдів) ЩХШХд кЧйЧді. 
 
ТЧкЪ Cool Games в ЩмЧШнзвліЦ рФЩнзлі мХШХдбФрФюнь глЪриіЩнь, дзлФкірліЩнь, вФШіФнзвліЩнь нФ 
ЧбЧв’яжиЧвзЦ жвЧШЧнліЦ жв'яжЧи ж кЧйЧддю. 
 
З ЧдлЧгЧ бЧиЪ, иЧелФ мФШФ иЧкФлд жкФгФєньЩя йзсХ в нШьЧЫ ФинзвлЧЩняЫ ж іЩлЪюрЧгЧ ЩмзЩиЪ: в двЧЫ 
ЧЩлЧвлзЫ ЩнФШнФЫ, в ШФжі ШівлЧгЧ ШФЫЪлиЪ мХШХкЧг в иЧелЧкЪ ж лзЫ, дЧдФєньЩя нШХніЦ. Хі нШз ФинзвлЧЩні 
ЧбзШФюньЩя ж жФгФйьлЧгЧ ЩмзЩиЪ ЩЪддівЩьиЧю иЧйХгією в дЧвійьлЧкЪ мЧШядиЪ, йзсХ ЩйідЪюрз мШФвзйЪ 
ШівлзЫ ЪкЧв дйя вЩіЫ иЧкФлд-ЪрФЩлзпь. ТЧкЪ лФмЧвлХлля жкФгФль мЧЩніЦлЧ жкілюєньЩя, ЧлЧвйюєньЩя нФ лХ 
вЩнзгФє ЩнФнз annoying, лХ мШзїдФєньЩя. 
 
З ілсЧгЧ бЧиЪ в ЧЩлЧві иЧлпХмпії – жФЧЫЧрХлля кЧйЧді дЧ ЪрФЩні в оЧШкЪвФллі ЩвЧїЫ вФШіФлнів ШЪЫЧвЧї 
ФинзвлЧЩні, ігЧШ, ХЩнФоХн дйя їЫ лФЩнЪмлЧгЧ вийюрХлля дЧ ЧЩлЧвлЧї мШЧгШФкз Cool Games. ХХ жФбХжмХрЪє 
ФинзвлХ ЩмійиЪвФлля кЧйЧді кіе ЩЧбЧю, ждФнліЩнь мШзЦкФнз дЧШЧЩйі ШісХлля нФ бФрзнз ЩвЧї ідХї 
ШХФйіжЧвФлзкз лФ жФЫЧдФЫ лФпіЧлФйьлЧгЧ нФ кіелФШЧдлЧгЧ ШівлХЦ. 
 
НФЦиШФтХ ЩЪнь иЧлпХмпії Cool Games мШЧдХкЧлЩнШЧвФлФ в їЫ йЧгЧнзмі: 
 



 

 
 
1. ОЩлЧвФ йЧгЧнзмЪ, пХлнШФйьлФ ЦЧгЧ рФЩнзлФ – жлФи мЧвідЧкйХлля, ЩкЩиз, кХЩЩХдеФ, иЧкХлнФШя (бФгФньЧк 
бйзерФ лФжвФ – иЧкХлн), ЧЩлЧвФ іиЧлЧи мШФинзрлЧ вЩіЫ іЩлЪюрзЫ кХЩЩХлдеХШів лФ ХиШФлФЫ ЩЪрФЩлзЫ ЩкФШн 
мШзйФдів, дЧбШХ жлФЦЧкзЦ рзнФрФк иЧкіиЩів нФ иЧШзЩнЪвФрФк ЩЧпкХШХе: 
 

 
 

ХХ – ЩЪнь йЧгЧнзмЪ, ЩЪнь Cool Games: Cool Games – лас кесседе. 
 
2. ВЩХШХдзлі жлФиЪ кХЩЩХдеФ – ЩмйХнХлі йінХШз C G, мХШсі йінХШз лФжвз лЧвЧгЧ явзтФ, лЧвЧгЧ ШЪЫЪ: Cool 
Games 

 

 
 
3. ЯитЧ мЧдзвзнзЩя лФ йЧгЧнзм сзШсХ, кз мЧбФрзкЧ IQ – Чдзлзпю взкіШювФлля ілнХйХинЪ: 
 

 
 
І пХ – мХШсФ ЩийФдЧвФ кХЩЩХдеФ Cool Games: БКДЬ РОЗКМНИМ! 

 
4. ТФ, яитЧ мШздзвзнзЩя, кз бФрзкЧ йінХШЪ «і», яиФ ЩнЧїнь дЧгЧШз дШзгЧк: 
 

 
 

І пХ дШЪгзЦ лФс кХЩЩХде: БКДЬ АКТИВНИМ! 
 

ТЧкЪ тЧ пХ кЧеХ жкілзнз нвЧє езння, яи йінХШФ «і», тЧ вЩнФйФ лФ гЧйЧвЪ, мХШХнвЧШюєньЩя лФ жлФи ЧийзиЪ 
«!», жФЧЫЧрЪюрзЦ, жФийзиФюрзЦ і мідиШХЩйююрзЦ жлФи кХЩЩХдеФ! 
 



 

 
 
КЧеХл, ЫнЧ бФрзнь йЧгЧнзм, иЧелЧгЧ ШФжЪ бФрзнь тЧЩь ЩвЧє. УнЧЩь в ЩмйХніллі йінХШ «C» нФ «G» бФрзнь 
иійьпя мШзпійЪ, кісХлі, в пХлнШі яиЧї – йіль нФ кФйЧШЪЫйзвзЦ ЧбШФж езння, ЫнЧЩь тХ тЧЩь. І пХ дЧбШХ, тЧ 
йЧгЧнзм мідснЧвЫЪє дЧ нвЧШрЧЩні, бЧ пХ – нШХня ЩийФдЧвФ лФсЧгЧ кХЩЩХдеФ: БКДЬ ТВОРЧИМ! 
СФкХ нФи : 

БКДЬ РОЗКМНИМ, АКТИВНИМ, ТВОРЧИМ! 
Бтдь Cool Games! 

БЧ пХ – мЧ ЩмШФвельЧкЪ иШЪнЧ! 
 
 
 
 
СФкХ нФи мЧбЪдЧвФлФ мШЧгШФкФ ХЩнФоХн, і ЩФкХ пХ – гЧйЧвлФ кХнФ, гЧйЧвлзЦ кХЩЩХде Cool Games 
 
Мз мШХдЩнФвзйз ЧоіпіЦлзЦ йЧгЧнзм «Cool Games». ОдлФи міжлФлля лЧвЧгЧ, гШФ – пХ лХвід’єклФ ШзЩФ, 
мШзнФкФллФ кЧйЧді, нЧкЪ иЧелЧгЧ ШЧиЪ ЧоіпіЦлзЦ йЧгЧнзм бЪдХ жлФЫЧдзнз ЩвіЦ – лХмЧвнЧШлзЦ – взяв дйя 
иЧелЧгЧ ж оілФйів. 
 
І ШЧжмЧрФв пХЦ Шяд ЩЪмХШгХШЧїв, яиі мЧвХдЪнь кЧйЧдь дЧ ждЧШЧвЧгЧ ЧбШФжЪ езння, ЩзквЧй мХШсзЫ Cool 
Games: АЦи’юсИи: 
 
Яизкз бЪдЪнь лФЩнЪмлі ЩзквЧйз – жФйХезнь в нЧкЪ рзЩйі і від кЧйЧді, бЧ їЫ дЪкиФ вФейзвФ! 
 
Мз ШФжЧк мЧвзллі ШЧбзнз кФЦбЪнлє ШФдіЩлзк, тФЩйзвзк і ЪЩміслзк! 

 
Сзквойз Cool Games: 

 
2018: 2019-2020: 2020-2021 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

Cool Games 
Програма Естафет станом на 09.12.2021 рокт 

№ 
ж/м 

Нажва Аинтайьліснь Снворе
лля 

Персе 
мроведелля 

Взийюрела (ле 
реиокелдтєнься) І в.д. ІІ в.д. ІІІ в.д. 

1.  БіФнйЧл вФШіФлн 1 + + + 2018 2018  
2.  БіФнйЧл вФШіФлн 2 + + + 2018 2018  
3.  БіФнйЧл вФШіФлн 3 + + + 2018 2018  
4.  Біг ДеФкм  +  2018 2018 2018 ж мШЧгШФкз ІІІ в.д. 

5.  ВХйзиі ЩийФдлЧті   + 2018 2018  
6.  Вейзиі сийадлоті вар 2  + + 2021   
7.  ГЪйівХШ + + + 2018 2018  
8.  КйФЩзиз + + + 2018 2018  
9.  КЧйЧ + + + 2018 2018  
10.  КЧлвХєШ + + + 2018 2018  
11.  Колвеєр варіалн 2  + + 2021 2021  
12.  КЧнз гЧШЧсиЪ +   2018 2018  
13.  КЧнз гЧШЧсиЪ ЩйФйЧк + + + 2018 2018  
14.  Йовз і біез! + + + 2021   
15.  НХ Щмісз, тЧб вЩнзглЪнз + + + 2018 2018  
16.  ПХШХмШФвФ  + + 2018 2018 2021 ж мШЧгШФкз І в.д. 
17.  Серсо варіалн 1 + + + 2021   
18.  Серсо варіалн 2  + + 2021   
19.  ТиФр + + + 2018 2018  
20.  ФйХс + + + 2018 2018  
21.  ФйХс-ЩйФйЧк + + + 2018 2018  
22.  УвФньиЧ  + + 2018 2018  
23.  ЦХШХмФЫФ  + + 2018 2018  
24.  ЯгЧдз + + + 2018 2018  
        
25.  Run-ніийь   + 2021 ЧмШЧбЧвЪєньЩя  
26.  КЧнз-лФ-гЧШЧспі вФШіФлн 1   + 2021 ЧмШЧбЧвЪєньЩя  
27.  КЧнз-лФ-гЧШЧспі вФШіФлн 2   + 2021 ЧмШЧбЧвЪєньЩя  

28.  НХ ЧжзШФЦЩя! вФШіФлн 1  + + 2021 ЧмШЧбЧвЪєньЩя  
29.  НХ ЧжзШФЦЩя! вФШіФлн 2  + + 2021 ЧмШЧбЧвЪєньЩя  
30.  ОбХШХелЧ двХШі жФрзляюньЩя   + 2021 ЧмШЧбЧвЪєньЩя  
        
31.  Angry Birds    2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
32.  БйзлдЩиХнбЧй    2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
33.  БЧЪйілг    2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
34.  ГШФлд-ХЩнФоХнФ    2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
35.  Мяр нФ ЩиФиФйиФ   + 2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
36.  ПФжйз    2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
37.  СЪЫзЦ бФЩХЦл +   2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
38.  ФігЪШз +   2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
39.  ФЧШнХпя + +  2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
40.  УШХЩнзиз-лЪйзиз    2018 НХ мШЧвЧдзйФЩь  
        
41.  БФШФлХпь  + + 2018 2018 2018 
42.  ВЧйЧдФШ мХШЩнлів    2018 2018 2018 
43.  Дід МФжФЦ і жФЦпі + + + 2018 2018 2021 
44.  Дід МФжФЦ і жФЦпі вФШ. 2 + + + 2018 2018 2021 
45.  ЗкіЦиФ    2018 2018 2018 

 



 

1 
 

 
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 
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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. 
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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). 



















ЕСТАФЕТИ 2021 проєкт 

Зміст:
1. Конвейєр – варіант 2
2.  Лови і біжи!
3. Run-тікль
4. Коти-На-Горошці – варіанти 1 і 2
5. Серсо - варіант 1
6. Серсо - варіант 2
7. Великі складнощі – варіант 2 (3 рівня складнощі)
 клас естафет «підкинь-біжи»
8. Не оглядуйся! – варіант 1 (3 рівня складнощі)
9. Не оглядуйся! – варіант 2
10. Обережно, двері зачиняються!



КОНВЕЙЄР - ВАРІАНТ 2
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
14 обручів (для середнього вікового дивізіону - 10)
2 м’ячі
2 маркери розвороту 

1. М’ячі – лежать на підлозі за маркерами розвороту .
2. Обручі – лежать від лінії «вогню»  в напрямку старту 
вздовж центральних ліній бігових зон кожної з команд.
3. Маркери розвороту – наприкінці ліній руху 

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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м’ячіобручі
маркери
розворотусистема фіксації фінішу

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддя
команда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
1. «Старт!» – перший учасник стартує, за ним команди в повному складі (без додаткової команди судді) рухаються вздовж лінії руху 
та займають обручі – по одному учаснику в одному обручі, крім учасника з манжетою,який продовжує рух, огинає маркер розвороту, 
підіймає м’яч і повертається до найближчого партнера по команді, якому передає м’яч. Одночасно судді з лінії старту переходять до 
учасника, який займає обруч, найближчий до лінії старту, контролюють, щоб він починав рух виключно після отримання м’яча (Рис. 
3).
2. Учасник, який отрмав м’яч, передає його партнеру, який стоїть в наступному обручі (Рис. 4).
4. Всі учасники команди повторюють передачу м’яча (Рис. 4).
5. Останній учасник команди виключно (!) після отримання м’яча покидає свій обруч, рухається до маркеру розвороту, огинає його і 
повертається до першого обруча. За цей час команда зміщується на один обруч (Рис. 5).
6. Учасник, який повертається від маркеру розвороту, передає м’яча найближчому партнеру по команді.
7. Все повторюється. Учасники можуть торкатися обручів і зсувати їх з місця, а також поправляти. Учасникам заборонено торкатися 
маркера розвороту.
8. Останній учасник (з манжетою) отримавши м’яча одразу покижає обруч, рухається до лінії старту/фінішу і фінішує.
9. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу – залежно 
від умов проведення).



КОНВЕЙЄР - ВАРІАНТ 2

ХІД ПРОВЕДЕННЯ 
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ЛОВИ І БІЖИ!
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
5 конусів-перешкод синіх
5 конусів-перешкод жовтих
2 м’ячики маленькі
2 маркери розвороту 

1. М’ячики – в руках учасників, які стартують другими.
2. Конуси – розставлені в розривах середніх ліній бігових 
зон команд.

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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конуси-стійки перешкодсистема фіксації фінішу

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу, перший учасник (учасник 1) займає місце за першим конусом (Рис. 3)

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддя
команда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
1. «Старт!» – учасник, який стартує другим (учасник 2), з-поза лінії старту/фінішу кидає м’ячик учаснику 1 (Рис. 4).
3. Учасник 1 ловить м’ячик, вертається до старту-фінішу, де передає м’ячик – естафету учаснику 3 (Рис. 5).
    За цей час учасник 2 без додаткової команди судді займає місце за другим конусом (Рис. 5).
   Учасник 1 після передачі естафети залишається з командою. Інші учасники після передачі естафети покидають ігрове поле
4. Учасник 3 з отриманим від учасника 1 м’ячиком рухається до конуса 1, встає перед ним і звідти кидає м’ячик учаснику 2 
(Рис. 6). Кидки виконуються таким чином, щоб між учасниками було два конуса. Далі все повторюється як в п. 3.
5. Учасники 3, 4 і 5 після кидка займають місця біля конусів 3, 4 і 5 відповідно (Рис. 6)
6. Учасник 6 після кидка огинає конус 5 і повертається до конусу 4, від якого він щойно кидав мя’чик, однак встає з іншого 
боку. Учасник 7 виконує кидок учаснику 6 від конусу 5 (Рис 7.)
7. Учасник 8 отримує м’ячика від учасника 1 з-поза конусу 2 і після цього фінішує (Рис. 8).
8. Якщо учасник втрачає м’ячик, він повинен підібрати його, повернутися до місця, де він його ловив, торкнутися відповідно-
го конуса і звідти продовжити рух.
9. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу  –  
залежно від умов проведення).



ЛОВИ І БІЖИ!

ХІД ПРОВЕДЕННЯ
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РАН-ТИКЛЬ
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
1 великий поролоновий куб
16 однокольорових фішок для маркування ігрового поля
4+4 м’ячиків маленьких двох різних кольорів
2 маркери розвороту 

1. Куб – на лінії старту на середній лінії;
2. Фішки – на кубі чотири ряди по чотири в ряду;
3. М’ячики – в крайніх рядах фішок поперемінно (Рис. 2).
4. Маркери – наприкінці ліній руху.

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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конуси-маркери розворотусистема фіксації фінішу куб з маркерами і мячиками

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя суддя

суддясуддя

суддя

команда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
1. На початку естафети жеребом (монетою) вирішується яка з команд робитиме перший хід.
2. «Старт!» – учасник, який стартує першим, робить хід – переставляє будь-який мячик свого кольору в наступну 
фішку. Хід можна робити в будь-яку вільну фішку уперед-назад-вправо-вліво або по діагоналям (Рис. 3).
3. Наступний хід робить учасник іншої команди. Всі ходи команди роблять почергово.
4. Мета ходів – вишикувати три мячика «свого» кольору в одну пряму лінію. Лінії допускаються горизонтальні, 
вертикальні або по діагоналям (Рис. 4).
5. Учасник, який вишикував три мячики свого кольору, бере середній з них і рухається (без команди судді) до 
маркеру розвороту, огинає його і повертається до старту/фінішу і передає мячик гравцеві своєї команди, який зараз 
ходить, після чого покидає ігрове поле (Рис. 5).
6. Все повторюється поки учасник з манжетою не фінішує.
7. Перемагає уучасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу – залежно від 
умов проведення).
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КОТИ-НА-ГОРОШЦІ
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
2 фітболи
2 маркери розвороту 

Маркери – наприкінці ліній руху.

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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конуси-маркери розворотусистема фіксації фінішу

учасники
з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди – на лінії старту/фінішу
розділені на пари (Рис. 3)
Перша четвірка:
хлопці - страхують партнера, 
який котиться на мячі;
дівчата - супроводжують фітбол.
Друга четвірка: вишиковується в 
колонну.

суддя

суддя
суддя

суддя суддя

суддя суддякоманда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
1. Перший учасник лягає грудьми на фітбол. Пара хлопців перед фітболом бере його (її) за руки.
2. «Старт!» – учасник відштовхується ногами і котиться на фітболі.
 Пара дівчат, що супроводжують фітбол:
 - під час руху – підстраховує його від викочування, а партнера на ньому – від сповзання;
 - при завершенні руху – притримує фітбол.
 Пара хлопців перед фітболом: підіймають учасника з фітбола під руки, повинні уважно контролювати, 
щоб він на виході з фітбола не зірвався і не вдарився коліньми об підлогу.
 Учасник з фітбола, докочуючись до колін групується, спирається на руки страховки, виносить зігнуті ноги 
уперед і проходить уперед, щоб не заважати наступному учаснику.
3. Другий учасник, який прокотився на мячі, разом з першим замінює пару в четвірці, яка супроводжує фітбол.
4. Все повторюється для кожного учасника команди.
5. Останнім котиться учасник з манжетою. Якщо команда завершує котити фітбол до маркеру розвороту, то після 
торкання підлоги останній учасник огинає маркер розвороту, якщо команда вже розвернулася навколо маркеру 
розвороту, то одразу рухається до старту/фінішу та фінішує.
6. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу  – 
залежно від умов проведення).
ВАРІАНТ ЕСТАФЕТИ – учасник сідає втпритул спиною до фітболу, відштовхується і по фітболу котиться на спині.

фітболи



КОТИ-НА-ГОРОШЦІ

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
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СЕРСО варіант 1
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
3 конуси-перешкоди сині
3 конуси-перешкоди жовті
2 пластикових обручі
2 маркери розвороту 

1. Обручі – в руках учасників, які стартують першими.
2. Конуси – розставлені в розривах середніх ліній бігових 
зон команд як показано на Рис. 1.

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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конуси-стійки перешкодсистема фіксації фінішу

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддя
команда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
1. «Старт!» – учасник з обручем стартує, займає місце за першим конусом і намагається накинути обруч на другий 
конус (Рис. 3-4).
2. У разі влучного кидка, учасник рухаєтьсядо конусу 2, знімає з нього обруч та виконує кидок на конус 3 (Рис. 5).
3. У разі влучного кидка учасник знімає обруч з конусу, огинає маркер розвороту і рухається до старту/фінішу, де 
передає естафету (обруч) наступному учаснику (Рис. 6.).
4. У разі невлучного кидка на будь-якому етапі учасник підіймає обруч, повертається до конусу, від якого викону-
вався кидок, торкається його і рухається далі за маршрутом.
5. Кожен учасник повторює все як в п. 3. Останній учасник не передає естафету, а фінішує (Рис. 7.).
6. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу  –  
залежно від умов проведення).

маркери розвороту

учасники з обручами



СЕРСО варіант 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ

увага! на малюнках показана бігова зона однієї команди!
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СЕРСО варіант 2
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
1 конус-перешкода синій
1 конус-перешкода жовтий
2 пластикових обручі

1. Обручі – в руках учасників, які стартують першими.
2. Конуси – розставлені в перших розривах середніх ліній 
бігових зон команд як показано на Рис. 1.

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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система фіксації фінішу конуси

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддя
команда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
1. «Старт!» – учасник з обручем намагається накинути обруч на конус.
2. У разі влучного кидка, учасник покидає ігрову зону. Суддя знімає з конуса обруч і передає наступному учаснику.
3. Конус відсувається на 1 метр.
4. У разі невлучного кидка конус залишається на місці.
5. Кожен учасник повторює все як в п. 1.
6. Перемагає команда, чий конус відсунувся найдалі. Якщо відстань однакова, команди виконують кидки на свої 
конуси до першого невлучного кидка за умови, що сама команда влучила.

учасники з обручами



НЕ ОГЛЯДАЙСЯ! варіант 1
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
        м’ячі – для І рівня складності
2 :    фітболи – для ІІ рівня складності
        маленьких мячика – для ІІІ рівня складності
2 маркера розвороту

1. М’ячі – в руках учасників, які стартують першими.
2. Маркери – наприкінці ліній руху (Рис. 1).

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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система фіксації фінішу маркери розвороту

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддя
команда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
УВАГА! Ця естафета не є виключенням з правил Cool Games ‘Положення учасника «За лінією»’ і ‘Середня лінія’! 
Рекомендується для старту перших учасників обидвох команд ставити посередині відповідного бігового поля, щоб 
забезпечити однакові умови для обох команд з точки зору відстані до «середньої лінії».

1. «Старт!» – учасник з м’ячем підкидує його догори і стартує. Рухається до маркеру розвороту, огинає його, повер-
тається до старту/фінішу, фінішує, залишається в ігровій зоні команди і чекає старту останнього учасника.
2. Наступний учасник намагається зловити м’яч у повітрі і, у разі успіху, повторює наведене у п. 1 без додаткової 
команди судді «Старт».
     Учасник може ловити м’яч в будь-якому дозволеному місці ігрового поля. Однак після вдалої спроби, він повинен 
стартувати у встановленому Правилами Cool Games порядку.
3. Після фінішу, на відміну від першого учасника, всі наступні покидають ігрове поле.
4. Якщо учасник не зловив м’яч, партнеру, який виконав підкидування, оголошується «Аут!». Він зобов’язаний 
повернутися на старт/фініш і повторити спробу.
5. М’яч, який підкинув останній учасник (з манжетою) ловить учасник, який стартував першим.
6. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу  – 
залежно від умов проведення).

учасники з м’ячами

{



НЕ ОГЛЯДАЙСЯ! варіант 2
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
2 фітболи
2 маркера розвороту

1. Фітболи – в руках пар учасників, які стартують перши-
ми.
2. Маркери – наприкінці ліній руху (Рис. 1).

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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система фіксації фінішу маркери розвороту

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддякоманда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
УВАГА! Ця естафета не є виключенням з правил Cool Games ‘Положення учасника «За лінією»’ і ‘Середня лінія’! 
Рекомендується для старту перших учасників обидвох команд ставити посередині відповідного бігового поля, щоб 
забезпечити однакові умови для обох команд з точки зору відстані до «середньої лінії».

1. «Старт!» – пара учасників з фітболом підкидує його догори і стартує, рухається до маркеру розвороту, огинає 
його, повертається до старту/фінішу, фінішує, залишається в ігровій зоні команди і чекає старту останньої пари.
2. Наступна пара намагається зловити м’яч у повітрі і, у разі успіху, повторює наведене у п. 1 без додаткової коман-
ди судді «Старт».
     Пара може ловити м’яч в будь-якому дозволеному місці ігрового поля. Однак після вдалої спроби, пара повинна 
стартувати у встановленому Правилами Cool Games порядку.
3. Після фінішу, на відміну від першої пари, всі наступні покидають ігрове поле.
4. Якщо пара не зловила м’яч, парі, яка виконала підкидування, оголошується «Аут!». Вона зобов’язана повернутися 
на старт/фініш і повторити спробу.
5. М’яч, який підкинула остання пара (з манжетою) ловить пара, яка стартувала першою.
6. Перемагає команда, уучасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу  – 
залежно від умов проведення).

учасники з м’ячами



ВЕЛИКІ СКЛАДНОЩІ варіант 2
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
2 фітболи
2 маркера розвороту

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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система фіксації фінішу маркери розвороту

учасники з манжетами

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди – на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддякоманда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
УВАГА! Ця естафета не є виключенням з правил Cool Games ‘Положення учасника «За лінією»’ і ‘Середня лінія’! 
Рекомендується для старту перших учасників обидвох команд ставити посередині відповідного бігового поля, щоб 
забезпечити однакові умови для обох команд з точки зору відстані до «середньої лінії».

1. «Старт!» – пара учасників з фітболом стартує, рухається до маркеру розвороту, огинає його, повертається до 
старту/фінішу, передає естафету наступній парі і покидає ігрове поле.
2. Всі пари повторюють наведене у п. 1 без додаткової команди судді «Старт».
3. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу –  
залежно від умов проведення).

пара з фітболом

1. Фітболи утримуються парою, яка стартує першою:
     стиснутими між плечами учасників пари – для І рівня складності
       стиснутими між грудьми учасників пари – для ІІ рівня складності
       стиснутими між спинами учасників пари – для ІІІ рівня складності
2. Маркери – наприкінці ліній руху (Рис. 1).



ОБЕРЕЖНО, ДВЕРІ ЗАЧИНЯЮТЬСЯ!
            НЕОБХІДНИЙ РЕКВІЗИТ
2 фітболи
2 маркера розвороту

ОРГАНІЗАЦІЯ МАЙДАНЧИКУ
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система фіксації фінішу маркери розвороту

ВИХІДНЕ ПОЛОЖЕННЯ
Команди - на лінії старту/фінішу

суддя

суддя

суддя

суддясуддя

суддясуддякоманда 2

команда 1

ХІД ПРОВЕДЕННЯ І ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦЯ
УВАГА! Ця естафета не є виключенням з правил Cool Games ‘Положення учасника «За лінією»’ і ‘Середня лінія’! 
Рекомендується для старту перших учасників обидвох команд ставити посередині відповідного бігового поля, щоб 
забезпечити однакові умови для обох команд з точки зору відстані до «середньої лінії».

1. «Старт!» – випускаюча пара підкидує фітбол вгору. Перший учасник стартує, поки фітбол в повітрі, пробігає під 
ним, рухається до маркеру розвороту, огинає його і повертається до старту/фінішу.
2. Випускаюча пара ловить фітбол і без додаткової команди судді знову підкидує його. Стартує наступний учасник.
3. Все повторюється. Впродовж естафети два учасники команди повинні замінити випускаючу пару. Всі інші після 
фінішу покидають ігрове поле.
4. Перемагає команда, учасник з манжетою якої першим торкнувся кнопки фіксації фінішу (або пересік лінію фінішу  –  
залежно від умов проведення).

учасники, які
стартують першими

“Двері” -
пара з фітболом

1. Фітболи – в руках «Дверей» (випускаючої пари).
2. Маркери – наприкінці ліній руху (Рис. 1).


