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1. 목적 

  “2015 Kid's Run Festival”의 공정한 게임운영을 위하여 게임 진행     

    심판원은 본 게임 운영 메뉴얼에 의거하여 게임을 운영한다.

2. 게임장비

  국제육상경기연맹(IAAF)의 “Kid`s Athletics” 장비 규격을 따른다.

 ■ 장비 및 규격 현황
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 ■ 장비 및 규격 현황 
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 3. 게임 방법 및 기록(순위) 측정 방법

  가. 한 팀당 인원은 8명이다.

  나. 한 팀은 7개 종목을 순환하며 게임한다.(Kid`s Athletics 7개 종목)

    

종  목 세 부 종 목 비 고

달 리 기 스피드 래더 허들 왕복릴레이

뛰    기 크로스 홉 스커트 점프

던 지 기 유소년 투창 정확히 던지기

종합경기 포뮬러 1(장애물 이어 달리기)

  다. 한 팀이 1개 종목을 마쳤을 때 팀원 개개인의 기록을 합산한다.

  라. 1개 종목의 합산기록을 토대로 해당 종목 전체 참가팀의 순위를 정한다.

  마. 참가팀이 6팀일 경우 1위 6점, 2위 5점, 3위 4점, 4위 3점, 5위 2점, 

      6위 1점이다.

  바. 위와 같이 7개 전체 종목을 마치면 종목별 등위를 합산 최종 순위를 

      정한다.

  사. 모든 종목은 저학년(3~6학년) 남.여 순으로 실시한다.  

  아. 스코어보드(종합채점표 참고)
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4. 게임 순서 및 시간

  가. 조 추첨을 통해 6개 팀을 한조씩 편성한다.

  나. 각 조에 편성된 팀들은 알파벳 A팀 ~ F팀의 명칭을 부여 받는다.

  다. 게임 순서 및 소요 시간

      ※ 예시 : 아래의 표와 같이 진행될 수 있다.(참조)

시 간 종 목 모둠 팀 비 고

10:40~10:55 허들왕복달리기 1모둠 A팀, B팀, C팀

1게임×3팀=15분
소요 

10:55~11:10 스피드 래더 2모둠 D팀, E팀, F팀
11:10~11:25 크로스 홉 3모둠 G팀, H팀, I팀
11:25~11:40 스커트점프 4모둠 J팀, K팀, L팀
11:40~11:55 유소년투창 5모둠  M팀, N팀
11:55~12:10 정확히 던지기 6모둠 O팀, P팀
12:10~13:10                점심시간
13:10~13:50 포뮬러1 2개팀으로 전체 레이스

5. 종목별 경기장 배치도 참고

 가. 경기장의 배치는 되도록 아래 그림과 같이 설치토록 노력한다.

보조경기장

(장비셋팅)

50m

30m

❶

❷

❸

❹

❺

❻

❼
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6. 게임 규칙

    1) 단거리 / 허들 왕복릴레이

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명 허들 4대

깃발 돔 콘 2개

링 바통 1개

초시계 1개

호각 1개

경기장 길이 40m X 넓이 5m

출발선~1허들까지 10m

4허들~반대편출발까지 10m

허들~허들간격 5m×3구간=15m

허들 높이 30-50cm X 넓이 70cm

심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 2명

경기방법 : 

가. 한 팀을 2조로 나누어 그림에서 보여준 대형을 갖춘다. 

나. 첫 번째 주자가 배턴(링)을 들고 허들을 넘어 반대편 팀원에게 전달한다.

다. 배턴을 이어 받은 팀원은 허들이 없는 코스를 달려 다시 허들에 서있는 원에게

    배턴을 전달한다.

라. 전체 팀원이 순환하여 마지막 주자가 결승지점에 들어온 기록을 합산한다.

마. 바톤존 구간(30㎝)안에서 바톤 터치가 이루어져야 됨.

바. 돔콘뒤에서 바톤터치를 하지 않으면 ⁺1초(추가됨)

사. 허들을 넘지 않으면 ⁺1초(추가됨)

35M

5M

5m
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2) 스피드 래더

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명
래더 1개

고깔콘 2개

링 바통 1개

초시계 1개

호각 1개

경기장 길이 30m X 넓이 5m

출발선~첫번째 레더까지 5m

레더끝 부분에서 콘까지 7m

래더 43㎝ X 19칸 = 총 7m90

심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 2명

경기방법 : 

가. 위의 그림과 같이 신호 소리에 출발하여 사다리를 한 칸씩 건너 반환 대를 돌아  

      오는 게임이다. 

나. 팀원 개인의 기록을 측정하여 팀원 전체의 기록을 합산한다. 

다. 사다리를 한 칸씩 건너지 않을시 한 칸당 ⁺1초의 패널티가 주어진다.

라. 한 팀당 2회를 실시하여 우수한 기록을 최종 기록으로 인정한다.

30M

5M

5m

7m
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3) 전방 스커트 점프

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명

대형줄자 50m 1개

널빤지 1개
경기장 길이 40m X 넓이 5m심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 2명

경기방법 : 

가. 팀원이 제자리 멀리뛰기를 한다.

나. 첫 번째 팀원이 착지한 발뒤꿈치 거리를 측정한다.

다. 두 번째 팀원은 측정된 거리에서 다시 제자리 멀리뛰기를 한다.

라. 이러한 방식으로 팀원 전체의 거리를 측정한다.

마. 착지하다 손을 짚게 되면, 해당 부위가 측정 포인트가 되게 된다. 

바. 한 팀당 2회를 실시하여 우수한 기록을 최종 기록으로 인정한다.

사. 기록측정은 돔콘 막대기를 사용한다.

40M

5M
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4) 크로스 홉

 

    

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명 크로스홉 매트 1개

개수계 1개

초시계 1개

호각 1개

경기장 길이 10m X 넓이 5m

백색(적색) 리본테이프 

부착(경계선)

심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 2명

경기방법 : 

가. 점핑 크로스의 중앙에서 매트에 적힌 번호 순으로 점프하며 시간 안에 

    반복한다. 

나. 팀원 한명 당 15초의 시간이 주어지며, 시간 동안의 횟수를 측정한다.

다. 점프는 위에 나열한 순서대로 실시한다. 

라. 각 사각 판을 완벽하게 통과하여야 횟수로 인정하며 경계선을 넘지 않을 

    경우에는 심판원이 팀의 최저 횟수 기록자와 동일하게 적용 기록한다.

마. 팀원 전체의 횟수를 더하여 순위를 정한다.

바. 한 팀당 2회를 실시하여 우수한 기록을 최종 기록으로 인정한다.

사. 팀에 1인 연속 2회실시 함.

아. 구역표시는 시중에 판매되는 청테이프만 사용함.

자. 횟수는 크로스홉 판을 정확히 돌아오면 1횟수로 인정함.

10M

5M
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5) 유소년 투창

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명

유소년 투창 2개

대형줄자 50m 1개

경기장 길이 40m X 넓이 8m

조주거리5m
심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 2명

경기방법 : 

가. 스폰지 창을 들고 5m 예비선에서 출발 라인을 넘지 않고 던진다.

나. 전체 팀원의 던진 거리를 합산 순위를 정한다.  

다. 한 팀당 2회를 실시하여 우수한 기록을 최종 기록으로 인정한다.

라. 참고 :  유소년 창 

마. 1인이 동일한 손으로 연속 2회실시 함.

바. 2회 모두 파울시 소속팀의 최저 기록을 부여한다.

5M

40M

8M
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6) 정확히 던지기

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명
3단 매트 1개

타킷 1개

투척기구 1개

폴 3개

경기장 길이 20m X 넓이 10m

지주대 높이1M60×2M

준비선 ~ 지주대와의 거리3M

지주대 ~ 매트와의 거리2M

심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 2명

경기방법 : 

가. Vortex 들고 5m 예비선에서 출발 라인을 넘지 않고 바를 넘겨 던진다

나. Vortex가 떨어진 바닥 과녁판의 점수에 1점씩 더해 개인의 점수가 된다.

다. Vortex가 바를 넘지 못하거나 과녁을 벗어나 바닥에 떨어져 있다면 기본 1점만  

     부여한다.

마. 팀원의 전체 점수를 합산하여 순위를 정한다.

바. 한 팀당 2회를 실시하여 우수한 기록을 최종 기록으로 인정한다.

사. 참고 :  Vortex  모양

아. 점수판은 구역을 설정을 라인테이프로 설정 한다.

자. 1인이 동일한 손으로 연속 2회실시 함.  

차. 과녁판 점수구획선에 맞추면 상위 점수를 부여함.

5

2
1

4
3

20M

10M

1M60

3M

2M
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7) Formula One

운영요원 장 비 규 격

감독관 - 1명 3단 매트 4개

드리블대 14개

허들 10개

접시콘 50개(1set)

링 바통 2개

초시계 1개

호각 1개

경기장 길이 최소 60m – 80m 

톰콘과 톰콘간앞·뒤 거리3M×5개

(코너안쪽라인과 돔콘간격은 1m)

허들과 허들간거리5m×3개설치

※허들과 돔콘의 위치 교체  

돔콘은 1조만 설치함.(수정내용)

심판원(기록원 겸직) - 1명

보조원 - 6명 이상

 (모두 동원)

경기방법 : 

가. Formula One은 7개 종목 중 가장 마지막에 실시한다.

나. 조 추첨을 통해 2개 팀씩 달리게 된다.

다. 위의 그림과 같은 여러 장애물을 구르고, 넘고, 뛰어서 팀 전체가 이어달리는   

     게임이다. 

라. 부정한 방법으로 인정되는 팀원에게는 1초의 페널티를 적용한다.

마. 각 팀별 대결구도로 1회 실시 함.  

바. 상대방 선수를 고의로 밀어을 경우 ⁺1초의 패널티 줌.

 

60M-80M
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7. 경기결과

 
  가. 종합 점수 집계 방법

  1) 12개 팀으로 경기가 진행 되는 경우, 가장 뛰어난 결과를 거둔 팀이 12점

     차 순위부터 11,10,9,8,점씩으로 가장 저조한 결과를 거둔 팀은 1점을 얻게 

     된다.

  2) 어떤 특정 경기가 끝나게 되면, 그 즉시 최종 결과가 스코어보드에 기록이 

     게시 된다.

  3) 두 팀 이상이 같은 기록이면 위의 점수를 부여한다.

  4) 가장 높은 점수를 획득한 팀이 최종 우승팀이 된다.

  5) 최종 우승팀이 2개 팀 이상일 경우 각 종목별 1위, 2위, 3위 순위가 많은 팀

     으로 한다. 

※.정확히던지기의 매트 구간설정

5
3

2

4

1
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포물러1 경기장 만드는법 참고

⓵. 먼저 직사각형을 그린다.(표식)

⓶. 빨간색 중심선에서 5m로 반원을 그린다.(접시콘을 2m간격으로 표시)

⓷. 출발선매트는 코너종료지점에 설치

⓸. 허들은 5m간격×3대 직선주로에 설치

⓹. 돔콘은 3m간격×5개 직선주로에 지그재그로 설치

 (1번,3번,5번 돔콘은 트랙선에서 3m설치×2번,4번 돔콘은 트랙선에서 5m설치함.)

※�장소에�따라서�포물러1� 경기장의�규격은�축소�변경할�수� 있음.(60m~80m)

매트

3m

5m

20m

10m

7m

4m

5m

3m

5m

3m 3m3m

5m3m 3m

5m


