Latvijas universitates aktivas atpiitas pasakums
“LU Gimenu sporta diena 2026”

NOLIKUMS

I. Merkis un uzdevumi
1. Popularizet sportisku un veseligu dzivesveidu Latvijas Universitates (turpmak — LU) darbinieku,
studentu un vinu gimenu vida.
2. Sniegt iespgju LU studentiem un darbiniekiem aizraujo$a veida iepazities ar nestandarta sporta
veidiem.

II. Vieta un laiks
3. Pasakums norisinasies Riga, Jelgavas iela 3.
4. Pasakums norisinasies 2026. gada 9. maija no plkst. 11.00 Iidz 15.00.
5. lerasanas un registracija no plkst. 10.00 lidz 10.45.

II1. Pasakuma vadiba
6. Pasakumu organize un vada LU Sporta centrs (turpmak — SC) sadarbiba ar LU programmas “Sporta
treneri” NLN 1. kursa studentiem.
7. Sacensibu galvenais organizators — Kristofers Minajevs, LU programmas “Sporta treneri” NLN 1.
kursa students.
IV. Dalibnieki
8. Pasakuma piedalas LU studenti un darbinieki ar savam gimen&m un/vai draugiem.
9. Dalibnieki piesakas komandas ar 2 — 5 (diviem lidz pieciem) dalibniekiem.
10. Pieteikties pasakumam var elektroniski, aizpildot elektronisko pieteikuma anketu Iidz 2026. gada
8. maija plkst. 23.59, vai arT pasakuma diena, uz vietas, no plkst. 10.00 Iidz 10.45.
11. Komandam, ierodoties pasakuma norises vieta, jaapstiprina sava daliba.

V. Pasakuma norise un vertéSana

12. Pasakuma laika tiks organiz&tas dazadas sporta spéles.

13. Katra spéle tiek organizeta atseviski.

14. Katrai spélei ir savi noteikumi un vert€Sanas kartiba.

15. Ar katras speles noteikumiem un vértéSanas kartibu dalibnieki var iepazities $aja nolikuma vai
attiecigi katra stafetes posma pie konkréta stafetes vaditaja.

16. Katra spele tiek verteta atseviski, ka arT spélu rezultati summeéjas un veido kopvertgjumu.

17. Kopveértgjuma 4 (Cetras) labakas komandas piedalas izSkiro$aja spele “Gimenes izaicinajums”.

18. Ja gadas ka kada no 4 (Cetram) kopvertejuma labakajam komandam neirodas uz $o uzdevumu, tas
vietu ienem ta komanda kura ieguva kopvertejuma nakamo vietu.

Iv. Spélu apraksts un noteikumi
19. Atminas spele:
19.1.Speles norise:
19.1.1. dalibniekiem tiek paraditi 15 (piecpadsmit) dazadi priekSmeti, katrs ar
noteiktu krasu.
19.1.2. priekSmetu apskates laiks: komandam tiek dotas 2 (divas) miniites, lai
iepazitos ar priek§metiem un me&ginatu tos iegaumét.
19.1.3. apskates laika ir aizliegts savstarpgji sarunaties fotografét vai filmet un
pierakstit informaciju - dalibnieki drikst tikai skatities un iegaumét.
19.2. Atbilzu sniegSana:


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScgaxu1rUeuytgz8ssGLJMg7I5BhidQNpedmN2MfjIQy4k2Gg/viewform

19.2.1. péc priekSmetu apskates katrai komandai ir maksimali 3 (tris) miniites,
lai: uzrakstitu/atceretos pec iesp&jas vairak redzeto prickSmetu, noraditu
katra priekSmeta krasu.

19.3.Vertésana:

19.3.1. 1(viens) punkts par katru pareizi nosauktu priekSmetu.

19.3.2. 1(viens) punkts par pareizi noraditu priekSmeta krasu;.

19.3.3. maksimalais punktu skaits par vienu priekSmetu: 2 (divi) punkti;

19.3.4. Ja komandam ir vienads punktu skaits: augstaku vietu ienem komanda,
kura atrak nodevusi kontrollapu.

19.4.Papildnoteikumi:

19.4.1. organizatori patur tiesibas mainit priek§metu komplektu.

19.4.2. pienemt galigo lemumu stridigos gadijumos.

19.4.3. noteikumu neieveroSanas gadijuma komanda var tikt diskvalificta.

20. Futbols
20.1.Speles norise:

20.1.1. speles laukuma izmérs ir 10 x 5 (desmit reiz pieci) metri.

20.1.2. spel€ no katras komandas piedalas 2 (divi) dalibnieki.

20.1.3. viens komandas dalibnieks (turpmak — sp€l&tajs) atrodas starta Iinija ar
aizsietam acim.

20.1.4. otrs komandas dalibnieks (turpmak — vaditajs) vada speletaju.

20.1.5. speletaja uzdevums ir, vadoties p&c vaditdja noradijumiem, izvest
futbola bumbu cauri konusiem.

20.1.6. sasniedzot sitiena Itniju, kas atrodas 3 (tris) metru attaluma no vartiem,
vaditajs dod komandu izdarft sitienu.

20.1.7. speletajs veic sitienu pa vartiem.

20.2.Vertesana:

20.2.1. komandas rezultats tiek noteikts pec uzdevuma izpildes laika;

20.2.2. uzvar komanda ar visisako laiku;

20.2.3. sods par katru pieskarienu konusam, komandai tiek pieskaititas +2
sekundes pie kopgja laika.

20.3.Tiesasana:

20.3.1. disciplinas norisi uzrauga tiesnesis;

20.3.2. tiesnesis fiks€ laiku un kontrol€ noteikumu ievérosanu.

20.3.3. Papildnoteikumi:

20.3.3.1. stridigos jautajumus risina stacijas tiesnesi;
20.3.3.2. noteikumu neieveérosanas gadijuma komanda var tikt
diskvalificéta.
21. Karasanas pie stiena
21.1.Spéles norise:

21.1.1. Spel€ no katras komandas piedalas 3 (tr1s) dalibnieki, tas sastava obligati
jabiit diviem vecakiem un vienam b&rnam.

21.1.2. visi komandas dalibnieki p&c kartas karajas pie stiena, turoties ar rokam,;

21.1.3. katram dalibniekam tiek fiks&ts noturéSanas laiks pie stiena sekundgs;

21.1.4. komandas kopgjais rezultats ir visu dalibnieku laiku summa sekundgs.

21.2.Rezultatu aprékinasana:

21.2.1. rezultats tiek parrékinats punktos p&c principa: 10 (desmit) sekundes =
1 punkts;

21.2.2. jarezultata rodas decimaldalas: 0,5 (nulle komats piecas) sekundes = 0,5
punkti, 0,6 (nulle komats seSas) sekundes un vairak — noapalo uz augsu
11dz nakamajam punktam, 0,4 (nulle komats Cetras) sekundes un mazak
—noapalo uz leju;



21.2.2.1. uzvar komanda ar lielako punktu skaitu.
21.3.Drosibas noteikumi:

21.3.1. dalibniekiem jaievero organizatoru noradijumi;

21.3.2. karasanas javeic drosi, bez apzinatas riskéSanas ar veselibu;

21.3.3. nepiecieSamibas gadifjuma organizatori var partraukt dalibnieka
meginajumu drosibas apsvérumu dgl.

21.4.Papildnoteikumi:
21.4.1. stridigos jautajumus par spelu norisi un tiesasanu risina tiesnesi;
21.4.2. noteikumu neieverosanas gadijuma komanda var tikt diskvalificéta.
22. Volejbols
22.1.Spéles norise:

22.1.1. spele notiek, izmantojot volejbola elementus;

22.1.2. spelé no katras komandas piedalas ne mazak ka 3(trts) dalibnieki
(vismaz 1 bérns un 2 pieaugusie);

22.1.3. komanda atrodas viena laukuma pusg, pretgja laukuma pus€ uz zemes
tiek izvietoti 5(pieci) vingroSanas rinki, kas kalpo ka merki, rinkiem
japaliek nekustigiem visu méginajumu laika;

22.1.4. komandas dalibnieki veic bumbas piespeles sava starpa, ievérojot
volejbola pamattehniku;

22.1.5. uzdevuma izpildes laika katram komandas dalibnickam bumbai
japieskaras vismaz vienu reizi;

22.1.6. péc piespelem pedgjais dalibnieks parsit bumbu pari tiklam uz rinku
pusi, méginajums tiek uzskatits par pabeigtu bridi, kad bumba skérso

tiklu;
22.1.7. dalibniekiem lidz 14 (Cetrpadsmit) gadu vecumam ir atlauts izmantot
vienkarSotu izpildes veidu — drikst nokert bumbu un to mest,

neieverojot volejbola piespéles tehniku.
22.1.8. Bumbas meSanas m&ginajumi:

22.1.8.1. katrai komandai tiek pieskirti 5 (pieci) ieskaites
méginajumi;

22.1.8.2. méginajumu izpilde sakas péc tiesneSa signala, kad
komanda ir gatava;

22.1.8.3. ja tiek parkapta piesp€lu seciba (ne visi dalibnieki ir
pieskarusies bumbai), méginajums tiek vertéts ar minimalo
rezultatu — 1 (vienu) punktu.

22.2.Vertesana:
22.2.1. Punkti tiek pieskirti par katru méginajumu ievérojot $adu kartibu:
22.2.1.1. bumba neiekrit rink1 — 1 (viens) punkts;
22.2.1.2. bumba pieskarass rinkim — 2 (divi) punkti;
22.2.1.3. bumba iekrit rinkd, to neaizskarot — 3 (tr1s) punkti;
22.2.1.4. komandas gala rezultats tiek noteikts péc kopgja punktu
skaita 5 (piecos) méginajumos.
22.3.Papildnoteikumi:
22.3.1. stridigos jautajumus risina stacijas tiesnesi;
22.3.2. noteikumu neievéroSanas gadijuma komanda var tikt diskvalificéta.

23. Piepuisamas atrakcijas parvaréSana
23.1.Speles norise:



23.1.1.
23.1.2.

23.1.3.
23.1.4.

23.1.5.
23.2.Veérteésana:

23.2.1.

23.2.2.
23.3.Sodi:

23.3.1.

23.3.2.

23.3.3.
23.3.4.

23.3.5.

23.3.6.

24. Spele “Aklas vistinas”

spéles mérkis ir péc iesp&jas atrak parvarét piepisamo atrakciju no starta
lidz finiSam;

katra komanda starté 1-4 dalibnieki (atkariba no organizatoru
noteikumiem), kuri distanci veic individuali vai stafetes veida;

starts tiek dots péc tiesnesa signala;

laiks tiek uznemts no starta signala lidz bridim, kad dalibnieks (vai
komandas pe&dgjais dalibnieks) skérso finisa liniju;

dalibniekiem obligati javeic visi atrakcijas posmi paredzetaja seciba
(kapsana, I18ana, skérslu parvarésana u.c.).

rezultats tiek noteikts péc kop€ja laika, ieskaitot soda sekundes;
uzvar komanda vai dalibnieks ar visisako laiku.

+5 (piecas) sekundes par katru neizpilditu vai nepareizi izpilditu Skérsli;
+10 (desmit)sekundes, ja p&c kritiena dalibnieks neatsak distanci no tas
pasas vietas;
diskvalifikacija — par noteikumu apzinatu ignoréSanu vai bistamu ricibu.
Vienada rezultata gadijuma:
23.3.4.1. augstaku vietu iegiist komanda ar mazaku soda sekunzu
skaitu;
23.3.4.2. ja rezultats joprojam ir vienads, tiek veikts atkartots
skrgjiens.
Tiesasana:
23.3.5.1. disciplinas norisi uzrauga tiesnesis;
23.3.5.2. tiesnesis fiks€ laiku un kontrol@ noteikumu ievérosanu.
Papildnoteikumi:
23.3.6.1. aizliegts apiet SkerSlus vai saisinat distanci;
23.3.6.2. aizliegts apzinati bojat atrakciju;
23.3.6.3. aizliegts traucét citiem dalibniekiem;
23.3.6.4. organizatoriem ir tiesibas mainit distances garumu,
skerslu skaitu vai noteikumus, nemot véra dalibnieku skaitu
un drosibas apsveérumus.

24.1.Spéles laukums un aprikojums:

24.1.1. uz zemes ar lentu izveidots liklo¢u koridors (trase);
24.1.2. necaurspidigs acu aizsegs;

24.1.3. hronometrs laika fiks€Sanai.

24.2.Speles norise:
24.2.1.

24.2.2.
24.2.3.
24.2.4.
24.2.5.
24.2.6.
24.2.7.

24.2.8.

speles merkis ir p&c iesp&jas atrak iziet trasi, vadoties pec komandas
biedru noradém;

no katras komandas spel€ piedalas vismaz 2 (divi) dalibnieki;

viens dalibnieks ir “Gajgjs” (ar aizsietam acim);

pargjie dalibnieki ir “Navigatori” ;

“(Gajejs” nostajas pie starta linijas un vinam tiek uzlikts acu aizsegs;
pec tiesnesa signala “Gajgjs” uzsak kustibu trasg;

“Gajejs” parvietojas, vadoties tikai pec “Navigatoru” mutiskajam
noradem,;

laiks tiek fiks@ts no starta signala lidz bridim, kad “Gaj&js” ar abam
kajam Sk&rso finisa liniju.

24 3. Aizliegumi/ierobezojumi:



24.3.1.

24.3.2.

24.3.3.
24.4.Sodi:

24.4.1.

24.4.2.
24.5.Vertésana:
24.5.1.
24.5.2.
24.5.3.

25. Reakcijas spele

“Navigatoriem” aizliegts fiziski pieskarties “Gajgjam”;
“Navigatoriem” aizliegts ieiet trases iekSpusg;
drikst izmantot tikai mutiskas komandas.

ja “Gajejs” uzkapj uz trases malas (lentas) vai iziet arpus tas,
meginajums tiek partraukts;
sada gadijuma dalibnieks uzsak trasi no sakuma.

rezultats tiek noteikts p&c tras€ pavadita laika (sekundgs);
uzvar komanda ar visisako laiku.
Tiesasana:
24.5.3.1. disciplinas norisi uzrauga tiesnesis;
24.5.3.2. tiesnesis fiks€ laiku un kontrol& noteikumu ievérosanu.

25.1.Speles laukums un aprikojums:

25.1.1.
25.1.2.
25.1.3.
25.2.Spéles norise:
25.2.1.
25.2.2.
25.2.3.
25.2.4.
25.2.5.

25.2.6.
25.2.7.
25.2.8.

spele tiek izmantotas 4 (Cetras) reakcijas gaismas (Lummic);
spéle norisinas speciali norobezota zona (3x3 m) kvadratveida laukuma;
gaismas tiek izvietotas uz zemes katra stiirt.

spele var piedalities jebkurs pasakuma dalibnieks;

daliba notiek individuali;

dalibnieks ienem starta poziciju speles laukuma centra;

pec starta signala viena no gaismam iedegas nejausa seciba;
dalibniekam pé&c iespgjas atrak japieskaras iedegusajai gaismai, lai to
izslegtu;

uzreiz pec pieskariena iedegas nakama gaisma;

speles ilgums 20 (divdesmit) sekundes;

uzdevuma laika dalibnieks parvietojas brivi pa laukumu.

25.3.Speles noteikumi:

25.3.1.
25.3.2.
25.3.3.
25.3.4.
25.3.5.

pieskariens javeic ar roku;

aizliegts traucét citu dalibnieku méginajumu;
dalibnieks drikst sakt kustibu tikai p&c starta signala;
par katru pieskarienu dalibnieks iegiist vienu punktu;
katrs dalibnieks var veikt méginajumu divas reizes.

26. Basketbola bumbas metieni

26.1. Spéles noteikumi:
26.1.1. katra komanda izpilda kopa 20 (divdesmit) bumbas metienus basketbola groza no dazadiem

attalumiem;

24.1.1. viens komandas dalibnieks nedrikst izpildit vairak ka 10 (desmit) metienus;

24.1.2. par katru iemesto metienu komanda iegtist punktus kopvertgjuma;

24.1.3. uzvar komanda, kurai ir visvairak punktu. Ja 2 (divam) vai vairak komandam ir vienads
punktu skaits, tiek vertéts, cik daudz punktu ir ieguvusi no talakajam Iinijam.

26.1.2. legitie punkti :
1. Iinija — 1 (viens) punkts;

2. lmija — 2 (divi) punkti;
3. Iinija — 3 (tris) punkti.

27. Zabaku meSana;

27.1. Visparigie noteikumi:

27.1.1. Zabaku meSana ir komandu sacensiba;



27.1.2. Sacensibu mérkis ir ar tris metieniem sasniegt pec iesp&jas lielaku kopgjo rezultatu
(attalumu);
27.2. Komandas sastavs:
27.2.1. Komandu veido vismaz tris gimenes locekli;
27.2.2. Maksimalais dalibnieku skaits komanda — 3 (trs) personas;
27.2.3. Komandas sastava jabiit vismaz vienam vecakam un vienam b&rnam;
27.3. Metienu izpilde:
27.3.1. Katra komanda veic tris metienus kopa;
27.3.2. Katru metienu izpilda cits komandas dalibnieks;
27.3.3. Metieni tiek veikti no noteiktas starta Itnijas;
27.3.4. Metiena laika nedrikst parkapt starta liniju;
27.3.5. Bérni no 4 (Cetriem) l1dz 6 (seSiem) gadiem metienu izpilda ar 26. izmera zabaku;
27.3.6. Beérni no 7(septiniem) Iidz 11 (vienpadsmit) gadiem, metienu izpilda ar 34. izméra
zabaku;
27.3.7. Pusaudzi no 12 (divpadsmit) lidz 16 (seSpadsmit) gadiem, metienu izpilda ar 40
izméra zabaku;
27.3.8. Jauniesi un vecaki no 17 (septinpadsmit) gadiem un vecaki, metienu izpilda ar 45
izméra zabaku.
27.4. Rezultatu vertesana:
27.4.1. Tiek merits katra metiena attalums (metros un centimetros);
27.4.2. Komandas rezultats ir visu tris metienu summa;
27.4.3. Uzvar komanda ar lielako kopgjo aizmesto attalumu.
27.5. Papildnoteikumi:
27.5.1. Jarezultati sakrit, var tikt organiz&ts papildu metiens (vai papildu karta);
27.5.2. Sacensibu organizatori nodroSina vienadus apstaklus visam komandam:;
27.5.3. Dalibniekiem jaievero sacensibu drosibas noteikumi.

28. Stafete “Gimenes izaicinajums ”
28.1.Dalibnieki:

28.1.1. Stafete piedalas 4 (Cetras) labakas kopvert&juma komandas;

28.1.2. Komandai ir iesp&ja atteikties no piedaliSanas stafete un tasvietu ienem nakosa labaka
komanda kopvertgjuma;

28.1.3. Ja komanda izstajas no stafetes labpratigi vai tiek diskvalificta, tad komandai nav
iesp&jas sanemt galvenas balvas;

28.1.4. Komandu veido 4 (¢etri) dalibnieki: virietis, sieviete un 2 (divi) b&rni;

28.1.5. NepiecieSamibas gadijuma atlauta komandas sastava papildinasana ar citas komandas
dalibniekiem gadijuma, ja gimenei trikst dalibnieku vai kads no gimenes locekliem
fiziski nevar piedalities stafetg;

28.2.Sacensibu norise:

28.2.1. Stafete notiek p&c pargjo spelu nobeiguma un kopvertgjuma sastadiSanas;

28.2.2. Dalibnieki tiks bridinati par vinu dalibu stafete, viniem biis laiks ierasties/sagatavoties
vai atteikties no dalibas taja.

28.2.3. Stafete sastav no 3 (trijiem) posmiem, kas tiek veikti secigi.

28.3. 1.posms “Sievas ne§ana”:

28.3.1. Virietis nes sievieti pa noradito distanci/ skérslu joslu;

28.3.2. Atlauti dazadi nesSanas veidi péc vira izvéles; galvenais nosacljums- nesamas sievietes
kajas nedrikst skart zemi un palidz&t viram;

28.3.3. Ja dalibniece nokrit, komanda turpina kustibu no kritiena vietas.

28.4.2. posms — “Gimenes sadarbiba”:



29.
30.
31.

32.

28.4.1. Divi dalibnieki (piem&ram, mamma un bérns vai abi vecaki) saspiez volejbola bumbu
starp v&deriem vai muguram un skrien 25 (divdesmit piecu) metru distanci;
28.4.2. Nedrikst izmantot rokas, lai tur€tu bumbu skr&jiena laika;
28.4.3. Ja bumba nokrit, dalibniekiem jaapstajas un jaatsak skr&jiens no tas vietas, kur bumba ir
nokritusi.
28.5.3. posms “3-kaju skrejiens” :
28.5.1. Divi bérni skrien ar kopa sasietam aréjam kajam 25(divdesmit piecu) metru distanci;
28.5.2. Kajas kopa var sasiet paSi bérni, vinu vecaki un nepiecieSamibas gadijuma stafetes
organizatori vai gimenes norikota persona;
28.5.3. Jakajas atsienas, tad ir jaapstajas un jasasien atpakal, jasasien kajas no jauna un jaturpina
skrgjiens.
28.5.4. Kritiena gadijuma drikst piecelties un turpinat distanci.
28.6.VertéSana:
28.6.1. Uzvar komanda ar atrako kopg&jo paveikto parbaudijkumu laiku;
28.6.2. Vienada rezultata gadijuma iesp€jams atkartots skrgjiens;
28.7.Drosibas noteikumi:
28.7.1. Visiem dalibniekiem jaiev&ro organizatoru noradijumus.
28.7.2. Trasei jabiit drosai un parbauditai.
28.7.3. Organizatori patur tiesibas diskvalificét komandu par bistamu ricibu.
28.7.4. Vecaki uznemas atbildibu par b&rnu dalibu.

V. Dalibnieku apbalveSana

Apbalvosana norisinasies 2026. gada 9. maija laika perioda no plkst. 14.00-14.30.

Katra spele tiek apbalvotas 3 (tr1s) labakas komandas.

Kopvertegjuma péc nosledzosas spéles “Gimenes izaicinajums” tiek apbalvotas 3 (tris) labakas
pasakuma komandas.

Komandas tiks apbalvotas arT ar specbalvam.

VI. Personas datu apstrade

33.

34.

35.

36.

37.
38.

Pasakuma ietvaros tiek apstradati $adi personas dati: dalibnieku vards, uzvards, e-pasts, telefona
numurs.

Personas dati tiek apstradati, lai pasakuma identificétu dalibnieku rezultatu, ka ar1 lai organizatori
var€tu sazinaties ar dalibniekiem.

Personas dati tiks saglabati organizatora Kristofera Minajeva, e-pasts: kristofers.minajevs@gmail.com,
datora. P&c pasakuma beigam visi dati tiks izdzesti.

Piesakot savu dalibu pasakuma, persona apliecina piekriSanu savu personas datu apstradei pasakuma
ietvaros.

Par datu apstradi atbildigs Kristofers Minajevs, e-pasts: kristofers.minajevs@gmail.com.

Papildu jautajumu gadijuma sazinaties ar LU personas datu specialistiem: datu.specialisti@]u.lv.

V II1. Papildu informacija

39.
40.

41.

42.

43.
44,

Daliba pasakuma ir bez maksas.

Pasakums var tikt filméts un fotograféts. Uznemtos fotoatt€lus un videomaterialus LU var izvietot
savos reprezentativajos materialos, timekla vietn€s, ka arT LU socialo tiklu profilos.

Piesakot savu dalibu pasakuma, katrs dalibnieks apnemas ieverot sacensibu noteikumus un tiesnesu
noradijumus, ka arT uznemas pilnu atbildibu par sava veselibas stavokla atbilstibu sp€lu veiksanai.
Dalibniekiem, kas jaunaki par 18 (astonpadsmit)gadiem, jabut lidzi atbildigajai personai. Sacensibu
organizatori nav atbildigi par dalibnieku iespg€jamam traumam sacensibu laika.

Visus stridus vai nolikuma neatrunatos jautajumus risina sacensibu galvenais tiesnesis.
Organizatoriem ir tiesibas vajadzibas gadijuma veikt izmainas nolikuma.
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