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Kepada

1.
Semua Setiausaha Kehormat


Persatuan Sukan Kebangsaan, Gabungan Majlis Olimpik Malaysia

2.
Ketua Pengarah


Kementerian Belia dan Sukan

3.
Ketua Pengarah


Majlis Sukan Negara Malaysia

4.
Pengarah, Bahagian Pengurusan Sukan


Jabatan Pendidikan Jasmani & Sukan (MSSM)

5.
Pengarah Sukan / Pegawai Kanan Sukan


Universiti-Universiti Malaysia

6.
Ketua Pengarah / Pengarah


Majlis Sukan Negeri-Negeri

7.
Pertubuhan, badan-Badan Sukan Wanita

8.
Editor / Ketua Editor


Media Elektronik dan Media Cetak

9.
Semua wanita di Malaysia berumur 7 tahun ke atas

Y.Bhg. Dato’ / Datin/ Tuan / Puan,

KARNIVAL SUKAN WANITA KE-3, MAJLIS OLIMPIK MALAYSIA

Dengan segala hormatnya, merujuk perkara tersebut di atas, Jawatankuasa Wanita dan Sukan, MOM akan menganjurkan Karnival Sukan Wanita Ke-3, 2006. Maklumat lanjut mengenai Karnival tersebut adalah seperti di bawah;


Tarikh

:
11hb November 2006, Sabtu


Masa

:
7.45 pagi – 4.30 petang


Tempat
:
Dataran Merdeka, Kuala Lumpur

Karnival ini terbuka kepada semua wanita di negara ini dan senarai acara yang dipertandingkan adalah seperti di bawah;

A.
Kemahiran HEXA

1. Menjaring Bola Jaring

2. Menjaring Bolasepak (ubahsuai)

3. Menjaring Bola Hoki 

4. Bat & Ball Sofbol (ubahsuai)

5. 5 x 60m Shuttle Relay

6. Boling (atas padang)

B.
Bola Jaring 3 Sepasukan

C.
Bola Sepak 5 Sepasukan

D.
Tarik Tali 5 Sepasukan (2 kategori)

1. Kategori 1 – Hanya untuk peserta yang mempunyai berat 65kg ke bawah.

2. kategori 2 – Terbuka kepada semua tanpa mengira berat badan.

*** Pada karnival tersebut akan diadakan demonstrasi bagi sukan Frisbee

Sehubungan itu, saya bagi pihak Jawatankuasa Wanita dan Sukan, MOM dengan sukacitanya menjemput kementerian/ persatuan/ Jabatan/ organisasi Y.Bhg. Dato’ / Datin/ Tuan/ Puan untuk menghantar wakil bagi menyertai seterusnya menyokong penganjuran Karnival khas untuk wanita ini.

Bersama surat ini disertakan Borang Penyertaan dan maklumat lanjut mengenai Karnival ini untuk makluman dan tindakan selanjutnya oleh Y.Bhg. Dato’ / Datin/ Tuan/ Puan. Borang Penyertaan ini hendaklah dihantar ke Pejabat MOM sebelum atau pada 30 Oktober 2006. Sekiranya terdapat sebarang pertanyaan, sila hubungi Puan Salmah Abd Malek dtalian 02 – 2715 2802 / 3/ 4 atau 013 – 231 1022 , talian faks 03 – 2715 2801 atau e.mail di alamat salmah@olympic.org.my.

Borang Penyertaan dan Buku Peraturan Pertandingan untuk tindakan dan pemahaman lanjut oleh pihak Y.Bhg. Dato’/ Datin/ Tuan / Puan mengenai karnival ini, boleh diperolehi melalui laman web: www.olympic.org.my. 

MOM mengucapkan ribuan terima kasih di atas kerjasama dan sokongan padu Y.Bhg. Dato’/ Datin/ Tuan/ Puan dalam menjayakan Karnival ini, yang dianjurkan khas untuk memberi peluang kepada wanita di Malaysia untuk mengeratkan tali silaturrahim dengan beriadah bersama keluarga, rakan dan teman sepejabat melalui aktiviti kesukanan.

Sekian, terima kasih.

Yang Ikhlas

LATIFAH TAN SRI YACOB

Setiausaha Jawatankuasa Wanita dan Sukan, MOM


s.k.
1.
Y.Brs. Cik Low Beng Choo




Naib Presiden dan




Pengerusi Jawatankuasa Wanita dan Sukan

KARNIVAL SUKAN WANITA KE –3, MAJLIS OLIMPIK MALAYSIA

PERATURAN – PERATURAN AM PERTANDINGAN ( RINGKASAN)

1.
YURAN PENDAFTARAN

Yuran Pendaftaran bagi setiap peserta adalah RM 5.00. Bayaran boleh dibuat dalam bentuk tunai / kiriman wang / cek kepada Majlis Olimpik Malaysia. 

2.
BORANG PENYERTAAN

Borang Penyertaan mestilah sampai samada melalui faks atau pos atau e.mail sebelum atau pada 30hb Oktober 2006. Borang boleh dihantar ke alamat berikut:


2.1
Melalui talian faks -  03 – 2715 2801


2.2
Melalui e.mail ke alamat -  salmah@olympic.org.my


2.3
Melalui pos ke alamat di bawah;

Karnival Sukan Wanita Ke-3

d/a Majlis Olimpik Malaysia

Wisma OCM, Tingkat Mezzanine

Jalan Hang Jebat

50150 Kuala Lumpur

3.
PERATURAN-PERATURAN AM

3.1 Terbuka kepada wanita sahaja.

3.2 Setiap pasukan mestilah mempunya ahli seramai 5-7 orang.

3.3 Setiap pasukan tidak boleh menpunyai lebih daripada seorang atlit Negeri atau Negara yang telah mewakili Negeri/Negara dalam pertandingan di Negara ini atau Antarabangsa dari tahun 2000 dan seterusnya.

3.4 Lain-lain perkara yang tidak tercatat di dalam peraturan-peraturan ini akan diputuskan oleh Jawatankuasa Pengelola dan sebarang keputusan adalah muktamad.

3.5 Setiap kumpulah boleh mengambil bahagian di dalam Acara Kemahiran HEXA (tidak wajib) dan mana-mana satu Acara B,C atau D.

3.6 Sekiranya pasukan anda memilih untuk mengambil bahagian di dalam Acara Kemahiran HEXA, mereka perlu mengambil bahagian di dalam setiap kemahiran yang disediakan. Sekiranya pasukan gagal untuk mengambil bahagian di dalam salah satu kemahiran yang disediakan, pasukan tersebut TIDAK LAYAK untuk memenangi hadiah bagi Acara Kemahiran HEXA. Namun pasukan tersebut boleh meneruskan cabaran kemahiran seterusnya.

3.7 Bagi Acara B,C atau D, setiap pasukan hanya boleh memilih satu jenis permainan sahaja kerana kesemua Acara ini iaitu Bola Jaring 3 Sepasukan, Bola Sepak 5 Sepasukan dan Tarik Tali 5 Sepasukan akan dijalankan serentak pada waktu yang sama. Sekiranya pasukan yang dijadualkan untuk permainan seterusnya tidak mendaftar diri, maka kemenangan akan diberikan kepada pihak lawan.

3.8 Bagi Acara D iaitu Tarik Tali 5 Sepasukan, terdapat 2 kategori iaitu Kategori 1 dan Kategori 2. Kategori 1 terbuka kepada ahli pasukan yang mempunyai berat badan tidak melebihi 65 kg manakala Kategori 2 pula terbuka kepada semua tanpa mengira berat badan. Setiap pasukan hanya boleh menyertai satu kategori sahaja.

4.
PAKAIAN

4.1 Setiap peserta mestilah memakai pakaian sukan yang bersesuaian lengkap dengan kasut sukan.

4.2 Setiap ahli pasukan digalakkan untuk memakai warna yang sama atau senada bagi melambangkan pasukan mereka.

4.3 Baju atau jersi setiap ahli pasukan haruslah mempunyai nombor 1 hingga 5 atau 7 mengikut jumlah ahli pasukan anda.

Pihak Jawatankuasa Wanita dan Sukan mengalu-alukan penyertaan anda dan mengucapkan terima kasih kerana sudi menyertai dan memeriahkan Karnival Khas untuk wanita ini.

Akhir kata “Selamat Berjaya”.

“Citius, altius, fortius”
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MAJLIS OLIMPIK MALAYSIA

Karnival Sukan Wanita Ke-3

11hb November 2006 (Hari Sabtu)

7.30 pagi – 4.30 petang

Dataran Merdeka, Kuala Lumpur

PERATURAN PERTANDINGAN

Jawatankuasa Wanita dan Sukan, Majlis Olimpik Malaysia akan menganjurkan Karnival Sukan Wanita. Ahli-Ahli keluarga yang terlibat digalakkan datang untuk memberi sokongan kepada semua peserta yang akan menyertai Karnival tersebut. Adalah diharapkan bahawa ramai kumpulan akan menyertai dalam mana-mana acara atau semua acara-acara berikut:-

ACARA KUMPULAN

(A)
Kemahiran HEXA

1) Menjaring Bolajaring

2) Menjaring Bolasepak (diubahsuai)

3) Menjaring Bola Hoki

4) Bat & Ball Sofbol (diubahsuai)

5) 5 x 60m Shuttle Relay

6) Boling Padang (ubahsuai)

(B)
Bola Jaring 3 sepasukan

(C)
Bola Sepak 5 sepasukan

(D)
Tarik Tali 5 sepasukan ( 2 kategori)

i. Kategori 1 – Hanya untuk peserta yang mempunyai berat bawah 65kg.

ii. Kategori 2 – Terbuka kepada semua tanpa mengira berat badan

*** Pada hari tersebut akan diadakan demonstrasi bagi Sukan Frisbee

Karnival ini dibuka kepada semua Wanita dan hadiah-hadiah akan diberi kepada pasukan-pasukan yang berjaya dalam setiap kumpulan. Kedudukan setiap kumpulan akan ditentukan dengan jumlah mata yang diperolehi oleh setiap peserta dalam kumpulan.

PENDAFTARAN

Yuran pendaftaran bagi setiap peserta adalah RM5.00. Bayaran adalah berbentuk tunai/‘kiriman wang’/cek, kepada Majlis Olimpik Malaysia. Sila hantarkan borang penyertaan kepada:

Karnival Sukan Wanita

d/a Majlis Olimpik Malaysia

Wisma OCM, Tingkat Mezzanine

Jalan Hang Jebat

50150 Kuala Lumpur

Tel: 603.27152802/3/4

Fax: 603.27152801

E-mail: salmah@olympic.org.my

1.
PERATURAN-PERATURAN AM

1.1. Karnival Sukan Wanita ini dibuka kepada pihak Wanita sahaja.

1.2. Setiap pasukan mestilah mempunyai seramai 5 –7 orang.

1.3.
Setiap pasukan tidak boleh mengandungi lebih daripada seorang atlit Negeri atau Negara yang telah mewakili Negeri/Negara dalam pertandingan di Negara ini atau Antarabangsa dari tahun 2000 dan seterusnya.
1.4.
Lain-lain perkara yang tidak tercatat dalam peraturan-peraturan di atas akan diputuskan oleh Jawatankuasa Pengelola dan sebarang keputusan adalah muktamad.

1.5. Setiap kumpulan boleh mengambil bahagian di dalam Acara Kemahiran Hexa (tidak wajib) dan mana-mana satu acara B, C dan D. 

1.6. Sekiranya kumpulah memilih untuk menyertai Acara Kemahiran Hexa, mereka perlu mengambil bahagian di dalam setiap kemahiran yang disediakan. Sekiranya kumpulan tersebut tidak mengambil bahagian di dalam salah satu dari kemahiran yang disediakan, maka kumpulan tersebut boleh terus menyertai kemahiran seterusnya sehingga selesai kesemuanya TETAPI tidak layak untuk memenangi hadiah bagi Acara Kemahiran Hexa.

1.7. Bagi acara B, C dan D, setiap kumpulan hanya boleh memilih satu sahaja jenis permainan yang dipertandingkan kerana kesemua permainan ini iaitu Bola Jaring 3 Sepasukan, Bola Sepak 5 Sepasukan dan Tarik Tali 5 Sepasukan akan dijalankan serentak pada waktu yang sama. Sekiranya pasukan yang dijadualkan untuk bertanding untuk permainan seterusnya tidak mendaftar diri, maka kemenangan akan diberikan kepada pihak lawan.

1.8. Bagi Acara D iaitu Tarik Tali 5 Sepasukan, terdapat 2 Kategori iaitu Kategori 1 dan Kategori 2. Setiap pasukan hanya boleh menyertai satu Kategori sahaja.

2.
PERATURAN UMUM KEMAHIRAN HEXA

2.1. Setiap pasukan mempunyai seramai lima -tujuh orang peserta wanita yang berumur 7 tahun ke atas.

2.2. Bagi setiap kemahiran hanya seramai lima (5) orang yang akan bertanding dan Peserta bagi setiap kemahiran boleh bertukar ganti didalam lingkungan ahli kumpulan

2.3 Bagi setiap kemahiran, hanya keputusan bagi 3 orang peserta yang terbaik akan diambilkira, untuk dikumpulkan bagi menentukan kedudukan.

2.4 Pasukan Johan adalah pasukan yang memperolehi jumlah mata yang tertinggi diantara semua pasukan-pasukan yang bertanding.

2.5 Pasukan yang menyertai Acara Kemahiran HEXA harus menyertai SEMUA kemahiran berikut:-

2.5.1 Kemahiran menjaring bola jaring (ubahsuai)

2.5.2 Kemahiran menjaring bola sepak (ubahsuai)

2.5.3 Kemahiran menjaring bola hoki 

2.5.4 Bat & Ball Sofbol (ubahsuai)

2.4.5
5 x 60m Shuttle Relay

2.4.6. Boling Padang (ubahsuai)

3.
UNDANG-UNDANG ACARA KEMAHIRAN HEXA
3.1       Menjaring Bolajaring

i. Setiap peserta akan diberi 3 kali percubaan menjaring dari 3 tanda yang berlainan di dalam kawasan ‘D’ gelanggang bolajaring biasa.

ii. Setiap jaringan yang berjaya akan diberi satu mata.

iii. Tiang gol yang digunakan adalah tiang gol permainan bolajaring.

3.2      Menjaring Bolasepak (diubahsuai)

i. Pasukan akan bergilir-gilir menjaring dan menjaga gol menghalang jaringan pasukan lawan.

ii. Cabutan undi akan dilakukan untuk menentukan pasukan lawan masing-masing.

iii. Setiap peserta akan diberi 3 kali percubaan menjaring dari 3 tempat berlainan yang ditandakan.

iv. Tiang gol yang digunakan adalah tiang gol permainan bola baling (handball)

v. Perserta akan diberi mata untuk setiap jaringan yang berjaya.

3.3      Menjaring Bola Hoki

i. Pasukan akan bergilir-gilir menjaring dan menjaga gol menghalang jaringan pasukan lawan.

ii. Setiap peserta akan diberi 3 kali percubaan menjaring dari 3 tempat berlainan yang ditandakan.

iii. Tiang gol yang digunakan adalah tiang gol permainan Hoki.

iv. Peserta akan diberi mata untuk setiap jaringan yang berjaya.

3.4      Sofbol (diubahsuai)

i. Setiap pasukan hendaklah menyediakan seorang peserta membaling bola (under arm – tanpa melantun) kepada ahli sepasukannya dan seorang lagi untuk memukul.

ii. Setiap ahli pasukan boleh bergilir-gilir membaling atau memukul. Setiap peserta dibenarkan membaling tidak lebih daripada 3 kali sahaja dan memukul tidak lebih daripada 3 kali sahaja.

iii. Setiap pasukan akan diberi peluang 9 kali untuk membaling.

iv. Setiap peserta setelah memukul bola ke kawasan yang sah hendaklah berlari ke bes pertama, bes kedua, dan ketiga dan jika boleh terus ke bes Penamat (HOME). Ahli-ahli pasukan yang lain hendaklah berbuat perkara sedemikian mengikut giliran masing-masing.

3.5       5 x 60m Shuttle Relay

i. Satu garisan lurus sejauh 60m akan ditandakan sebagai track larian.

ii. Setiap pelari perlu berlari sejauh 60m sambil membawa bersama satu beanbag dan apabila sampai ke garisan di hadapan, perlulah memberi beanbag tersebut kepada pelari seterusnya.

iii. Pelari pertama, ketiga dan kelima perlu menunggu di belakang Garisan Permulaan. Sementara pelari kedua dan keempat pula akan menunggu di belakang Garisan Penamat yang bertentangan dengan Garisan Permulaan.

iv. Pelari pertama akan memulakan larian sebaik sahaja wisel permulaan ditiupkan menuju ke garisan di hadapan dengan berlari membawa beanbag untuk diserahkan kepada pelari seterusnya, sehingga kelima-lima pelari menamatkan larian mereka dimana pelari terakhir akan berlari bersama beanbag tersebut ke Garisan Penamat.

v. Sekiranya beanbag terjatuh semasa di dalam larian, pelari tersebut perlu mengambil sendiri beanbag yang terjatuh itu sebelum meneruskan larian. 

Garisan Permulaan






  Garisan Penamat
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3.6 Boling Padang (ubahsuai)

i. Peralatan yang akan digunakan adalah buah kelapa dan tin kosong.

ii. Setiap peserta akan diberi 3 kali percubaan untuk membaling buah kelapa ke arah tin kosong.

iii. Setiap balingan yang berjaya mengeluarkan tin kosong dari bulatan akan diberi satu mata.

iv. Jarak diantara Garisan balingan dan tin kosong adalah sejauh 6 meter

            Garisan Permulaan      




                6 meter

4.
PERATURAN BOLA JARING 3 SEPASUKAN
4.1 Pasukan

i.
Setiap pasukan terdiri daripada tidak melebihi 5 orang peserta tetapi hanya tidak kurang daripada 3 orang peserta sahaja yang akan bermain pada setiap perlawanan (iaitu Centre, Goal attack, Goal defence dan 2 pemain simpanan).



ii.
Setiap pasukan hendaklah menyediakan ‘bib-bib’ sendiri.

4.2 Gelanggang Permainan

i.
Gelanggang yang diubahsuaikan adalah berukuran 10 meter panjang dan 8 meter lebar, mempunyai garisan-garisan berikut:-

· 2 garisan tepi

· 1 garisan tengah

· 1 garisan permulaan

ii.
Kawasan ‘D’ (separuh bulatan) dengan jejari berukuran 0.5 meter ditanda di Garisan Permulaan sebagai “Permulaan D”.

iii.
Hantaran permulaan hendaklah dilakukan oleh pemain tengah yang berdiri di dalam Permulaan D.

iv.
Terdapat 1 Kawasan-D yang berukuran 1 meter di kawasan yang bertanda ‘Gol D’.

v.
Tiang gol berukuran 3.05 meter tinggi diletakkan di tengah-tengah atas kawasan Gol-D.

Garisan Gol


10m


Garisan Permulaan

	                 8m

Gol D


	
Cc                                        


	Permulaan D




Ketinggian tiang gol adalah 3.05 meter

vi.
Bola yang digunakan adalah saiz 5 yang diperbuat dari getah atau bahan yang serupa dengannya.

vii.
Kawasan bermain bagi setiap pemain adalah seperti berikut:-


a.
Centre

=  A+B


b.
Goal Attack

=  B+C


c.
Goal Defence
=  B+C

4.3
Format Pertandingan
i
Cabutan undi akan dilakukan untuk menentukan kumpulan-kumpulan pada pertandingan peringkat awalan.

ii.
Perlawanan awal dalam kumpulan adalah mengikut ‘single round robin’. Perlawanan seterusnya adalah secara ‘kalah mati’.

iii.
Pasukan yang menang akan diberi 2 mata, seri satu mata dan kalah 0 mata.


4.4
Jangkamasa Bermain


i.
Setiap perlawanan adalah selama 10 minit tanpa masa rehat.

ii.
Pertukaran pemain semasa perlawanan adalah dibenarkan dengan persetujuan pengadil yang bertugas. Pemain-pemain yang berhenti bermain dibenarkan masuk bermain semula.


4.5
Hantaran

i. Pasukan akan melambung duit untuk menentukan permulaan 

permainan.



ii.
Hantaran tengah tidak perlu dihantar terus ke Kawasan D.

ii. Hantaran masuk dari Garisan Gol tidak perlu dihantar terus ke Kawasan D.

5.
BOLASEPAK 5 SEPASUKAN

5.1 Pasukan

i.
Setiap pasukan terdiri daripada tidak melebihi 7 orang peserta tetapi hanya 5 orang peserta sahaja yang akan bermain pada setiap perlawanan.

iii. Gelanggang yang digunakan adalah gelanggang bola baling

(Handball).

5.2 Format Pertandingan

i.
Cabutan undi akan dilakukan untuk menentukan pasukan-pasukan bagi perlawanan peringkat awal.

ii.
Perlawanan awal dalam kumpulan adalah mengikut sistem ‘single round robin’. Perlawanan seterusnya adalah secara sistem ‘kalah mati’.

iii.
Pasukan yang menang akan diberi 2 mata, seri satu mata dan kalah 0 mata.

iv.
Pasukan akan melambung duit untuk menentukan permulaan perlawanan dan pertukaran kawasan bermain pada akhir separuh masa bermain.

5.3 Jangkamasa bermain

i.
Setiap perlawanan merangkumi 2 bahagian, 10 minit bagi setiap bahagian tanpa masa rehat.

ii.
Masa tambahan tidak disediakan untuk perlawanan peringkat awal. Bagi pusingan kedua dan akhir jika keputusan perlawanan berakhir dengan seri, masa bermain tambahan selama 5 minit akan diberi setelah pasukan-pasukan berehat selama 3 minit. Jika keputusan perlawanan masih seri, keputusan perlawanan akan ditentukan dengan 3 tendangan (gol) penalti oleh 5 orang ahli pasukan yang berlainan. Jika kedudukan masih seri, tendangan penalti akan diteruskan sehingga keputusan dapat ditentukan.

iii.
Pasukan-pasukan hendaklah melapor diri 3 minit sebelum sesuatu perlawanan dimulakan, jika gagal berbuat demikian, kemenangan tanpa bertanding akan diberikan kepada pasukan lawan yang telah melapor diri pada atau sebelum masa yang ditetapkan; dan kiraan matanya adalah    2-0.

iv.
Pertukaran pemain-pemain dibenarkan, tetapi dengan persetujuan pengadil yang bertugas. Pemain yang berhenti bermain dibenarkan masuk bermain semula.

v.
Undang-undang permainan adalah sama dengan undang-undang bolasepak 5 sepasukan yang diiktiraf oleh FIFA.

6.
TARIK TALI 5 SEPASUKAN


6.1
Kategori

i. Terdapat 2 kategori bagi acara tarik tali

a. Kategori 1 – untuk peserta di bawah 65kg.

b. Kategori 2 – terbuka kepada semua tanpa mengira berat badan.

ii. Setiap kumpulan HARUS memilih Kategori yang pasukan mereka ingin sertai kerana setiap kumpulan hanya layak menyertai satu kategori sahaja.

iii. Bagi Kategori 1 (bawah 65kg) semua peserta mestilah mempunyai berat badan tidak melebihi had yang di tetapkan iaitu 65kg.

iv. Bagi Kategori 2 (tiada had berat) pula, terbuka kepada semua tanpa mengira berat badan.


6.2
Pasukan

i.
Setiap pasukan hendaklah terdiri daripada 7 orang dan hanya 5 orang ahli sahaja akan menarik bagi permulaan setiap tarikan.

ii.
Peserta simpanan dibenarkan mengganti tempat ahli-ahli lain untuk sebarang sebab setelah tamatnya sesuatu tarikan.

iii.
Peserta yang berhenti/keluar dibenarkan masuk beraksi semula pada mana-mana bahagian pertandingan tersebut.

iv.
Setiap pasukan dibenarkan seorang jurulatih, hanya untuk mengawal tarikan.


6.3
Alatan Sukan/Pakaian
i.
Pasukan hendaklah memakai pakaian sukan biasa seperti seluar pendek, atau panjang dan baju sukan.

ii.
Peserta tidak dibenarkan memakai kasut. Mereka haruslah “berkaki ayam” semasa melakukan tarikan.

iii.
Cangkuk atau bahan-bahan lain yang bertujuan untuk menguncikan tali, adalah tidak dibenarkan.

iv.
Resin atau damar untuk membantu pegangan pada tali hanya dibenarkan di atas tangan sahaja.


6.4
Pegangan Tali

i.
Peserta tidak dibenarkan membuat sebarang simpul atau gelung di tali yang berkenaan dan pemain juga dilarang mengikat badannya atau sebahagian dari bandannya.

ii.
Pada permulaan tarikan, tali hendaklah ditarik tegang dengan tanda di tali (menandakan bahagian tengah tali) berada di atas garisan tengah, di tanah.

6.5
Kedudukan Menarik
i.
Setiap ahli pasukan yang menarik hendaklah memegang tali dengan kedua-dua belah tangan (yang kosong) iaitu tapak tangan menghala ke atas dan tali hendaklah berada diantara badan dan bahagian atas tangan.

ii.
Pegangan lain yang mengunci kebebasan tali dikira batal dan telah melanggar undang-undang pertandingan.

iii.
Kedua-dua belah kaki hendaklah berada dihadapan lutut masing-masing dan semua ahli pasukan hendaklah berkedudukan menarik pada setiap masa.


6.6
Kedudukan Pemain “Anchor”



i.
Peserta yang terakhir dalam barisan dinamakan ‘anchor’.

ii.
Lilitan tali bagi peserta ‘anchor’ adalah dari tepi badan ke belakang badan dan disilangkan ke bahu (yang berlawan) ke hadapan badan.

iii.
Tali yang berlebihan akan melalui ke bawah ketiak bahu yang sama ke belakang dan dibiarkan bebas.

iv.
Peserta ‘anchor’ akan memegang tali yang ditegangkan dengan menggunakan pegangan biasa, iaitu tapak tangan kedua-dua belah tangan menghala ke atas dengan kedua-dua belah tangan lurus ke hadapan.


6.7
Perlawanan



i.
Setiap perlawanan mengandungi 3 tarikan.



ii.
Masa yang tidak melebihi 3 minit boleh diberi diantara setiap tarikan.

iii.
Sebelum tarikan bermula, lambungan duit akan dilakukan diantara kedua-dua ketua pasukan,untuk memilih bahagian tali.

iv.
Setelah tamatnya tarikan pertama, pasukan-pasukan akan bertukar tempat. Jika tiga tarikan diperlukan lambungan duit akan dilakukan sekali lagi untuk pemilihan bahagian tali.

v.
Pasukan akan memenangi satu tarikan jika tali tersebut berjaya ditarik mengikut jarak yang ditetapkan atau melalui pembatalan pasukan lawan oleh Hakim yang bertugas.


6.8
Kiraan Mata

i.
Pasukan akan dikira menang jika berjaya menarik 2 kali tarikan dari tiga kali tarikan yang ditetapkan.

ii.
Pasukan yang menang dengan 2 (dua) tarikan berbalas dengan 0 akan diberi 3 mata dan 0 mata kepada pasukan yang kalah.

iii.
Pasukan yang menang dengan 2 (dua) tarikan berbalas dengan 1 (satu) tarikan akan diberi 2 mata dan 1 mata kepada pasukan yang kalah.


6.9
Tarikan Batal


i.
Tarikan ‘batal’ akan berlaku jika

a.
kedua-dua pasukan menerima 2 amaran kerana kesalahan-kesalahan melanggar peraturan.




b.
kedua-dua pasukan tidak bergerak.

c. kedua-dua pasukan melepaskan tali sebelum sesuatu tarikan itu tamat.

d. Sesuatu tarikan diganggu, tanpa melanggar peraturan, oleh mana-mana pasukan yang sedang bertanding.

ii.
Jika tarikan ‘batal’ berlaku dalam kes (a), (b) atau (c) tarikan semula akan dilakukan dengan segera, tanpa rehat. Bagi kes (d) masa rehat yang berpatutan akan diberi.


6.10
Tarikan Tamat
Tamatnya sesuatu tarikan akan dimaklumkan dengan bunyian wisel oleh Hakim dan beliau akan menunjukkan dengan tangannya ke arah pasukan yang menang. Bagi kes tarikan ‘batal’ bunyian wisel akan disusuli dengan menyilangkan kedua-dua belah tangan serta menunjuk ke arah tanda tengah di padang.

OLYMPIC COUNCIL OF MALAYSIA


3rd WOMEN SPORTS CARNIVAL

11th November 2006 (Sunday)

7.30 am – 4.30 pm

Dataran Merdeka, Kuala Lumpur

RULES OF COMPETITION

The Olympic Council of Malaysia’s Women and Sports Committee is organizing a one-day all-women sports carnival. Family members are encouraged to attend and cheer on the participants. Participants are expected to form teams to compete in any one or more of the following events:

Group Events

(A)
Hexa - Skills


(1)
Netball Shooting


(2)
Modified Football Shooting


(3)
Hockey Shooting


(4)
Modified Softball


(5)
5 x 60m Shuttle Relay


(6)
Grass Bowling (modified)

(B)
3-on-3 Netball

(C)
5-A-Side Football

(D)
Tug-of-War 5-a-Side (2 categories)


(1)
Category 1(every member below 65kg)


(2)
Category 2 (open to all weight)

*** There will be demonstration on Frisbee Sport

The event is open to all females with prizes awarded for the best performing teams for each Group Event. Teams are ranked according to points scored by each member.

Registration

Registration fee is RM5.00  per participant. Payment may be made in the form of cash/money orders/cheques made out to:   "Olympic Council of Malaysia". Please submit your registration forms to:

3rd Women Sports Carnival

c/o Olympic Council of Malaysia

Mezzanine Floor, Wisma OCM

Jalan Hang Jebat

50150 Kuala Lumpur

Tel: 03-27152802 & 03-27152803

Fax: 03-27152801

E-mail: salmah@olympic.org.my

1.
GENERAL RULES:
1.1 This Sports Carnival is open to female participants only.

1.2 Each team must have 5-7 participants.

1.3 Teams may not have more than 1 State or National athlete who has represented any State in Malaysia or the country, in any national or international event or competition from the year 2000 and thereafter.

1.4 The Organising Committee, whose decision shall be final and conclusive, will determine any matters not provided for in these Rules.

1.5 Each team can take part in the HEXA Skills Events and one event from B, C or D. 

1.6 If the team choosed to participate in the HEXA Skills, they have to complete all the skills offered. If the team fails to participate in any of the skill, they will not be considering as a winner but yet they can still continue with other skill. 

1.7 For the B, C and D events, team must choose only one because all of the events will kick off at the same time.  If the team that scheduled to play for the next games did not turn up, the opponents will be announce as the winner for that particular games.

1.8 For Event D (5-A-Side Tug-of-War), participants must choose between the two categories offered, which are Category 1, for below 65kg and Category 2, open for all.

2.
HEXA SKILLS RULES

2.1 Each team shall comprise of five - seven female members, each must be 7 years and above.

2.2 For each skill, only five (5) team members will participate. Team can change the list of team members to participate in each skills offered.

2.3 The results of the best 3 members in each team will be taken into account in each event.

2.4 The team with the highest points will be the overall champion.

2.5 Teams must participate in ALL of the following skills:

2.5.1 Netball Shooting Skills

2.5.2 Modified Football Shooting

2.5.3 Hockey Shooting

2.5.4 Bat  & Ball (Modified Softball)

2.5.5 5 x 60m Shuttle relay

2.5.6 Grass Bowling (modified)

3. HEXA – SKILLS RULES & REGULATIONS

3.1 Netball Shooting Skills

(i) Each participant of each team will be given 3 tries from each of 3 different marked sports within the “D” of a regular netball court to attempt goal shots.

(ii) Participants are given points for each goal scored.

(iii) The goal post used will be the regular netball post.

3.2 Modified Football Shooting 

(i) Teams will take turns to attempt goal shots and also to goal-keep against an opposing team.

(ii) Teams will draw lots to determine their opponents.

(iii) Each participant will be given 3 tries from each of 3 different marked sports.

(iv) The goal post used will be the regular handball goal-post.

(v) Participants will be given points for each goal scored.

3.3 Hockey Shooting

(i) Teams will take turns to attempt goal shots and also to goal-keep.

(ii) Each participant will be given 3 tries from each of 3 different marked spots for goal shots.

(iii) The goal post used will be the regular hockey goal-posts.

(iv) Participants will be given points for each goal scored.

3.4 Bat & Ball (Modified Softball)

(i) Each team will have 1 member pitching the ball underarm (without it bouncing) to her own team member (i.e., there must be 1 pitcher and 1 batter).

(ii) Team members may rotate positions. Each member may only be allowed to pitch not more than 3 times, and bat not more than 3 pitches.

(iii) Each team will be given 9 pitches.

(iv) The batter must run to the first base after she hits the ball into the fair territory, and may proceed to the 2nd, 3rd and Home base, if possible, after hitting the ball. The remainder of the batting team then continues to bat in order.

3.5 5 x 60m Shuttle Relay 

i.
An area of 60m shall be marked along the straight of a running track.

ii.
Each runner will run a distance of 60 meters and pass a beanbag to the next runner.

iv. The first, third and fifth runner shall wait behind the Start Line. The second and forth runner shall wait behind the Finish Line facing the runners behind the Start Line.

v. The first runner shall start on command and run towards the finish line and pass the beanbag on to the second runner and so forth till the fifth runner receives the beanbag who will then run to the finish line with the beanbag.

vi. In the event of a beanbag being dropped, the runner who dropped it must pick it up before continuing.

         Start Line






       Finish Line
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                     Runner

  1,3,5










2,4






    60m

3.6 Grass Bowling (modified)

i.
Equipment for this skill will be the coconut and empty can

ii.
Each participant of each team will be given 3 tries to bowl the coconut towards the cans.

iii.
Participants will be given 1 point if they succeed to hit the can out of the circle 

                      Start Line      




                6 meters


4.
THREE-A-SIDE NETBALL RULES:

4.1 Team

(i) Each team will comprise of not more than 5 players, with not less than 3 players playing on court any one time (i.e., centre-forward, goal attack, goal defense and 2 reserves).

(ii) Each team will provide their own bibs.

4.2 Playing Court

(i)
The modified netball court will measure 10 metres in length and 8 metres in width, with:

· 2 side lines

· 1 Goal Line 

· 1 Starting Line

(ii) There will be a D-area measuring 0.5 metres in radius at the Starting Line marked as “the Starting D”.

(iii) A starting pass must be by the Centre standing inside the Starting D.

(iv)
There will be 1 D-area measuring 1 metre at the Goal Line, at the other end of the court marked “the Goal-D”.

(v)
There will be a goal post of 3.05 metres height in the centre of the Goal-D 
area.

Goal Line


10m


Starting Line


    



         



                8m
     





       Starting D





Goal D








X-Goal post of 3.05 metre in length.

(vi)
The size-5 netball will be used for the competition.

(vii)
The area of play of the players are as follows:

a. Centre

=
A + B

b. Goal Attack
=
B + C

c. Goal Defence
=
B + C

4.3 Format of Competition

(i)
Lots will be drawn to place teams in groups for preliminary round matches.

(ii)
Preliminary matches within the group will be a single round robin. The second and subsequent round matches will be on a knockout basis.

(iii) Teams will be awarded 2 points for each win, 1 point for a draw and 0 point for a loss.

4.4
Duration of Game
(i)
Each game will be 10 minutes with no interval.

(ii)
Changes of players use allowed during each game with the referee’s consent. Players substituted are allowed to re-enter play.

4.5
Passes

(i) Teams will toss to determine the start of the game.

(ii) A starting pass may not be made direct into the Goal-D.

(iii) A throw-in from the Goal line may not be made direct into the Goal D.

5.
FIVE-A-SIDE FOOTBALL RULES
5.1 Team

(i) Each team will comprise of not more than 7 players, with not more than 5 players playing on court at any one time.

(ii) The court used will be the regular handball court.

5.2 Format of Competition

(i) Lots will be drawn to place teams in groups for preliminary round matches.

(ii) Preliminary matches within the group will be a single round robin. The second and subsequent round matches will be on a knockout basis.

(iii) Teams will be awarded 2 points for each win, 1 point for a draw and 0 point for a loss.

(iv) Teams will toss to determine the start of the game and change sides at the end of half-time.

5.3 Duration of Game

(i)
Each game will comprise of 2-halves of 10-minutes each with no half-time intervals.

(ii)
There will be no extra time for preliminary round matches. For the second and final rounds, if the score is a draw, an extra time of 5 minutes will be played after a 3 minute interval at the end of full-time.

If the game is still drawn at the end of extra time, the result of the game will be determined by 5 penalty shots taken by different members of the team.

If the result is still drawn after the 5 penalty shots, the teams will continue to take penalty shots until a result is determined.

(iii) Teams must be report 3 minutes before the start of a game, failing which a win will be awarded to the opposing team who has reported for play, with a score of 2-0. 

(iv)
Change of players are allowed during each game with the referee’s consent. Players substituted are allowed to re-enter play.



(v)
The Playing Rules shall be the

6.
5-A-SIDE TUG-OF-WAR


6.1
Category



(i)
There are two Category for Tug-Of-War events.

a. Category 1 – below 65kg

b. Category 2 – Open to all weight.

(ii)
Each Team only entitled to participate in one category only.

(iii)
For Category 1 (below 65kg), weight for all participants must be below 65kg.

(iv) For Category 2 (Open To All), open to all without concerning their weight.


6.2
Teams



(i)
Each team shall consist of 7 members with only five (5) pulling members at the start of each pull.



(ii)
Substitutes may replace any puller(s) for any reason after the finish of each pull.



(iii)
A replaced puller may re-enter and participate in any subsequent pull or match.

(iv) Each team may have one (1) team coach only to direct their pulling.


6.3
Sport Equipment



(i)
Teams are to wear normal sports clothing consisting of shorts or long pants and sports shirts/jersey.


(ii)
Participants are not allowed to wear shoes during the competition.


(iii)
No hooks, grooves or other constructions intended to lock the rope are allowed.



(iv)
Resin is allowed to facilitate the grip of the rope and the use is restricted to the hands only.


6.4
Rope Grip



(i)
No knots or loops shall be made in the rope, nor shall it be locked across any part of the body of any team member.



(ii)
At the start of a pull, the rope shall be taut with the centre rope marking over the centre line marking on the ground.


6.5
Pulling Position


(i)
Every pulling member shall hold the rope with both bare hands by the ordinary grip, i.e., the palms of both hands facing up, and the rope shall pass between the body and the upper part of the arm.



(ii)
Any other hold, which prevents the free movement of the rope is a Lock and is an infringement of the Rules.



(iii)
The feet must be extended forward of the knees and team members should be in a pulling position at all times.


6.6
Anchor’s Position


(i)
The end puller shall be called the Anchor.



(ii)
The rope shall pass alongside the body, diagonally across the back and over the opposite shoulder from rear to front.



(iii)
The remaining rope shall pass under the armpit in a backward and outward direction and the slack shall run free.



(iv)
The Anchor shall then grip the standing part of the rope by the ordinary grip, i.e., the palms of both hands facing up, with both arms extended forward.


6.7
Matches



(i)
Each match shall consist of three (3) pulls.



(ii)
A rest of not exceeding three (3) minutes shall be granted between pulls,



(iii)
Before pulling commences, the choice of ends will be decided by the toss of a coin.



(iv)
After the first pull, the teams will change ends. If a third pull is necessary, the choice of ends will again be decided by the toss of a coin.



(v)
A pull is won by a team either by moving a rope the required distance as indicated by the markings or through the disqualification of the other team by the judge.


6.8
Score



(i)
Matches will be won by two (2) pulls out of three (3).



(ii)
A team winning a match by two (2) pulls to nil (0) will score three (3) points, the losing team scoring no (0) point.



(iii)
A team winning a match by two (2) pulls to one (1) will score two (2) points, the losing team scoring one (1) point.


6.9
No Pull

(i) A “No Pull” will be declared in the event of:

a. both teams being guilty of infringements; after twice being cautioned

b. both teams being guilty of inactivity

c. both teams leaving go of the rope before the finish of a pull

d. a pull being interrupted without infringement by either of the teams



(ii)
When a “No Pull” is declared in the case (a), (b) or (c), no rest period will be granted and the pull shall be retaken immediately and without any aid or service. When a “No Pull” is declared in the case of (d) a reasonable rest period will be granted.


6.10
Finish of A Pull 


The finish of a pull shall be signaled by the judge blowing a whistle and pointing in the direction of the team winning the pull or in the case of a “No Pull” crossing his/her arms and pointing to the center mark.
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