AKADEMIA MLODEGO PALANCISTY

OFICJALNY
REGULAMIN
I ZASADY GRY

W PALANTA

Niniejszy dokument stanowi oficjalny MODEGO, PALANCISTY
regulamin gry w palanta Akademii Mtodego
Palancisty, obowigzujacy we wszystkich

rozgrywkach organizowanych przez Akademie.

NIEBO KONTRA PIEKEO

2 8+2 & 0-16

druzyny zawodnikow bazy punktéw w kolejce
w zespole

1 PRZEPISY OGOLNE | SKEADY DRUZYN

Istota gry W meczu rywalizuja dwie druzyny. Zwycieza zespot, ktory
po rozegraniu ustalonej liczby kolejek zgromadzi wieksza
liczbe punktow.

Kolejki i punkty Gra dzieli sie na faze atakujaca (,Niebo”) oraz obronna
(,Piekto"). Druzyny zmieniaja sie rolami maksymalnie po
dwa razy na kolejke. W jednej kolejce druzyna moze zdobyc¢
od 0 do maksymalnie 16 punktow.

Liczebnos¢ Druzyna sktada sie z minimum 10 zawodnikow (8
zespotu wystepujacych na boisku + 2 rezerwowych).



Sktady mieszane W wyjsciowej 6semce na boisku musza znajdowac sie co
(Co-ed) najmniej 2 osoby ptci przeciwnej (np. 6 mezczyzn i 2 kobiety

lub 6 kobiet i 2 mezczyzn).

Kategorie JUMIOR DOROSII

wiekowe 12-16 lat od 17 lat

2 SPRZET | WYMAGANIA TECHNICZNE

Kij palantowy Wykonany z lekkiego drewna, o dtugosci do 620 mm i masie
do 350 g. Parametry sg dostosowane do kategorii wiekowe].
Do oficjalnych rozgrywek ogoélnopolskich dopuszczony
jest wytacznie sprzet zatwierdzony przez Akademie
Mtodego Palancisty.

Pitka Klasyczna pitka tenisowa. Dla grup starszych (Junior/Dorosli)
stosuje sie pitki twardsze, natomiast dla grupy Kids — pitki
bardziej miekkie lub o wiekszej Srednicy.

Bazy 4 kwadratowe bazy o wymiarach 50x50 cm i wysokosci do
2,5 cm. Na boiskach trawiastych, naturalnych lub
piaszczystych dopuszcza sie wyzsze bazy piankowe
z docigzeniem (do 10 cm wysokosci) w celu zapewnienia
lepszej widocznosci.

Oznakowanie Linie graniczne oraz strefa wybicia wyznaczone sg szeroka
boiska tasma materiatowa w kolorze kontrastujgcym z podtozem.

Tablica wynikow  Musi umozliwia¢ dwucyfrowa prezentacje punktdw oraz
osobne zliczanie bteddw dla obu zespotow.

Wymiary boiska Dostosowane w trzech wariantach wymiarowych do
kategorii wiekowej oraz specyfiki obiektu (hala, Orlik,
otwarta przestrzen).



3 PROCEDURA LOSOWANIA

Przed meczem sedzia gtdwny wzywa kapitanow. Podrzuca pionowo Kij
(grubsza strong skierowana do dotu) do jednego z nich. Kapitan fapie kij
jedna reka ponizej potowy jego wysokosci. Nastepnie obaj kapitanowie
naprzemiennie doktadajg dtonie wyzej, przesuwajac sie ku gorze.
Losowanie wygrywa ten, kto uchwyci sam wierzchotek kija. Zwyciezca
decyduje, czy jego druzyna rozpoczyna mecz w ataku (,Niebo”), czy

w obronie (,Piekto”).

& sKtAD SEDZIOWSKI | SYGNALIZACIA

W meczach oficjalnych wymagana jest obecnosc¢ 4 przeszkolonych sedziow:

SEDZIA GEOWNY SEDZIA TECHNICZNY / PROTOKOLANT

Stoi przy pierwszej linii Asystuje sedziemu gtdwnemu,
boiska, podejmuje ostateczne prowadzi protokdét meczowy oraz
I wigzace decyzje. obstuguje tablice wynikow.
SEDZIOWIE BOCZNI (DWAJ)

Ustawieni za liniami bocznymi na wysokosci Il oraz Il bazy; wspomagaja
sedziego gtdbwnego oceng sytuacji.

(W nieoficjalnych meczach dopuszcza sie sedziowanie przez jednego sedziego ustawionego
przy pierwszej linii za pierwsza baza).

KOMUNIKACIA DZWIEKOWA | GESTY SEDZIOWSKIE

Pojedynczy gwizdek Sygnhat do rozpoczecia wybicia (dawanym, gdy
wybijajacy stoi w Gniezdzie z kijem i pitkg gotowy
do zagrania).

Podwdéjny krétki gwizdek Zatrzymanie akcji (nieprawidtowe wybicie,
odrzucenie pitki za | linie w powietrzu,
zasygnalizowanie btedu, wyrzucenie kija lub
wybiegniecie gracza poza boisko).



3 gwizdki + skrzyzowanie
rak w litere ,, X"

Podniesiona pies¢ do goéry
Podniesiona otwarta dton

Podniesienie 1,2 lub 3
palcéw (z druga reka
wskazujaca baze)

Obie rece wskazujace
w strone bazy

Obie rece podniesione
do gory

Obie piesci potaczone
ze soba

Dwie piesci uniesione
do gory

Symulacja ruchu
zamachu kijem

Przeciagniecie reki
wzdtuz linii / Wskazanie
reka w bok

Zmiana stron lub zbicie zawodnika.

Ztapanie pitki jedna reka w powietrzu (,Kampa").
Potréjne nieprawidtowe wybicie.

Liczba zawodnikow, ktora bezpiecznie zdobyta
wskazang baze.

Zaden zawodnik nie zdobyt danej bazy.

Pitka na aucie.

Zabiegniecie drogi / zablokowanie biegngcego
przez obronce.

.Zaptot” (przelot pitki w powietrzu za
ostatnia linie).

Wyrzucenie kija poza strefe Gniazda.

Wybiegniecie poza boisko / Przedwczesne
wystartowanie z bazy.

W przypadku sytuacji spornej sedziowie moga odbyc¢ narade, po ktorej

Sedzia Gtéwny ogtasza wigzaca decyzje. Jezeli podjecie rozstrzygniecia nie

jest mozliwe, akcja zostaje powtdrzona. Sedzia ocenia motywacje

i umysIinosc przewinien, majac do dyspozycji stopniowanie kar: ostrzezenie

stowne, ostrzezenie protokotowane (zo6tta kartka) oraz wykluczenie z gry

(czerwona kartka).

OSTRZEZENIE SLOWNE ZOLTA KARTKA CZERWONA KARTKA




O FAZA ATAKY - WYBICIE | BIEG (,, MIEBO")

W ataku wystepuje 8 zawodnikdw, ktorzy w statej,
ustalonej przed zmiang kolejnosci przystepuja do
wybicia i proby przebiegniecia baz. Sktadu atakujacego
nie wolno zmieniac¢ w trakcie trwania zmiany. Kazdy
gracz wykonuje maksymalnie 2 obiegi.

ZASADY WYBICIA

Technika

Pula prob

Spalone wybicie

Pitka od
zawodnika

Dyscyplina
Gniazda (Kij)

Wybijajacy trzyma Kij jedna reka, a druga rekag sam
podrzuca sobie pitke. Wybicie nastepuje po sygnale
sedziego. Wybicie wykonane bez gwizdka jest powtarzane.

Zawodnik ma do dyspozycji 3 proby. Moze zakonczyc¢
wybicie po pierwszej lub drugiej udanej probie, jesli uzna
sytuacje na boisku za korzystna. Aby proba byta zaliczona
Jjako wybicie, musi nastapi¢ zamach kijem.

Za spalone uwaza sie nietrafienie w pitke przy zamachu,
uderzenie pitki, ktora lgduje przed pierwsza linig lub
wylatuje za linie boczng, a takze dotkniecie podioza za linig
GCniazda jakakolwiek czesciag ciata w trakcie zamachu. Kazde
spalone zagranie odejmuje jedng probe z przystugujacej
puli trzech uderzen.

Jesli wybita pitka najpierw uderzy w dowolnego gracza,
a nastepnie opusci boisko przez linie boczng, zagranie
uznaje sie za prawidtowe.

Kij po uderzeniu musi pozosta¢ wewnatrz Pola Wybicia
(,Gniazda"). Jezeli kij opusci Gniazdo cata swoja
powierzchnia (w wyniku wyrzucenia, ztego odtozenia,
wybiegniecia z nim w rekach na bazy lub wyjscia z nim
dwoma stopami za linig), nastepuje natychmiastowa
Zmiana Stron!



Wymiana Kkija

Przerwanie akcji

Moze nastapic¢ wytacznie po podwojnym gwizdku
konczacym akcje; nowy kij wprowadza sie tak, by catkowicie
przekroczyt linie Pola Wybicia.

Jezeli wyrzucenie kija konczace zmiane nastapi w trakcie

a punkty akcji, nie kasuje ono wczesniej zdobytych w tej samej akcji
prawidtowych punktow.

ZASADY BIEGU PO BAZACH

Kolejnos¢ Biegacz wbiega do Piekta przez | Baze,

Moment startu

Pojemnosé baz

Cofanie sie
i zmiana decyzji

Powrét na
wybicie po
nieudanym
uderzeniu

a nastepnie pokonuje kolejno Il Baze, Il
Baze oraz IV Baze (ktorej przekroczenie
oznacza zdobycie 1 punktu

i wybiegniecie ze strefy).

IBAZA Wl IIBAZA el IlIBAZA Wadl IV BAZA := 1PKT

Zawodnicy stojgcy na bazach muszg ich dotykac przed
wybiciem. Start do biegu z bazy dopuszczalny jest doktadnie
w momencie kontaktu kija z pitka. Przedwczesny start
powoduje przerwanie akcji przez sedziego, cofniecie graczy,
utrate jednego wybicia oraz ostrzezenie dla zespotu. Kazde
kolejne przedwczesne wybiegniecie w danej zmianie to
automatyczny btad druzyny atakujacej.

Na | Bazie moga w tym samym momencie przebywac
maksymalnie 2 osoby. Obecnos¢ 3 zawodnikow na | Bazie
po zakonczeniu akgcji (tzw. Zygfryd) skutkuje
natychmiastowa zmiang stron. Na pozostatych bazach (Il 1ll)
nie ma ograniczen liczbowych, jednak bezpieczenstwo
przed zbiciem gwarantuje wytacznie ciggty kontakt z baza.

Biegacz moze w trakcie akcji przerwac bieg i z wiasnej woli
cofnac sie do ostatnio prawidtowo zdobytej bazy, jesli uzna,
Ze grozi mu zbicie.

Wybijajacy, ktory po uderzeniu wybiegt z Gniazda, ale
jego zagranie okazato sie nieprawidtowe (np. aut boczny),
ma prawo wroci¢ do Gniazda, by wykorzystac¢ pozostate
mu proby.



Utrata bazy Nieumysine wyjscie poza linie boiska (dotkniecie strefy

i ucieczka poza autowej chociazby czescig ciata) oznacza btad dla druzyny

boisko i nakaz powrotu na wczesniej opuszczong baze. Celowa
ucieczka przed zbiciem za linie boczna lub za | linie stanowi
niesportowe zachowanie i kara jest natychmiastowa
Zmiana Stron.

Przeszkadzanie Celowe dotkniecie pitki w biegu przez atakujacego lub
i utrudnianie blokowanie jej ruchu, by nie przekroczyta | linii, powoduje
natychmiastowa Zmiane Stron.

Kolejka do Po zaliczeniu IV bazy w pierwszym obiegu, gracze ustawiaja

drugiego obiegu sie w kolejce do drugiego wybicia wedtug kolejnosci
przybycia. Zaliczenie IV bazy w drugim obiegu oznacza
petne ukonczenie gry przez danego zawodnika (schodzi on
poza boisko).

6 FAZA OBRONY - tAPANIE, PODAWANIE | ZBIJANIE (,,PIEKEO")

W strefie obronnej wystepuje 8 zawodnikow, ktorych celem
jest jak najszybsze zatrzymanie biegu atakujgcych oraz
doprowadzenie do ich eliminacji. W obronie wolno biegac
z pitka i podawac jg miedzy soba.

tAPANIE | ZATRZYMANIE AKCJI

Przerwanie akcji  Akcja zostaje przerwana (sedzia daje podwodjny gwizdek),
gdy obronca odrzuci pitke za | linie w strefe Nieba (reka lub
poprzez kopniecie/odbicie inng czescia ciata). Odrzucenie
pitki przez obronce stojgcego za linig boczng uznaje sie za
prawidtowe po najkrotszej linii rzutu (I linia jest wirtualnie
przedtuzona w obie strony).



Kampa (Ztapanie
w jedna reke)

Pitka w polu

ZBIJANIE BIEGACZY

Prawidiowe
zbicie

Przypadkowe
zbicie

Moment
przerwania gry

Czyste schwytanie wybitej pitki jedna reka bezposrednio

W powietrzu (zanim dotknie ziemi lub innego gracza)
powoduje eliminacje wybijajacego oraz zaliczenie btedu
druzynie atakujacej. Kampa anuluje wszystkie zdarzenia z tej
samej akcji (dobiegniecia do baz czy zdobyte punkty zostaja
cofniete). Kampa musi by¢ ztapana cata powierzchnig ciata

i pitka znajdujaca sie wewnatrz Pola tapania.

Bazy i linie naleza do pola gry. Pitka odbita od bazy, sedziego
bocznego czy elementdw infrastruktury po stronie Nieba
pozostaje w grze, dopoki nie przekroczy linii koncowe,.

Polega na bezposrednim trafieniu
rzucong pitka w biegacza znajdujacego
sie miedzy bazami (brak kontaktu

z jakakolwiek baza). Pitka w locie od
reki zbijajacego do ciata biegacza

nie moze dotknac¢ podtoza. Zbijanie
mozna wykonywac takze stojgc poza
linig boczna.

Jezeli rzucona/kopnieta pitka uderzy
najpierw obronce, a od niego odbije sie
bezposrednio w atakujgcego — zbicie
jest wazne.

Trafienie pitkg w biegacza natychmiast przerywa
akcje. Punkty i bazy zdobyte do utamka sekundy
przed trafieniem zostajg zaliczone, a trafiony zawodnik
zostaje wyeliminowany.

PIERWSZENSTWO NA TORZE BIEGU | ZABIEGMIECIE DROGI

Uprzywilejowanie Atakujacy ma bezwzgledne pierwszenstwo na najkrotszej

biegacza

linii t3czacej bazy. Obroncom nie wolno celowo blokowac
toru, straszy¢ ani wbiegac¢ w droge zawodnikowi.



Kary za Jezeli obronca zmusi biegacza do zmiany kierunku,
zabiegniecie zwolnienia, zderzy sie z nim lub zablokuje mu droge (nawet
drogi podczas proby opanowania pitki):

m Zbicie wykonane w tej sytuacji staje sie niewazne.

m Sedzia przyznaje atakujgcemu przesuniecie o1, 2 lub
nawet 3 bazy.

m W razacych przypadkach sedzia moze wykluczyc¢
obronce z meczu.

Wyjatek Jezeli atakujacy z whasnej woli rezygnuje z biegu i cofa sie na
(Samodzielna baze, obecnosc obroncy na torze nie jest traktowana jako
decyzja biegacza) zabiegniecie drogi. Podobnie, jesli biegacz zboczy
z domysinego toru biegu i tam zderzy sie z obronca,
przywilej ochrony nie obowigzuje.

ZMIANY ZAWODNIKOW W PIEKLE

Zmian zawodnikow w obronie mozna dokonywac w dowolnym momencie
trwania meczu pomiedzy akcjami, po uprzednim zgtoszeniu sedziemu.
Schodzacy zawodnik musi najpierw opuscic¢ boisko, zanim wejdzie na nie
gracz rezerwowy.

7 WARUNKI ZMIANY STRON

Zamiana rol pomiedzy Niebem a Piektem nastepuje w przypadku zaistnienia
ktoregokolwiek z ponizszych zdarzen:

Ztapanie pitki w jedna reke w powietrzu (,Kampa”).

Trafienie rzucona pitka w biegnacego (,Zbicie").

Brak jakiegokolwiek prawidtowego wybicia w 3 prébach zawodnika.

Przekroczenie limitu graczy na bazie (,,Zygfryd”): Obecnos¢ wiecej niz
2 zawodnikow na | Bazie po zakonczeniu akgji.




w trakcie akcji.

Naruszenie strefy Gniazda: Opuszczenie Pola Wybicia przez kij

Brak zawodnikow na wybiciu: Brak kolejnego gracza w Niebie gotowego do
wybicia, podczas gdy pozostali przebywaja na bazach.

pitki w ataku.

Niesportowe zachowanie / Przeszkadzanie: Wybiegniecie catg stopa
za boisko w celu unikniecia zbicia lub celowe dotkniecie/zatrzymanie

8 DOGRYWKA W PRZYPADKU REMISU

20 2 x5 MINUT

Sedzia moze zarzadzi¢ dodatkowe
dogrywki czasowe po 5 minut dla
kazdej ze stron.

xrok2 3 NAJDALSZE WYBICIA

Jezeli mecz nadal nie jest

rozstrzygniety decydowac beda 3

najdalsze wybicia zawodnikow.




9 StOWNICZEK WYJATKOWYCH ZAGRAN

 PIOREK"

Sytuacja, w ktorej wybijajacy Potezne uderzenie, po ktérym

posyta pitke na tyle daleko pitka przelatuje w powietrzu

i precyzyjnie, ze w trakcie tej bezposrednio za ostatnia linie

samej akcji przebiega caty tor boiska (bez wczesniejszego

baz (od | do IV) i samodzielnie kontaktu z ziemiag lub graczem).

zdobywa punkt. Na mniejszych boiskach/halach
zaptotem jest trafienie
W Wwyznaczong strefe na
przeciwlegtej scianie. Zaptot
automatycznie przyznaje punkty
wybijajacemu oraz wszystkim
graczom przebywajacym aktualnie
na bazach.

+ZYGFRID"

Perfekcyjne, jednoreczne Niedozwolona sytuacja taktyczna,
chwycenie pitki w locie przez w ktorej po zakonczeniu akcji na
obronce, eliminujace wybijajacego | Bazie znajduje sie 3 lub wiecej

i cofajgce cata akcje. atakujacych.

CHWYTAJ KiJ 1 GRAJ FAIR PLAY!

Oficjalny regulamin gry w palanta Akademii Mtodego Palancisty -
projekt ogdlnopolski - pod patronatem Leon - Ogdlnopolski
Konkurs Przedmiotowy




