REGULAMIN TURNIEJU GRY W PALANTA

»Dni Grunwaldu 2026

I. POSTANOWIENIA OGOLNE

1.

Turniej gry w palanta odbedzie sie w ramach oficjalnych obchodéw Dni Grunwaldu
2026.

Organizatorem rozgrywki jest Wielka Choragiew Ziemi Krakowskiej i Lwowskie;j.

Celem turnieju jest popularyzacja dawnych gier ruchowych oraz integracja
uczestnikow i gosci festiwalu.

Udziat w grze jest bezptatny.

Prawo Organizatora: Organizator zastrzega sobie wytgczne prawo do interpretacji
niniejszego regulaminu oraz do wprowadzania zmian i modyfikacji regut gry (w tym
parametréw pola, czasu gry lub liczby zawodnikéw) w dowolnym momencie, o
czym poinformuje kapitandw przed rozpoczeciem rozgryweki.

Il. UCZESTNICY | DRUZYNY

1.

W turnieju moga wzigé¢ udziat osoby petnoletnie zarejestrowane jako uczestnicy
Dni Grunwaldu 2026 (rekonstruktorzy) oraz obecni na wydarzeniu turysci.

Organizatorzy tworzg dwie réwne druzyny mieszane sposrod wszystkich oséb
chetnych, ktdre zgtoszg sie przed rozpoczeciem turnieju.

Zasada nagradzania: Turysci mogg bra¢ petny udziat w rozgrywce, pomagac
druzynie w zdobywaniu punktéw i Swietnie sie bawié, jednak nie sg uwzgledniani
przy przyznawaniu oficjalnych nagréd turniejowych (nagrody sg zarezerwowane
wytacznie dla zarejestrowanych rekonstruktorow).

Kapitanowie druzyn zostang wytonieni w drodze losowania przed rozpoczeciem
meczu.

I1l. STROJE | WYPOSAZENIE HISTORIOZNAWCZE

1.

Wymaég ubioru dla rekonstruktorow: Wszyscy zarejestrowani uczestnicy musza
startowaé¢ w kompletnych strojach historycznych (Sredniowiecze).

Ubidr dla turystéw: Turysci moga graé¢ we wspotczesnym stroju sportowym, pod
warunkiem, ze nie zawiera on elementéw niebezpiecznych dla innych graczy.

Bezpieczenstwo obuwia: Kazdego uczestnika obowigzuje zakaz gry w obuwiu z
metalowymi elementami (np. korki pitkarskie).

Sprzet do gry: Gra odbywa sie wytgcznie przy uzyciu replik historycznych
dostarczonych lub zatwierdzonych przez Organizatora:



o Kije: Drewniane palanty, wykonane wedtug wzoréw historycznych,
pozbawione ostrych krawedzi.

o Pitki: Skorzane, szyte recznie, z historycznym wypetnieniem (np. wetna,
siersé).

IV. POLE GRY | BAZY

1.

4.

Pole gry ma ksztatt prostokata i jest wyraznie wyznaczone za pomoca
rozciggnietych na ziemi lin.

Liny oraz oznaczenia baz mocowane sg do podtoza w sposoéb bezpieczny dla
biegajgcych zawodnikéw (szpilki ukryte pod ling).

Na polu gry wyznaczone sa 4 bazy, usytuowane kolejno na trasie biegu
zawodnikow.

Obszar poczatkowy i koricowy stanowi Gniazdo (miejsce wybijania pitki).

V. ZASADY GRY, BIEG | PUNKTACJA

1.

4.

Podziat rél: Jedna druzyna rozpoczyna w ,,gniezdzie” (druzyna bijgca), a druga na
polu (druzyna tapigca/obrona).

Wybicie pitki: Zawodnik z gniazda podrzuca pitke i uderza jg kijem. Kazdy ma
prawo do trzech préb wybié. [1]

Procedura po trzech nieudanych wybiciach:

o Jezeli zawodnikowi nie uda sie poprawnie wybi¢ pitki w zadnej z 3 prob, nie
odpada z gry.

o Zawodnik ten automatycznie przesuwa sie na 1. baze.

o Przejscie na 1. baze po nieudanych probach odbywa sie w sposéb
bezpieczny przed podejsciem kolejnego gracza do wybijania. [1]

Bieg i zdobywanie baz:
o Poudanym wybiciu zawodnik odktada kij i rozpoczyna bieg.
o Zawodnik musi obiec pole gry, zaliczajgc po kolei wszystkie 4 bazy.

o Zasadawielokrotnosci: Najednejbazie moze przebywac wiecejnizjedna
osoba z druzyny atakujacej w tym samym czasie. Zawodnicy znajdujacy sie
w obrebie bazy sg bezpieczni.

o Bieg mozna etapowac - gracze moga oczekiwac na bazach i kontynuowac
bieg do kolejnych stref po udanych wybiciach swoich kolejnych partneréw
z druzyny.



5. Zdobycie punktu: Druzyna otrzymuje 1 punkt tylko wtedy, gdy zawodnik (zaréwno
rekonstruktor, jak i turysta) zaliczy po kolei wszystkie 4 bazy i bezpiecznie powrdci
do gniazda.

6. Skucie (aut): Druzyna obronna stara sie ztapa¢ pitke w locie (co oznacza
natychmiastowg zmiane stron) lub trafi¢ (sku¢) pitkg biegacza w momencie, gdy
znajduje sie on miedzy bazami (poza bezpiecznym obszarem bazy).

7. Zmiana stron: Druzyny zamieniajg sie rolami po skuciu biegngcego zawodnika,
ztapaniu pitki w locie przez obrone lub po wykorzystaniu szans przez wszystkich
bijacych. [1, 2]

VI. BEZPIECZENSTWO | FAULOWANIE
1. Zabrania sie celowania pitkg w gtowe i szyje przeciwnika.

2. Fizyczny kontakt (popychanie, blokowanie dostepu do bazy, chwytanie za stroje)
jest surowo zabroniony.

3. Rzucanie kijem po wybiciu skutkuje dyskwalifikacjg zawodnika z danego meczu.

4. Nad przebiegiem rozgrywki czuwa Sedzia Gtéwny, ktérego decyzje sg ostateczne.



