Rozgrywki
zespotowe i indywidualne

Twardogora — PiM 2026

Jedynym interpretatorem ponizszych Regulaminéw sg Organizatorzy PiM-u.

Ponizsze Regulaminy Sportowe uzupetnia Regulamin Ogolny PiM-u 2026.

Réwnoczesnie przypominamy, ze przy wszystkich konkurencjach rozgrywanych na salach
gimnastycznych wymagane jest odpowiednie obuwie sportowe.

Rozgrywki przeprowadzone w ramach ,mini PiM-ow”.

- MLP,
- MLK,
- MLS.

Rozgrywki zespotowe
Chusteczka

1.

8.

Kazda parafia ma prawo wystawic¢ po jednej czteroosobowej druzynie skladajgcej
sie z jednego zawodnika z kazdej kategorii (M, S, L) i Opiekuna (lub Rodzica).

. Zawodnicy stojg w odlegtosci 5-7 metréw od siebie naprzeciwko. Na gwizdek sedziego

biegng po chusteczke, ktorg sedzia trzyma swobodnie wiszacg w reku pomiedzy
druzynami.

Celem gry jest przeniesienie chusteczki na miejsce startu zawodnika tak, aby przeciwnik
nie dotknat rywala bedgcego z nia.

Uwaga! Nie wygrywa ten zawodnik, ktory pierwszy ja ztapie, ale ten, ktéry wréci z nig
na miejsce startu lub ztapie (przed linig) przeciwnika uciekajgcego z chusteczka.
Sedzia moze ukarac gracza za postawe pasywng. Dzieje sie tak wtedy, gdy zawodnik jest
zainteresowany jedynie blokowaniem powrotu rywala, a nie przyniesieniem chusteczki na
miejsce swojego startu. Sedzia zawodow moze zadecydowac ,zamienne zabieranie” (na
przemienne zabieranie chusteczki i bronienie).

Przed rozpoczeciem konkurencji kazda druzyna zostanie poinstruowana

o pozostatych zasadach konkurencji oraz systemie rozgrywania konkurencji.

Do waznosci przebiegu konkurencji wymagany jest udziat Opiekuna/Rodzica.

Przeciwnicy zostang wytonieni drogg losowania na poczatku turnieju sposréd zgtoszonych
druzyn.

Ostateczna decyzja o przebiegu rozgrywki nalezy do sedziego.

Druzynowy skok w dal

1.

Kazda parafia ma prawo wystawi¢ po jednej czteroosobowej druzynie (bez wzgledu na
liczebno$¢ uczestnikbw w PIM-ie). Druzyna sktada sie po jednym zawodniku z kazdej
kategorii wiekowej (M, S, L) i z Opiekuna.



. Kazdy z uczestnikow wykonuje po jednym skoku. Kolejnos¢ startu zawodnikow jest

dowolna.

O zajetym miejscu decyduje suma odlegtosci uzyskanych przez poszczegolnych
zawodnikow danej druzyny.

Do waznosci przebiegu konkurencji wymagany jest udziat Opiekuna.

Konkurs wiedzy ministrancko-liturgicznej

1.

w

5.
6.

Konkurs Wiedzy jest konkurencja druzynowag obowigzkowa dla kazdego uczestnika
PiMu. Oznacza to, ze ostateczny wynik kazdej druzyny wyliczany jest na podstawie
Sredniej arytmetycznej uzyskanych przez zawodnikow wynikdw. Ze wzgledu na pisemny
charakter konkursu, uczestnicy z kategorii M2 nie sg zobowigzani do uczestniczenia w tej
konkurenciji. Ich wynik nie bedzie brany pod uwage do wyliczania sredniej arytmetycznej.

. Jesli uczestnik z kategorii M2 wezmie udziat w konkursie, odpowiada na pytania dla

kategorii M, a jego wynik rozliczany jest tak jak wyniki pozostatych uczestnikow.

Na konkurs obowigzuje zakres materiatu udostepniony przez Organizatorow.

Kazdy w ministrantéw wystepuje w kategorii odpowiedniej dla wieku — w tej konkurencji nie
ma mozliwosci, aby uczestnik miodszy wystartowat w konkurencji dla starszej kategorii
wiekowej.

Pytania zawarte w konkursie mogg mie¢ charakter otwarty lub zamkniety.

W kwestiach spornych ostateczny gtos nalezy do Organizatora konkursu.

Pitka halowa

1.

Kazda parafia ma prawo wystawi¢ po jednej, 10 osobowej druzynie (podstawowy skfad
druzyny: 1 bramkarz i 4 zawodnikow w polu) w kat. L, S, M1, M2. Minimalna liczba
zawodnikéw to 5. Druzyna moze zosta¢ skomponowana rowniez z reprezentantéw 2
réznych placéwek, jesli pojedyncza ekipa LSO nie jest w stanie zebra¢ druzyny. W takim
przypadku ewentualne zdobyte punkty bedg dzielone po rowno miedzy obie placoéwki lub
wg umowy zainteresowanych placowek, pod warunkiem, ze bedzie to uzgodnione
wczesniej z Organizatorami PiMu przy zapisach (najpdézniej dzieh przed rozgrywkami
w danej konkurencji).

Rozegranie meczu nastepuje pomiedzy dwoma druzynami. Wygrywa ta, ktéra zdobedzie
wiecej bramek (zwyciestwo - 3pkt, remis - 1pkt, przegrana - Opkt).

W przypadku réwnej ilosci punktéw, o kolejnosci decydujg kolejno: bezposredni mecz
zainteresowanych druzyn, korzystniejszy bilans bramkowy, wieksza ilos¢ zdobytych
bramek.

W przypadku braku mozliwosci rozstrzygniecia, o kolejnosci decydujg 3 rzuty karne
wykonane przez kazdg druzyne.

System eliminacji i czas trwania rozgrywek zostanie ustalony przez Organizatora i podany
uczestnikom przed rozpoczeciem turnieju, gdyz zalezy od liczby zgtoszonych druzyn.
Zawodnikow obowigzuje stroj sportowy (jednolity dla druzyny, wytgczajgc bramkarza, ktéry
musi posiada¢ koszulke koloru odmiennego niz pozostali zawodnicy) oraz obuwie do gry na
halach sportowych (haléwki, trampki, adidasy, teniséwki). Niedozwolone sg buty z kotkami
lub korkotrampki.

W czasie zawoddéw dozwolone sg zmiany zawodnikdéw w systemie ,hokejowym”. Nastepuje
ona przy linii bocznej boiska w okolicy linii Srodkowej, przy czym wejscie zawodnikdw na
boisko moze nastgpi¢ dopiero po zejsciu zawodnikdw zmienianych. Zmiana bramkarza
musi by¢ zgtoszona sedziemu.



8. Gra rozpoczyna sie na srodku boiska, przy czym zawodnicy druzyny przeciwnej muszg
znajdowac sie co najmniej 3m od pitki. W podobny sposéb nastepuje rozpoczecie gry po
zdobyciu (stracie) bramki.

9. Wprowadzanie pitki do gry przez bramkarza moze nastgpi¢ wytgcznie reka.

10.Pitka jest poza gra, jesli sedzia uzna, ze zostata zbyt wysoko zagrana i dotkneta sufitu lub
przedmiotéw znajdujgcych sie ponizej. W takim przypadku sedzia dyktuje rzut z autu
miejsca przewinienia dla druzyny przeciwnej (z miejsca uderzenia pitkg w sufit lub
przedmiotéw ponizej sufitu).

11. W turnieju nie obowigzuje przepis o spalonym.

12.W czasie turniejéw dozwolone sg tylko rzuty wolne posrednie z wyjgtkiem rzutéw karnych
(z rzutu wolnego mozna zdoby¢ bramke wytacznie po wczesniejszym podaniu pitki. W
przeciwnym razie bramka nie zostanie uznana, a wznowienie gry rozpocznie sie przez
wykonanie rzutu od brameki).

13.W czasie wznawiania gry zawodnicy druzyny przeciwnej powinni by¢, co najmniej 2m od
pitki, dopoki nie znajdzie sie ona w grze. W przeciwnym wypadku rzut nalezy powtorzyc.
14.Rzuty karne wykonuje sie z odlegtosci 7 lub 9m (o odlegtosci decyduje sedzia w zaleznosci
od boiska). Podczas wykonywania rzutu karnego wszyscy zawodnicy muszg by¢ w obrebie

boiska, jednak poza polem karnym.

15. Wprowadzenie pitki do gry z autu nastepuje poprzez podanie pitki nogg. Bramka nie moze
by¢ zdobyta bez uprzedniego podania do innego zawodnika. Gdy istnieje mozliwosc¢ gry o
.bande” wyrzutu nie stosuje sie.

16.Przy wyrzucie pitki od bramki nie moze ona przekroczy¢ linii srodkowej boiska bez
uprzedniego dotkniecia jej przez ktérego$ z zawodnikow. W przeciwnym razie zostanie
podyktowany rzut wolny z linii Srodkowej. Jezeli po strzale lub podaniu bramkarz nie chwyci
pitki w rece, moze nogq podac jg poza linie srodkowg. Jezeli bramkarz znajdzie sie z pitkg
w reku lub dotknie pitke rekg poza polem karnym, zostanie podyktowany rzut wolny.

17.Rzuty rozne wykonuje sie w miejscu zetkniecia linii bocznej z linig bramkowa, przy czym
pitka musi byC zagrana. Przy wykonywaniu rzutu roznego zawodnik druzyny przeciwne;j
musi znajdowac sie w odlegtosci 2m od pitki az do wprowadzenia jej do gry.

18.Wszelkie przewinienia zawodnikdw popetnione poza polem karnym bedg karane rzutem
wolnym posrednim, natomiast przewinienia w obrebie pola karnego — rzutem karnym.

19.Wszelkie powazniejsze przewinienia jak gra brutalna, umysine zagranie pitki reka,
niewtasciwe zachowanie sie itp. bedg karane czasowym wykluczeniem zawodnika z gry na
2 lub 3 minuty, a zespot przeciwny wykona rzut wolny.

20.W przypadku bardzo powaznych wykroczen zawodnik moze zosta¢ wykluczony z gry
(czerwona kartka). Za zawodnika wykluczonego mozna wstawiC nastepnego po uptywie 3
minut od opuszczenia boiska przez zawodnika wykluczonego bgdz w chwili utraty bramki
ostabionej druzyny.

21.Zawodnik ukarany czasowym wykluczeniem z gry musi zajg¢ miejsce przy linii Srodkowej
boiska. Zawodnik ukarany czerwona kartkg jest rowniez automatycznie wytgczony z gry w
nastepnym meczu jego druzyny.

22.W razie potrzeby sprawdzanie legitymaciji (szkolnych oraz LSO) moze sie odby¢ wytgcznie
przed kazdym meczem eliminacyjnym, poffinatowym lub finatowym tylko na wyrazng prosbe
Opiekuna. Do tego uprawnieni sg: odpowiedzialny za konkurencje wraz z sedzig i
Opiekunami. Opiekun grupy zobowigzany jest do przedstawienia dokumentu
potwierdzajgcego wiek swoich podopiecznych (leg. szkolna Ilub dowdd osob.) oraz
przynaleznos¢ do LSO (leg. LSO). Nie bedzie sie akceptowac zadnych list zastepczych!!!
Zawodnicy nie posiadajgcy legitymacji nie mogg uczestniczy¢ w rozgrywkach.



23.Nie ma mozliwosci zmiany werdyktu meczu (dyskwalifikacji) po zakonczeniu rozgrywek.

24.Jedynym interpretatorem powyzszego regulaminu jest sedzia danych rozgrywek oraz
Sedzia Gtéwny PiMu.

25.Wszelkie sprawy sporne rozstrzygajg Organizatorzy.

Pitkarzyki

1. Kazda parafia ma prawo wystawi¢ jedng dwuosobowg druzyne w kat. L, S, M1, M2.

2. Przeciwnicy zostang wyfonieni drogg losowania na poczatku turnieju sposréd zgtoszonych
druzyn.

3. Rozgrywki odbywacC sie bedg systemem pucharowym (druzyna, ktéra wygrata mecz
przechodzi do dalszych rozgrywek, zas przegrana konczy gre). Sedzia ma prawo zmiany
systemu rozgrywki.

4. Pozostate zasady przekaze prowadzgcy konkurencje przed rozpoczeciem rozgrywek.

Przecigganie liny

1. Kazda parafia ma prawo wystawic po jednej 4-osobowej druzynie w kat.: L, S, M1, M2.

2. Rozgrywke prowadzi sie do dwoch wygranych ,przeciggnie¢”, przy zmianie stron, ktére
przed rozpoczeciem rozgrywki ustala sie przez losowanie.

3. Ciagniecie rozpoczyna sie na znak sedziego i wygrywa druzyna, ktéra przeciggnie line
poza wyznaczone miejsce.

4. W trakcie trwania konkurencji zadnemu zawodnikowi nie wolno uzywac¢ butéw
utatwiajgcych lepszg przyczepnos¢ do podtoza (np. korkotrampki, trapery itp. Obuwie musi
mieC ptaskg podeszwe). Nie wolno owija¢ liny wokét dioni. Dozwolone jest natomiast
(a nawet zalecane) uzywanie rekawiczek.

Sztafeta 4x100 m

1. Kazda parafia ma prawo wystawic¢ po jednej 4 osobowej druzynie w kat. L, S i M1.

2. Upadek pateczki dyskwalifikuje druzyne z biegu.

3. Mierzony bedzie czas catej sztafety. O zajetym miejscu bedzie decydowat najszybszy
przebieg dystansu.

4. Ze wzgledu na nawierzchnie biezni wymagane jest specjalne obuwie biegowe (kolce) lub
miekkie obuwie sportowe.

Sztafeta wahadiowa

1. Kazda parafia ma prawo wystawic¢ po jednej czteroosobowej druzynie (bez wzgledu
na liczebnos¢ uczestnikow w PIM-ie). Druzyna sktada sie po jednym zawodniku z kazdej
kategorii wiekowej (M, S, L) oraz Opiekuna.

2. Dtugos$¢ biegu w poszczegolnych kat. wynosi: M- 100m, S- 200m, L- 300m, Opiekun-
200m.

3. Mierzony bedzie czas wszystkich sztafet. O zajetym miejscu bedzie decydowat najszybszy
przebieg dystansu catej sztafety.

4. Do waznosci przebiegu konkurencji wymagany jest udziat Opiekuna.

5. Ze wzgledu na nawierzchnie biezni wymagane jest specjalne obuwie biegowe (kolce) lub
miekkie obuwie sportowe.



Gra w bule

Kazda parafia moze wystawi¢ po dwéch zawodnikéw w kategorii M1 i M2 (czyli tgcznie 4).
Zawodnicy rywalizujg w swojej kategorii w parach. Konkurencja odbywa sie w systemie
drabinki turniejowe;j.
Gra polega na rzucaniu z wytyczonego okregu metalowymi kulami (bulami) w kierunku
matej kulki zwanej ,Swinkg” (fr. Cochonnet). Para ma po 4 bule kazdy. Rzucajg na zmiane.
Rozgrywka trwa od wyrzucenia $winki do wyrzucenia ostatniej kuli. W danej rozgrywce
kazda para stara sie umiesci¢ swojg bule blizej swinki lub wybié¢ punktujgce (stojgce
najblizej $winki) bule przeciwnikdw. Rzuca zawsze para, ktorej kula aktualnie nie punktuje,
czyli nie znajduje sie najblizej swinki.
Po wyrzuceniu wszystkich kul podlicza sie punkty. Wygrywa para, ktérej kula znajduje sie
najblizej ,Swinki”.
Przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢ (np. wylosowac rzutem monetg), ktéra druzyna ma
prawo wyznaczy¢ cel, czyli wyrzuci¢ matg kulke-swinke na odlegtos¢ do 8 metréw od
miejsca rzutu. Swinka musi wylgdowaé w taki sposéb i w takim miejscu, aby mozna byto
swobodnie rzuca¢ w jej kierunku bulami (czyli aby nie byta zablokowana lub zbyt daleko,
lub lecagce bule mogtyby by¢é zagrozeniem dla otoczenia). Jesli po 3 prébach wyrzutu
Swinka nie znalazta sie w odpowiednim miejscu, sedzia sam potozy kuleczke w
odpowiednim wedtug siebie miejscu. Po ostatecznym umieszczeniu swinki, nie mozna jej
dotykac az do konca rundy.
Zawodnicy rzucajg kule. W czasie rzutu obie stopy rzucajgcego muszg pozostawac w
wyznaczonym kregu (nie wolno nadeptywac na linie) i dotykac ziemi tak dtugo, az rzucona
kula spadnie na ziemie. Gre rozpoczyna zawodnik druzyny, ktéra rzucita swinke, probujac
umiesci¢ swojg kule jak najblizej niej. Nastepnie rzuca zawodnik druzyny przeciwnej,
wyrzucajgc swojg pierwszg kule. Decydujgce znaczenie ma to, czyja kula znajduje sie blizej
sSwinki. Kazdy nastepny rzut wykonywany jest przez zawodnika lub druzyne, ktorej kula
znajduje sie dalej od swinki niz kula przeciwnika. Rzuty wykonuje sie do skutku, to znaczy
do postawienia kuli blizej Swinki bgdz do wyczerpania sie wszystkich kul jednej druzyny.
Rzucajacy kulg ma do wyboru trzy mozliwosci:

a. albo celuje jak najblizej swinki;

b. albo w kule przeciwnika, prébujgc jg od swinki odsungc;

c. albo stara sie przesung¢ samg swinke tak, by oddali¢ jg od kuli przeciwnika.
Jezeli podczas gry swinka zostanie wybita poza wyznaczone boisko, wéwczas sedzia
podnosi swinke i ustawia jg mniej wiecej w ostatnim miejscu, w ktérym sie znajdowata na
boisku. Jezeli natomiast swinka zostanie przesunieta, ale pozostaje nadal na wyznaczonym
boisku, nalezy grac¢ dalej na tych samych zasadach (rzuca zawodnik, ktérego kula jest dalej
od swinki).

Rozgrywki indywidualne
Bieg (60, 100 i 400 metrow)

1.

Kazda parafia ma prawo wystawic:
- w biegu na 60m — po 2 zawodnikéw w kat. M2,
- w biegu na 100m - po 2 zawodnikéw w kat. R, L, S, M1
- w biegu na 400m — po 2 zawodnikow w kat. L, S, M1

2. Mierzony bedzie czas wszystkich zawodnikdw. O zajetym miejscu bedzie decydowat

najszybszy przebieg dystansu



3.

Ze wzgledu na nawierzchnie biezni wymagane jest specjalne obuwie biegowe (kolce) lub
miekkie obuwie sportowe.

Badminton

1.
2. Zawodnicy rywalizujg indywidualnie w swojej kategori wg drabinki turniejowe;j.

3.

4. W badmintonie gra sie do dwoch wygranych setow do 11 punktow. Przy stanie 1:1 w setach

Kazda parafia moze wystawi¢ po 2 zawodnikow z kazdej kategorii wiekowej (L, S, M).
Nalezy zabra¢ wtasng rakiete do gry.

rozgrywa sie trzeciego seta réwniez do 11 punktow. Przy wyniku 10:10 gra sie do dwoch
punktéw przewagi, ale jezeli jest 19:19, osoba ktéra zdobedzie 20 punkt wygrywa seta.

W badmintonie serwujemy: zawsze po przekgtnej kortu - jak mamy parzystg liczbe
punktéw, to z prawej strony, jak nieparzysta, to z lewej strony kortu. Mozemy serwowac
uderzeniem dolnym zaréwno z forehandu jak i z backhandu. Nietrafienie przez serwujgcego
w lotke powoduje strate serwu. Z wyjatkiem pierwszego serwu w 1. secie zawsze serwuje
ten, kto zdobyt poprzedni punki.

Na poczatku meczu odbywa sie losowanie. Zwyciezca losowania ma do wyboru: serwis,
odbiér lub strone kortu. W kolejnym secie serwuje jako pierwsza osoba, ktéra wygrata
poprzedniego seta.

Nie, ma powtorek przy tzw. "netach". Jezeli lotka wpada w boisko po dotknieciu siatki jest to
punkt dla serwujgcego, jezeli lotka nie przejdzie przez siatke albo wpadnie w out, to punkt
jest dla odbierajgcego.

Jezeli lotka dotknie jakiegos obiektu spoza kortu jest to btedem i oznacza strate punktu.

Nie mozna przetozy¢ rakiety nad siatkg w momencie uderzenia lotki, ale mozna
odprowadzi¢ rakiete ponad siatkg po uderzeniu nie przeszkadzajgc przeciwnikowi.

Cornhole

1.

Kazda parafia moze wystawi¢ po jednym zawodniku z kazdej kategorii wiekowej (L, S, M1,
M2).

Zawodnicy rywalizujg w swojej kategorii.

Konkurencja polega na rzucaniu woreczkow do oddalonej i stojgcej na ziemi prostokatnej
tarczy, w ktorej jest wycieta dziura. Zawodnik wykonuje rzut stojgc w wyznaczonym dla
danej kategorii wiekowej miejscu. W trakcie rzutu przynajmniej jedna noga musi znajdowac
sie na wyznaczonej linii. Sama technika rzutu jest dowolna. Kazdy zawodnik ma 4
woreczki, ktorymi wykonuje 8 rzutéw. Za trafienie woreczkiem w tarcze (woreczek nie moze
sie zsung¢ z tarczy) zawodnik otrzymuje 1 pkt. Za trafienie woreczkiem do dziury, otrzymuje
3 pkt. Jesli woreczek wylgduje poza tarczg, nie przyznaje sie punktu. Jesli zawodnik
podczas rzutu oderwie obie nogi od podtoza lub przekroczy wyznaczong linie rzutu, rzut
jest ,spalony” i nie przyznaje sie punktu.

Konkurencja rozgrywa sie w formie ,pojedynku” miedzy dwoma zawodnikami. Podczas
jednego pojedynku kazdy zawodnik wykonuje 8 rzutéw (czyli 2 serie po 4 rzuty). Zawodnicy
rzucajg naprzemiennie. Jesli jest remis, to wykonuje sie tzw. pojedynczy ,ztoty rzut’. Kto
wykona lepszy rzut wygrywa.

W zaleznosci od liczby zawodnikow sedzia decyduje czy gra sie w systemie drabinki
turniejowej (jak w tenisie stotowym).



Dart

Kazda parafia ma prawo wystawi¢ po dwéch zawodnikoéw z kat. L, S i M.

Celem gry jest zdobycie najwiekszej ilosci punktow w trzech seriach rzutow (kazda seria to
trzy rzuty).

Zawodnik rzuca lotki jednorgcz, stopami nie przekraczajgc wyznaczone;j linii. Technika rzutu
jest dowolna.

W przypadku, gdy gracze osiggng jednakowg iloS¢ punktow zwyciezca zostanie wytoniony
przez dogrywke.

Gracz otrzymuje zero punktow, gdy:

- rzuci poza wyznaczone pola,

- lotka odbije sie od tablicy albo wbije sie zbyt stabo i po chwili odpadnie.

Odlegtos¢ zawodnika rzucajgcego od tarczy wynosi okoto 2,37 m. Sedzia ma prawo do
zmiany odlegtosci.

Konkurs strzelecki (Strzelnica)

1.

Kazda parafia moze wystawi¢ do konkursu do trzech zawodnikéw z kategorii: L, S, M1 oraz
jednego Opiekuna.

Konkurs ma miejsce na strzelnicy sportowej GOSIiR pod opiekg uprawnionych do tego
pracownikow i instruktoréw.

Rywalizacja odbywa sie wewnatrz kazdej kategorii wiekowej. Konkurs sktada sie z dwdch
serii po pie¢ strzatébw do tarczy. Kategoria L strzela do matej tarczy; kategoria S do duzej
tarczy; kategoria M1 do duzej tarczy z mozliwoscig podparcia o stét. Sedzia spisuje wyniki
kazdego zawodnika z poszczegdlnych serii. Do klasyfikacji brany jest lepszy wynik; w
przypadku remisu brany jest pod uwage drugi wynik. Wygrywa zawodnik z najwiekszg
liczbg punktéw.

Konkurs wiedzy o sakramentach i 9 meczennikach

1. Kazda parafia ma prawo wystawi¢ do konkursu po trzy osoby, w kazdej kategorii wiekowej
(tacznie maksymalnie 9 osob — 3 z kategorii M; 3 z kategorii S; 3 z kategorii L).

2. Konkurs ma charakter testu pisemnego, ktory sktadaé sie bedzie z pytan zamknietych oraz
otwartych. Materiaty, ktére stanowig podstawe pytan testowych udostepnione sg przez
Organizatorow PIM-u. Test obejmuje wiedze wytgcznie z tych materiatow.

3. Czas rozwigzywania testu to 45 minut, w kazdej kategorii wiekowe;j.

4. Po zakonczonym konkursie uczestnicy wracajg na miejsce rozgrywek innych konkurenciji.
Wyniki konkursu zostang podane po sprawdzeniu prac.

5. W kwestiach spornych ostateczny gtos nalezy do Organizatora konkursu.

Skok w dal
1. Kazda parafia ma prawo wystawi¢ po 2 zawodnikéw w kat. L, S, M.
2. Zwyciezcy zostang wytonieni na podstawie trzech serii skokéw. Do klasyfikacji koncowej

bedg brane skoki najdtuzsze. W przypadku uzyskania przez pierwszych osmiu zawodnikéw
skokéw o tej samej dtugosci, zawodnicy Ci wykonajg skok rozstrzygajgcy.



Tenis stolowy

1.
2.

Kazda parafia ma prawo wystawic¢ po 2 zawodnikéw w kat. L, S, M1, M2.

Rozgrywki odbywajg sie systemem pucharowym (zawodnik, ktory wygrat mecz przechodzi
do dalszych rozgrywek, zas przegrany konczy gre), badz w systemie ustalonym przez
sedziego stosownie do liczby zawodnikow.

Zasady gry regulujg przepisy Polskiego Zwigzku Tenisa Stotowego.

Mecze rozgrywane sg do wygrania dwoch setow (kazdy do 11 pkt.). Zmiana serwujgcego
nastepuje, co dwie zagrywki.

Kazdy ze startujgcych powinien przywiezé ze sobg rakietke oraz obuwie sportowe.
Jedynym interpretatorem powyzszego regulaminu jest sedzia danych rozgrywek.

Warcaby

1.
2.

Kazda parafia ma prawo wystawi¢ po dwéch zawodnikéw w kat. L, S, M.

Gra w warcaby toczy sie pomiedzy dwoma osobami (przeciwnikami), mozliwie z innych
parafii, ktére wykonujg ruchy warcabami na kwadratowej planszy zwanej warcabnica.
Gracze wykonujg kolejno po jednym ruchu, na przemian, wkasnymi warcabami. Pierwszy
ruch wykonuje zawsze gracz grajgcy biatymi warcabami. Wykonanie ruchu jest
obowigzkowe — gracz nie moze z przypadajgcego nan ruchu sie zrzec.

. W sytuacji, gdy kamien dostanie sie na pole przemiany (ostatnia przeciwlegta linia

w stosunku do linii wyjsciowych — tzw. podstawa przeciwnika), to staje sie damka.

Damka moze wykonaC¢ ruch w nastepnym posunieciu po wykonaniu ruchu przez
przeciwnika. Damka porusza sie po przekatnych we wszystkich kierunkach (do przodu i do
tytu) na dowolne wolne pole.

Bicie jest obowigzkowe i ma pierwszenstwo przed wykonaniem innego ruchu, mozna je
wykonywac zaréwno w przod jak i w tyt. W wypadku, gdy istnieje wybor pomiedzy zbiciem
réznych ilosci warcab przeciwnika, to obowigzkowym jest bicie wiekszej ilosci warcaby.
Gracza uznaje sie za zwyciezce w partii, jesli jego przeciwnik nie moze wykonac¢ ruchu
z powodu: — braku warcab (wszystkie zostaty zbite) — braku mozliwosci wykonania ruchu,
poniewaz jego warcaby zostaty zablokowane (nie majg wolnych pél do ruchu).

W przypadku ,gry pasywnej’ sedzia moze podyktowaé rézne rozwigzania: czasowe,
wygrana z wiekszg iloécig damek lub kamieni.

Wielobdj

1.
2.
3.

© N O

Kazdy uczestnik PiM 2026 ma prawo wzig¢ udziat w wieloboju.

Wieloboj rozgrywany jest w kat. Op, L, S, M1, M2 oraz Rodzice (tylko 2.05).

Do udziatlu w wieloboju uprawnia Karta zawodoéw umieszczona w ksigzeczce PiM-u 2023,
ktérg otrzymuje Opiekun grupy po zgtoszeniu jej w Biurze Zawodow. Karte zawodow nalezy
wypeic czytelnie (nazwisko, imie, kategoria, parafia i miejscowos¢ literami drukowanymi).
Do klasyfikacji zostang dopuszczeni tylko zawodnicy, ktérzy uczestniczyli we wszystkich
konkurencjach wieloboju 1 i 2 maja.

Konkurencje wchodzgce w sktad wieloboju sg te same dla kazdej z kategorii wiekowych.
Kolejnos¢ udziatu w konkurencjach w danym dniu jest dowolna.

Konkurencje rozgrywane 1 maja nie bedg sie powtarzaty 2 maja.

Po odbyciu wszystkich konkurencji karte nalezy odda¢ do podliczenia Opiekunowi grupy.
Podliczenie polega na zsumowaniu punktéw ze wszystkich konkurencji z obydwu dni. Karty
Opiekuna i czterech najlepszych zawodnikow w danej kategorii wiekowej (L, S, M1, M2)



majg by¢ dostarczone do informacji 2 maja najpdzniej do godz. 22.00. Karta budzaca
watpliwosci, co do prawdziwosci zawartych danych uwazana bedzie za niewazna.

Dmuchane atrakcje
Boot Camp (dmuchaniec)

1.

ok own

6.

Konkurencja wyfgczona z limitu rozgrywek indywidualnych. Kazdy uczestnik PiMu moze
podejs¢ do sedziego i wzig¢ udziat w tej konkurencji podajgc sedziemu swoje imie,
nazwisko, placéwke i kategorie.

Konkurencja polega na pokonaniu dmuchanego toru przeszkod w jak najkrotszym czasie.
Kazdy ma tylko jedng probe pokonania toru.

Na torze w jednym momencie mogg biec dwaj zawodnicy.

Sedzia mierzy czas kazdego z nich i na koncu zapisuje go. Warunkiem zapisania wyniku
jest witasciwe pokonanie wszystkich przeszkdd (nie mozna ich pomijac).

Zwycieza zawodnik z najlepszym czasem w danej kategorii wiekowe.

Drabinki - pull up (dmuchaniec)

1.

Konkurencja wytgczona z limitu rozgrywek indywidualnych. Kazdy uczestnik PiMu moze
podejs¢ do sedziego i wzig¢ udziat w tej konkurencji podajgc sedziemu swoje imie,
nazwisko, placowke i kategorie.

Konkurencja nie jest przeznaczona dla zawodnikéw z kategorii M2.

Rozgrywka polega na wspinaniu sie na dmuchang scianke za pomocg trzymanego
w rekach drgzka. Trzeba przeskakiwa¢ drgzkiem na kolejne “szczeble” scianki, co nie jest
tatwym zadaniem, gdyz wymaga zaréwno koordynacji jak i sity.

Jesli ktos jest w stanie, moze przeskakiwa¢ po dwa poziomy na raz, ale nigdy nie mozna
poming¢ pierwszego szczebla.

Jesli zawodnik w trakcie wspinaczki nie utrzyma sie na drgzku i spadnie, proba sie konczy.
Nie wolno réwniez podpiera¢ sie nogami o pokonane juz wczesniej szczeble. Woéwczas
sedzia przerywa probe i uznaje jg za nieudang.

Konkurencja jest “na czas”. Kazdy uczestnik ma dwie proby. Sedzia zapisuje czas tylko jesli
zawodnikowi udato sie ukonczy¢ wspinaczke, czyli w momencie, gdy wskoczyt drgzkiem
i utrzymat sie na ostatnim szczeblu Scianki.

Zwyciezcg w danej kategorii zostaje zawodnik, ktéremu udato sie pokona¢ scianke w jak
najkrétszym czasie.

Refleksomierz (dmuchaniec)

1.

Konkurencja wytgczona z limitu rozgrywek indywidualnych. Kazdy uczestnik PiMu moze
podejS¢ do sedziego i wzig¢ udziat w tej konkurencji podajgc sedziemu swoje imie,
nazwisko, placéwke i kategorie.

. Pole do gry stanowi kwadratowy stelaz z rozmieszczonymi dwunastoma zapalajgcymi sie

co jaki$ czas przyciskami.

Formuta konkurencji jest prosta - zadaniem uczestnika jest uderzanie w zapalajgce sie
przyciski. Poprawne trafienie wytgcza lampke i zalicza punkt. Celem jest zdobycie jak
najwiekszej liczby punktow w okreslonym czasie.

Specjalnie zamontowany zegar informuje zawodnika o ilosci trafionych uderzehn oraz
pokazuje czas pozostaty do konca.



5.

Kazdy uczestnik ma dwie proby. Sedzia zapisuje wynik obu prob. O zwyciestwie w danej
kategorii decyduje najlepszy wynik. W przypadku remisu brany pod uwage jest rowniez
wynik gorszej proby.

Sitomierz-kopacz (dmuchaniec)

1.

Konkurencja wyfgczona z limitu rozgrywek indywidualnych. Kazdy uczestnik PiMu moze
podejs¢ do sedziego i wzig¢ udziat w tej konkurencji podajgc sedziemu swoje imie,
nazwisko, placéwke i kategorie.

. Zawody polegajg na jak najmocniejszym kopnieciu pitki noznej. Sita kopniecia bedzie

mierzona przez specjalne urzadzenie i zapisana przez sedziego.

Kazdy zawodnik ma dwie préby. Sedzia zapisuje oba wyniki, ale do klasyfikacji liczony jest
ten lepszy.

Wygrywa zawodnik, ktory w danej kategorii uzyskat najepszy wynik. W przypadku remisu
brany pod uwage jest tez wynik gorszej proby danych zawodnikdw.

Surfing (dmuchaniec)

1.

Konkurencja wyfgczona z limitu rozgrywek indywidualnych. Kazdy uczestnik PiMu moze
podej$¢ do sedziego i wzig¢ udziat w tej konkurencji podajgc sedziemu swoje imie,
nazwisko, placowke i kategorie.

Konkurencja polega na jak najdtuzszym utrzymaniu sie w pozycji stojgcej na mechaniczne;j
desce surfingowej. Deska porusza sie w sposob podobny do “Byka Rodeo”.

Predkos¢ i poziom trudnosci bedg odpowiednio dostosowane do kategorii wiekowej danego
uczestnika. Poziom trudnosci bedzie sie zwiekszat w wyznaczonych odstepach czasowych.
Kazdy uczestnik ma tylko jedng szanse.

Sedzia zatrzymuje czas, gdy zawodnik spadnie z deski (spada sie na dmuchany, miekki
materac dookota deski) lub bedzie zmuszony sie podeprzeé, czyli dotkngé deski inng
czes$cig ciata niz stopami.

Sedzia zapisuje uzyskany przez zawodnika czas. Zwycieza zawodnik z najlepszym czasem
w danej kategorii wiekowe;j.
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