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REGULAMIN
III AMOTORSKIEGO TURNIEJU PAINTBALLOWEGO 3x3
III AMATORSKIEGO TURNIEJU PAINTBALLOWEGO
0SOB NIEPELNOSPRAWNYCH
ORAZ
I AMATORSKIEGO TURNIJEU POMPKOWEGO
OSMOLA 11-12 czerwca 2016
Organizator: Paintball Podlasie

StOWNIK

Semi auto - tryb pojedynczy strzelania markerem
paintballowym. Jedno

nacisniecie spustu powoduje jeden strzat bez koniecznosci
przetadowania

HP - High Pressure - Sprezone powietrze. Typ zasilania markera
paintballowego.

FPS - Feet per second - stdp na sekunde - standard pomiaru
predkosci

wylotowej kulki.

BPS - Ball per second - kul na sekunde - standard pomiaru
ilosci wystrzeliwanych kul.

Splat - slad po rozbitej kulce paintballowej

OUT - eliminacja - komenda nakazujaca zawodnikowi
opuszczenie pola

gry.
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POSTANOWIENIA OGOLNE

W Amatorskim Turnieju Paintballowym mogag brac udziat
osoby, ktore ukonczyty 15 rok zycia oraz nie sgq
zawodnikami biorgcymi udziat w turniejach PLP.
Osoby, ktére ukoniczyty 15 lat a nie ukonczyty wieku
petnoletniego mogg bra¢ udziat w rozgrywkach tylko z
pisemng zgodq rodzica/opiekuna.

Turniej osob sprawnych odbywa sie w trzech klasach:
mechanicznej, elektrycznej oraz pompki.

W klasie mechanicznej rozgrywki odbywajg sie na
markerach wiasnych lub organizatora.

W klasie elektrycznej rozgrywki odbywajq sie na
markerach wtasnych.

WPISOWE

Wpisowe od druzyny na Turniej wynosi:

a. 200 zt za jedna klase;

b. 300 zt za dwie klasy;

c. 350 zt za trzy klasy.
Wpisowe winno by¢ uiszczone w chwili zgtoszenia druzyny
na konto wskazane przez organizatora.
Nie uiszczenie wpisowego/potwierdzenia wptaty bedzie
skutkowato nie wpisaniem druzyny na turniej.
W ramach wpisowego organizator zapewni oprocz
organizacji turnieju, sprzet (marker, butle HP, maske -
patrz pkt. 4), strefe zawodnika, strefe ,widza, sprezone
powietrze oraz jedzenie dla druzyn biorgcych w danym
dniu udziat w rozgrywkach, arbitrow oraz wolontariuszy.

SPRZET I WYPOSAZENIE POLA GRY

W klasie mechanicznej markery lub pompki muszg
korzystac z loaderow grawitacyjnych, nie mozna korzystac
z markerow wyposazonych w Response Trigger.

W klasie elektrycznej dopuszcza sie markery strzelajace
jedynie w trybie semi auto lub ramping z predkoscig 10
kul/sek. (BPS).
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Predkos¢ wylotowa kulki nie moze przekracza¢ 300
stép/sek (FPS) podczas testu na chronografie. Dopuszcza
sie mozliwos¢ "skokdéw" predkosci maksymalnie +/- 5 FPS.
Test na chronografie zostanie przeprowadzony przed
rozpoczeciem pierwszego meczu.

Dodatkowe testy predkosci mogg zostaé przeprowadzone
przez sedzidow pomiedzy meczami lub podczas meczu jezeli
zajdzie uzasadnione podejrzenie korzystania z markera nie
spetniajgcego norm.

Kazda druzyna zapewnia stroje do prowadzenia rozgrywki
we wtasnym zakresie.

Wymiary minimalne pola do gry to 25m x 40m.

Siatki uzyte do zabezpieczenia pola gry bedg miec
wysokos$¢ minimum 3m.

Minimalna liczba przeszkdd na terenie gry to 24.
Przeszkody powinny by¢ w standardzie SupAir/Wats,
mocowane do podfoza lub obcigzone.

Organizator turnieju zapewni zaplecze zwane ,strefg
zawodnika” oraz ,strefg widza”.

W strefie zawodnika bedg znajdowac sie miejsca do
siedzenia dla zawodnikéw danej fazy eliminacyjnej.
Organizator zapewni HP na zawodach min. 3500 psi.
Organizator zapewni zaplecze sanitarne na czas zawodow.

ROZGRYWKA

Druzyna stawia sie na pole po wezwaniu.

Nie stawienie sie na pole w regulaminowym czasie moze
skutkowac walkowerem.

Rozgrywka rozpoczyna sie na sygnat dzwiekowy sedziego
gtdwnego poprzedzonego komendg "10 sekund", w tym
czasie kazdy zawodnik musi dotykac lufg markera do pola
startowego.

Eliminacja nastepuje po wyraznym trafieniu (splat) w
jakakolwiek czes¢ stroju, maski lub markera zawodnika.
Zawodnik, ktory zostat wyeliminowany powinien z rekg
podniesiong do goéry opusci¢ pole gry najkrotszg drogg, nie
zaktocajac trwajacej rozgrywki. Ocigganie sie z
opuszczeniem pola moze skutkowac¢ natozeniem kary.
Zabroniona jest komunikacja zawodnika wyeliminowanego
opuszczajgcego pole gry z zawodnikami pozostajgcymi w
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rozgrywce oraz sugerowanie swoim zachowaniem pozycji
przeciwnika, pod grozbg kary.

W czasie meczu zabroniona jest komunikacja z osobami
znajdujacymi sie poza terenem gry — dopuszczalna jest
jedynie komunikacja miedzy zawodnikami.

Zabroniony jest fizyczny kontakt z zawodnikiem druzyny
przeciwnej pod grozbg kary.

Zabroniona jest dyskusja z sedzig oraz wywieranie wptywu
na jego decyzje pod grozba kary.

Kazdy zawodnik ma obowigzek stosowac sie do polecen
sedziego — w przypadku nie zastosowania sie do polecenia
sedziego dyktuje on kare.

Na polu w czasie gry decyzja sedziego jest ostateczna.
Wszelkie kwestie sporne moze przedstawi¢ sedziemu
gtéwnemu kapitan druzyny po zakonczonym meczu.

Mecz jest uznany za zakonczony jesli zawodnik dotknie
(podejmie) flage druzyny przeciwnej lub w wyniku
eliminacji wszystkich przeciwnikow druzyny przeciwnej.
Po komendzie KONIEC GRY mozna opusci¢ pole. Wéwczas
sedzia podaje wynik meczu - PUNKT DLA (przyznajqcy
punkt wygranej druzynie) lub BEZ PUNKTU ktory oznacza
powtdrke meczu.

Podczas turnieju jest przynamniej 4 sedziow (3 sedzidéw
przebywajacych na polu podczas gry oraz 1 sedzia gtéwny)
Do obowigzkow sedziego gtdwnego jest rozpoczynanie i
konczenie rozgrywek, przyznawanie punktow oraz
rozstrzyganie sporow.

KARY

Sedzia moze zastosowaé wobec zawodnikdéw kary za
przewinienia podczas meczu:
a. out - usuniecie zawodnika z pola za przewinienie.
b. 1-za-1 - usuniecie zawodnika za przewinienie oraz
zawodnika najblizej stojacego tej samej druzyny.
C. 2-za-1 - usuniecie zawodnika za przewinienie oraz
dwdch zawodnikdéw najblizej stojagcego tej samej
druzyny.

PUNKTACIA
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Mecz trwa do dwdch wygranych jednej druzyny

Za wygrany mecz druzyna otrzymuje jeden punkt.
Stosunek 2:0 lub 2:1 konczy rozgrywke z dang druzyng
W przypadku remisu w punktacji ogolnej decyduje wynik
starcia bezposredniego druzyn.

Punktacja jest prowadzona w biurze zawodow.

ROZGRYWKI OSOB NIEPELNOSPRAWNYCH

Podczas rozgrywek osob niepetnosprawnych stosuje sie
ogdlne zasady prowadzenia rozgrywek oraz punktacji.
Podczas udziatu w rozgrywce, dopuszcza sie udziat oséb
asystujacych w poruszaniu sie zawodnika (zwany dalej
asystentem).

Kazdy zawodnik zapewnia we wtasnym zakresie asystenta.
Zawodnicy zapewniajq strdj do gry we wiasnym zakresie.
Markery, butle oraz sptuczki zapewnia organizator.
Dopuszcza sie mozliwos$¢ korzystania z markera wiasnego
o ile ilos¢ kul na sekunde nie przekracza 8 oraz korzysta
sie z loadera grawitacyjnego.

Zawodnik zostaje wyeliminowany po bezposrednim
trafieniu w klatke piersiowq, rece, gtowe, szyje oraz
marker (wyrazny splat). Trafienie w wdzek, nogi i stopy
zawodnika nie skutkuje eliminacjg z rozgrywki.

Asystent ma zakaz komunikowania sie z zawodnikiem.
Komunikaty dla asystenta przekazuje tylko zawodnik
bedacy z nim w parze. Trafienie asystenta nie eliminuje go

Z gry.



