REGULAMIN TURNIEJU W CITYPAINTBALL WROCŁAW

ORGANIZATOR: Citypaintball Wrocław(www.wroclaw.citypaintball.pl),

ZAPISUJĄC SIĘ DO UCZESTNICTWA W LIDZE ZAPOZNAJ SIĘ Z REGULAMINEM BEZPIECZEŃSTWA I ZASAD GRY !

0. ZASADY BEZPIECZEŃSTWA !!!

1. Każdy gracz na polu odpowiedzialny jest sam za siebie i swoje zachowanie.

2. Przed przystąpieniem do gry każdy zawodnik musi zapoznać się z regulaminem i podpisać stosowne oświadczenie

3. Każdy gracz musi mieć ukończone 18 lat lub pisemną zgodę prawnego opiekuna na udział w grze

4. Strzelanie z markera paintballowego dozwolone jest tylko w wyznaczonych do tego miejscach

5. Maski paintballowe muszą być noszone podczas gry. Jedynie w strefie przygotowania maski mogą być ściągnięte.

6. Graczom nie wolno wnosić narzędzi ani innego zakazanego sprzętu na pole gry.

7. Gracz nie zostanie dopuszczony do gry jeśli znajduje się pod wpływem alkoholu lub innych środków odurzających

8. Każdy zawodnik zobowiązany jest do wykonywania poleceń obsługi pola oraz sędziów

9. Każdy gracz korzystający ze sprzętu do gry zobowiązany jest oddać go w stanie niepogorszonym. Za wszelkie uszkodzenia sprzętu, wynikające z niewłaściwego użytkowania, nieprzestrzegania regulaminu lub niestosowania się do poleceń obsługi pola, odpowiedzialny jest użytkownik

10. Uczestnik gry oświadcza, że zdaje sobie sprawę z ryzyka udziału w grze Paintball w której uczestniczy wyłącznie na własną odpowiedzialność i w razie jakichkolwiek nieszczęśliwych zdarzeń nie będzie wnosił roszczeń do organizatora.

1. O TURNIEJU

1.1 Turniej zostanie rozegrany na terenie parku paintballowego Citypaintball we Wrocławiu ul. Paderewskiego 35 (www.wroclaw.citypaintball.pl)

1.2 System rozgrywek: pucharowy, każdy z każdym lub grupowy - zostanie dobrany w zależności od ilości drużyn.

1.3 Koszt udziału w turnieju wynosi 60 zł/osobę /turtniej, w tym oplata za kiełbaskę

1.4 Cena ta obejmuje strój(moro), karabinek, maskę, oraz 100 kulek na każda rozegrana rundę.

1.6 Podczas trwania turnieju obowiązuje zasada "Kule tylko od organizatora"

1.7 Turniej organizowany jest wyłącznie dla amatorów. W składzie grup nie mogą występować osoby grające w ligach paintballowych oraz należące do zorganizowanych składów paintballowych.

1.8 Niemożliwe jest korzystanie z własnego sprzętu paintballowego (nie dotyczy masek i elementów umundurowania)

1.9 Nie wolno wnosić ani używać petard, świec dymnych, czy innej pirotechniki.

2. PRZEBIEG TURNIEJU

2.1 Po wywołaniu drużyna udaje się na teren gry.

2.2 Zawodnicy startują z wyznaczonej bazy czekając na sygnał organizatora do startu.

2.3 Gra zaczyna się i kończy na sygnał gwizdka.

2.4 Gra kończy się podjęciem flagi przeciwnika, lub eliminacja przeciwników, lub po upływie wyznaczonego czasu (10 min) 

3.DRUŻYNA

3.1.Każdy z zawodników musi posiadać aktualną legitymację studencką.

3.2 Każda drużyna musi mięć kapitana

3.3 Drużyna składa się z 5 zawodników 

3.3 Do prowadzenia rozmów z sędziami i wyjaśnienia nieporozumień uprawniony jest tylko kapitan drużyny.

4. ZACHOWANIE GRACZY

4.1 W czasie turnieju muszą być przestrzegane wszystkie reguły bezpieczeństwa gry w paintball zawarte w górnej części regulaminu.

4.2 Po sygnale gwizdka, wszyscy gracze startują do wybranych przez siebie przeszkód i mogą swobodnie przemieszczać się po terenie gry oraz strzelać do przeciwnika.

4.3 Wyrwanie czy przewrócenie przeszkody skutkuje tak, jakby zawodnik został trafiony. Schodzi z pola gry.

4.4 Jeżeli gracz został ostrzelany, może wznowić grę dopiero po upewnieniu się, że nie został trafiony (odprysk od przeszkody nie jest trafieniem). Przez wznowienie gry rozumie się oddanie kolejnego strzału.

4.5 W razie wątpliwości gracz, ma obowiązek poproszenia sędziego o sprawdzenie, czy nie został trafiony; sędzia sprawdza zawodnika i decyduje o dalszym losie gracza.

4.6 Nie wolno używać graczy, przeciwników i sędziów jako osłony.

4.7 Po trafieniu zawodnik niezwłocznie krzyczy "dostałem", kładzie rękę na głowę i jak najkrótsza drogą opuszcza pole gry.

4.8 Ścieranie przez zawodnika trafienia w trakcie gry spowoduje eliminacja gracza oszukującego, oraz kolejnego gracza z jego drużyny !

4.9 Wyeliminowany zawodnik opuszczający pole gry nie może podpowiadać ani oddawać strzałów do przeciwnika.

4.9 Wychodząc z pola gry zawodnik zobowiązany jest do zabezpieczenia markera !!!

4.10 Przez cały czas rozgrywki gracz musi trzymać swój karabinek w ręku. Jeśli oddali się od położonego sprzętu na polu gry - zostaje potraktowany jak wyeliminowany.

5. SĘDZIOWANIE

5.1 Sędziowie na polu gry mają za zadanie zapewnić bezpieczeństwo gry, udzielać kluczowych informacji lub ukarać oszukujących graczy.

5.2 Sędziowie są bezstronni, nie podpowiadają gdzie znajduje się przeciwnik ani nie udzielają informacji przeważających szale zwycięstwa.

5.1 Decyzja sędziego jest ostateczna.

5.2 Nie wolno celowo strzelać do sędziego.

5.3 Po trafieniu gracza sędzia krzyczy - "trafiony" lub „aut”. Jeżeli brak jest u sprawdzanego gracza śladu trafienia, sędzia krzyczy "czysty" i wtedy gracz kontynuuje grę.

6.  FLAGA

6.1 Przyniesienie flagi przeciwnika do swojej bazy oznacza wygraną meczu.

6.2 Moment przyniesienia flagi przeciwnika musi być zasygnalizowany okrzykiem "FLAGA !".

6.3 Osoba trafiona, a niosąca flagę, musi ja opuścić a samemu zejść z pola gry. Flaga zostaje w pozycji gdzie została upuszczona.

6.4 Trafienie we flagę nie eliminuje osobę ją niosącą.

7.  OCENA i PUNKTACJA MECZU

7.1 Za wyeliminowanego zostaje uznany zawodnik, który został trafiony w jakąkolwiek część ciała, maskę lub sprzęt (karabinek).

7.2 Przyznawane punkty są sumą następujących składników:

   a)zdobycie flagi 10 pkt.

   b)eliminacja przeciwnika: +1pkt/każdego wyeliminowanego gracza drużyny przeciwnej

   c)ilość zawodników jaka został 'przy życiu': +1pkt/każdego zawodnika własne drużyny

    Maksymalnie drużyna może w taki sposób zdobyć 20pkt. 

  (przykładowo drużyna która podjęła flagę eliminując 4 przeciwników a zostało im 2 graczy otrzyma: 6pkt [flaga] + 4[eliminacja wroga] +2[pozostałych w ich druzynie] =12pkt),drużyna przeciwna otrzyma 5[eliminacja wroga] +3[pozostali w grze] =8pkt  

7.3 W przypadku upływu czasu 10 minut i nie zdobycia flagi przeciwnika, mecz kończy się i zostają przyznane punkty jedynie za wyeliminowanie graczy drużyny  przeciwnej  oraz ilość graczy pozostałych w grze. 

7.4 W przypadku wyczerpania się kulek w czasie meczu, zawodnik może: zejść z pola gry - tak jak po trafieniu, lub podjąć próbę zdobycia flagi. Bez kulek nie wyeliminuje już żadnego przeciwnika.

7.5 Nie można strzelać samym gazem. Dźwięk ten jest rozpoznawalny.

7.6 Nie wolno strzelać po sygnale zakończenia gry.

8.  P U B L I C Z N O ŚĆ

8.1 Dopuszczalne jest podpowiadanie przez publiczność zza siatki.

9.  W Y P O S A Ż E N I E

9.1 ORGANIZATOR zapewnia zawodnikom pełne ubranie podstawowe tj. spodnie , bluza , maska ochronna, karabinek.

9.2.  W gestii zawodników pozostaje zapewnienie sobie wygodnego obuwia sportowego.

