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INTRODUCERE

LIGA DE PAINTBALL SPORTIV (LPS), in calitate de promotor al paintball-ului sportiv si
organizator al Campionatului National de Paintball Sportiv (CNPS) asigura desfasurarea unor
competitii sigure, corecte si de calitate. Eforturile LPS au ca obiectiv dezvoltarea paintball-ului ca
sport spre o tot mai mare safisfactie a jucatorilor, organizatorilor, sponsorilor si spectatorilor,
permanenta aliniere cu regulamentele si normele interne siinternationale in domeniu.

LPS incurajeaza toti participantii la jocul si sportul de paintball sa depuna toate eforturile
pentru marirea sigurantei prin aplicarea corecta a tuturor masurilor de siguranta si folosirea
adecvata a echipamentelor. LPS va actiona intotdeauna pentru imbunatatirea sigurantei si
fair-play-uluiin paintball.

INFORMATIIGENERALE

Site-ul de internet www.lpsr.ro reprezinta principala sursa de informatii referitoare la
Campionatul National de Paintball Sportiv, la etapele sale, reguli, taxe, premii, sponsori Si
terenuri care fac parte din circuitul competitional.

Limbile oficiale ale CNPS sunt roména si engleza. Limba engleza va fi folosita numai in
meciurile amicale sau oficiale la care participa echipe din strainatate.

1. CONDITIIDE ORGANIZAREA TERENULUI

Dimensiunea recomandata a terenului: 25m x 50m; Dimensiunea minima: 20m x40m.
Terenul trebuie sa contina obstacole gonflabile sau alte tipuri de obstacole aprobate de
catre Comisia Tehnicaa LPS;

1.3. Obstacolele gonflabile sunt forme geometrice simple sau complexe, realizate dintr-o
bucata, umplute cu aer si ancorate la sol. Forma, marimea, si pozitionarea obstacolelor in
teren nu sunt restrictionate de nici o regula cu exceptia celei care cere amplasarea lor la
minimum 1 metru de marginea terenului, la minimum 4,5 metri de baze si astfel incat
bazele safie vizibile intre ele (dar nu in totalitate).

1.4. Numarul recomandat al obstacolelor gonflabile : 19 buc; numarul minim al obstacolelor
gonflabile: 15 buc;

1.5. Serecomanda organizatorilor sa faca publice, cu trei saptamani inaintea competitilei, cel
mai térziu cu 48 ore tnainte, configuratia obstacolelor din teren;

1.6. La fiecare capat al terenului trebuie sa existe o poarta de minim 1,5 m inaltime si 2m
lungime acoperita cu poliplan sau plasa de protectie, care sa aiba rolul de suport pentru
steag, punct de pornire pentru jucatori(baza) si eventual zona neutra pentru jucatorii
eliminati (dead box). Bazele vor trebui sa sustina vizibil steagurile echipelor (la circa 1m
deasupra solului).

1.7.  Fiecare zona neutra pentru jucatorii eliminati se afla in afara terenului de joc intr-un punct
vizibil din orice parte a terenului (intr-unul din colturi sau in spatele bazei);

1.8.  Suprafata terenului trebuie sa fie plata, acoperita cu gazon natural, artificial, sau cu nisip
sau zgura si sa nu prezinte obiecte care sa puna in pericol integritatea corporala a
jucatorilor in timpul turneului (Ex.: bolovani, buturugi, tevi, gropi, pietris).

1.9. Terenul trebuie sa fie imprejmuit cu plasa de protectie pe tot perimetrul acestuia, (daca
este marginit de zone pustii, macar in partea dinspre zonele spectatorilor i ale jucatorilor,
iar in rest sa fie clar demarcat si semnalizat); inaltimea minima a plasei de protectie este
de 2,5m, inaltimea recomandata este de 3m sau mai mult.
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2. ECHIPE

2.1. Campionatul National de Paintball Sportiv este un campionat cu doua divizii(Amatori si
Novici) pentru echipe de 3 jucatori, bazat pe jocul capturarii steagului
echipei adverse. Echipele pot avea in componenta lotului lor maximum 10
jucatori perturneu (etapa). in teren se vor prezenta pentru fiecare joc doar 3 jucatori.

2.2. Echipele vor avea asupra lor la fiecare turneu Caietul de echipa. Pe durata desfasurarii
turneului, Caietul de echipa va fi depus la Directorul (Organizatorul) de Competitie pentru
a fi completat cu datele noi (taxe, punctaj, penalizari, etc.). Predarea/primirea caietului de
echipa se va face odata cu achitarea taxei de concurs, daca aceasta nu a fost achitata in
avans.

2.3. Echipele participante la Campionatul National vor intra in clasamentul categoriei
pentru care s-au inscris (AMatori, NOVici).

2.4. Nici un jucator nu poate face parte din doua loturi simultan pe durata desfasurarii
unui turneu, indiferent de categorie. Penalizarea pentru incalcarea acestei reguli este
eliminarea jucatorului din respectivul turneu si forfetarea tuturor meciurilor pe care acest
jucatoraapucat sale joace.

2.5. Lainceputul unuiturneu, toate echipele trebuie sa aiba lotul minim de 3 jucatori pentru a
puteajuca.

2.6. Toti jucatorii trebuie sa indeplineasca conditile legale necesare pentru a putea
juca.

2.7. Echipele pot sa-si schimbe numele pe durata unui sezon. Punctele de clasament
acumulate deja se transfera echipei cu noul nume, dar numai dupa notificarea in scris a
Secretariatului LPS.

2.8. Echipele pot schimba categoria oricand doresc, dar nu pe durata
desfasurarii unui turneu. Schimbarea se poate face in sus sau jos pe scara
categoriilor dar o echipa care a coborat o categorie nu va mai putea urca intr-o
categorie superioard pana la sfarsitul sezonului. in ordinea cresterii valorice,
categoriile sunt: NOVici (divizia 2), AMatori(divizia 1).

2.9. Echipele de jucatori din strainatate sunt binevenite sa participe si sa castige
turnee din cadrul Campionatului National de Paintball Sportiv dar nu vor primi
puncte de clasament decat daca intre Liga de Paintball Sportiv si federatia
echivalenta din tara de origine a echipei respective exista un acord de
reciprocitate.

3. TAXE

3.1. Taxele de turneu (etapa) pentru sezonul 2006 vor fi de 90 Euro pentru categoria Amatori
(divizia 1) si 60 Euro pentru categoria Novici (divizia 2).

3.2. Echipele care au componenta lor jucatori ce poseda carduri cu reducere pot obtine o
reducere cumulativa din taxa de concurs dar numai pentru maximum trei carduri.
(Ex.: 1 echipa cu 4 jucatori prezenti la concurs; 2 carduri de sezon si 2 carduri LPS;
reducerea maxima ce poate fi obtinuta este de 5+8+8 =21 Euro)

3.3. Peduratadesfasurarii unuiturneu nu se vor percepe taxe pentru aer comprimat si CO2.

4. CARDURILE DE JUCATOR SICATEGORIILE

4.1. Tofi jucatorii vor semna in fiecare sezon Declaratia de Asumare a Codului de Etica
Sportiva si Siguranta privind asumarea regulilor de joc, sportivitate, fair-play si siguranta

3 -



Kirps

S b pivraaLL SvoRtT - Campionatul de Paintball Sportiv - Regulament

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

4.10.

ale LPS si Campionatului National de Paintball Sportiv. Declaratia va fi semnata inaintea
primului turneu la care vor participa.

Jucatorii trebuie sa posede carduri (legitimatii) de identitate valide pentru a putea
participa la turneele CNPS. Jucatorii trebuie aiba asupra lor cardurile pe intreaga durata a
desfasurarii unui turneu, inclusiv pe terenul de joc. Pe cardul de identitate trebuie sa fie
inscrise numele si prenumele jucatorului, echipa din care face parte si categoria.

Orice jucator care nu poate prezenta la controlul unui arbitru propriul card de
identitate Tnhainte sau pe durata desfasurarii jocului nu va avea permisiunea de a
juca si va fi eliminat de pe teren. In ,zona jucatorilor” pot avea acces numai jucatorii care
poseda un card de identitate valid.

Tipurile si preturile pentru cardurile de identitate pentru sezonul 2006 sunt:

4.4.1. Cardul de etapa eliberat pentru jucatorii care participa doar la o etapa si care nu
doresc alte tipuri de carduri = 0 Euro. Acest card de identitate se elibereaza de catre
organizatorul de etapa numai pe baza pasaportului, buletinului sau cartii de identitate a
jucatorului respectiv si este valid numai pe durata desfasurarii turneului respectiv.

4.4.2. Cardul de sezon eliberat pentru jucatorii care doresc sa participe la mai multe etape
de campionat = 15 Euro. Acest tip de card ofera posesorului o reducere de 5 Euro din taxa
de concurs pentru fiecare etapa la care participa;

4.4.3. Cardul LPS eliberat pentru jucatorii inscrisi in Liga de Paintball Sportiv
(membrii fondatori si membrii sustinatori) este de 60 Euro. Acest tip de card ofera
posesorului o reducere de 8 Euro din taxa de concurs pentru fiecare etapa la care
participa.

Cardurile de la pct. 4.4.2. si 4.4.3. vor avea atasata si o fotografie 3x4 cm si sunt valabile
pe intreaga durata a sezonului 2006.

Cardurile pot fi achizitionate in orice moment al anului, inaintea si dupa desfasurarea unui
turneu al Campionatului de Paintball Sportiv, dar nu pe parcursul desfasurarii unui astfel
deturneu.

Cardurile de identitate NPPL, Millenium si Centurio valide sunt considerate valide si
pentru turneele din Campionatul National de Paintball Sportiv dar nu beneficiaza de
reduceri.

Categoria din care face parte un jucator la inregistrarea cardului de identitate este cea a
echipei din care face parte la momentul inregistrarii.

In fiecare sezon, jucatorii nu pot schimba echipele din care fac parte ori de cate ori
doresc. Acest lucru este posibil doar intre sezoane sau doar in urmatoarele cazuri:

4.9.1. Atunci cand un jucator se retrage definitiv din sezonul respectiv si echipa sa
trebuie sa aduca in lotul sau un jucator nou (renuntaref/intrare);

4.9.2. Atunci cand se formeaza o noua echipa din al carei lot fac parte si jucatori care au
fost in lotul unei echipe deja inscrise in Campionatul National de Paintball Sportiv
(formare cu transfer);

4.9.3. Dupa minimum trei etape (transfer) si numai cu aprobarea Comisiei de Etica si
Disciplina Sportiva a LPS. Pentru aceasta, jucatorul respectiv trebuie sa depuna cerere
scrisd la Secretariatul LPS.. In termen de 7 zile calendaristice Comisia trebuie sa se
intélneasca cu jucatorul respectiv si capitanii celor doua echipe pentru a decide daca
transferul poate fi efectuat atunci.

Penalizarea pentru transferurile interzise este de 100 puncte de clasament pentru echipa
la care s-a transferat jucatorul respectiv.



Kirps

DT LsToRTT - Campionatul de Paintball Sportiv - Regulament

5.LISTE VALORICE (CLASAMENT) SIPUNCTAJ

51.

5.2.

5.3.

La inceputul campionatului, echipele vor fi listate in ordine alfabetica. Echipele vor primi
puncte de clasament pentru turneele din sezonul curent la care vor participa. in
clasamentul categoriei, dupa fiecare turneu, echipele participante vor fi punctate dupa
cumurmeaza:

Puncte=5+[(1-R) x200] unde

R=raportul dintre pozitia echipei in clasamentul turneului si numarul de

echipe participante la respectivul turneu.

Punctele (tehnice) ce pot fi acumulate in timpul desfasurarii unui turneu se
acorda conform regulilor din capitolul 30 al prezentului regulament.
Echipele care doresc sa-si schimbe categoria in timpul unui sezon vor putea beneficia de
50% din punctele de clasament acumulate pana in momentul schimbarii categoriei daca
urca si 100% din punctele de clasament acumulate pana in momentul schimbarii
categoriei daca coboara.
Daca, la sféarsitul sezonului, doua echipe se afla la egalitate de puncte (TIE) in
clasament, departajarea lor se va face astfel: prima clasata va fi cea cu numarul
cel mai mare de victorii in sezonul curent. Daca egalitatea persista, departajarea
se va face prin insumarea punctelor (tehnice) acumulate in etapele sezonului
curent. Daca egalitatea persistd, atunci se va organiza un meci de baraj intre
cele doua echipe. Castigatorul va obtine 2 victorii din 3 meciuri.

6. MECIURILE UNEIETAPE (TURNEU)

6.1.
6.2.

6.3.

Durata unui meci este de 3 minute.

Echipele participante la un turneu vor juca minimum 5 meciuri in runda
preliminara. Aceste meciuri se vor desfasura conform regulilor ,de categorie™:

- Echipele AM vor juca cu echipe AM siNOV;

- Echipele NOV vorjuca cu echipe NOV, AM;

Numarul de meciuri intre categorii va fi de 40% din totalul meciurilor preliminare.
Schema meciurilor preliminare se va organiza prin tragere la sorti de catre Directorul de
Competitie si Arbitrul Judecatorimediat dupa incheierea inscrierilor la turneul respectiv.
Dupa meciurile preliminare, echipele se vor califica in rundele superioare ale categoriei
lor dupa cum urmeaza:

Daca la turneu participa mai putin de 10 echipe/categorie, nu se vor organiza sferturi de
finala. Dupa acordarea punctelor tehnice, primele 4 echipe din clasament vor trece direct
la runda semifinalelor.

Daca la turneu participa intre 10 si 20 de echipe/categorie, primele 8 din clasament vor
trece larunda sferturilor de finala, cate 4 echipe in 2 serii.

Daca la turneu participa intre 21 si 30 de echipe/categorie, primele 12 din clasament vor
trece la runda sferturilor de finala, cate 4 echipe in 3 serii.

Daca la turneu participa peste 30 de echipe/categorie, primele 16 din clasament vor
trece larunda sferturilor de finala, cate 4 echipe in 4 serii.

Seriile sferturilor de finala se organizeaza prin tragere la sorti.

In urma sferturilor de finald, primele 2 echipe din fiecare serie a sferturilor de
finala cu 2 serii se vor califica si vor juca in runda semifinalelor.

In urma sferturilor de finald, prima echipa din fiecare serie a sferturilor de finala
cu 3 serii si echipa cu punctajul tehnic cel mai mare dintre ocupantele pozitiei
secunde se vor califica si vor juca in runda semifinalelor. In cazul in care exista egalitate
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6.4.

6.5.

6.6.

de puncte intre doua echipe aflate pe locul doi, se va aplica procedura de baraj conform
Art. 6.4. al prezentului regulament. Echipa castigatoare va avansa in semifinale.

In urma sferturilor de finala, prima echipa din fiecare serie a sferturilor de finala
cu 4 serii se vor califica si vor juca in runda semifinalelor.

In semifinale, echipele din fiecare categorie vor juca dupa cum urmeaza:

-locul 1 culocul 4, trei meciuri;

-locul 2 culocul 3, trei meciuri.

Pentru finale, castigatorul semifinalei 1 versus 4 va juca cu céastigatorul
semifinalei 2 versus 3 pentru ocuparea locurilor unu si doi. Echipa pierzatoare a
semifinalei 1 versus 4 va juca cu echipa pierzatoare a semifinalei 2 versus 3
pentru ocuparea locurilor trei si patru.

In caz de egalitale intre echipe (TIE) in clasamentele oricareia dintre rundele
unui turneu se vor aplica regulile de baraj (Tie Breaking), dupa cum urmeaza:

- Baraj din 3 meciuri. Echipa care obtine 2 victorii avanseaza;

- Daca se remizeaza la baraj, se iau in calcul numarul de victorii obtinute in sezonul
curent. Echipa cu cel mai mare numar de victorii avanseaza;

- Daca egalitatea persista, se va mai juca incd un meci. Echipa castigatoare va
avansa;

- Daca si dupa acest meci egalitatea persistd, se vor juca alte meciuri de
departajare pana cand o echipa va obtine victoria. Aceasta va avansa.

Doua sau mai multe echipe aflate in aceeasi categorie si in proprietatea aceleiasi
persoane sau in acelasi club sau conduse de aceeasi structurd de management nu pot
juca una impotriva celeilate in cadrul unui turneu pana la runda sferturilor de finala (in
meciurile preliminarii). Daca la tragerile la sorti doua astfel de echipe cad in aceeasi serie,
ele vor fi separate in serii diferite. Exceptie face cazul in care la turneu participa
mai putin de 10 echipe/categorie.

7. INFORMATII $1 INFORMARI

71.

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

Organizatorul fiecarui turneu va furniza, la cererea echipelor participante, cu
minimum 48 ore naintea desfasurarii turneului (recomandat cu trei saptamani inainte),
toate informatiile necesare, inclusiv itinerarul si harta zonei in care va avea loc turneul,
facilitati de cazare (daca este cazul), orarul competitiei, configuratia terenului, ora
meetingurilor regulamentului si capitanilor de echipa, formularele de inscriere, lista
partiala a participantilor, etc. Termenul limita de inscriere a unei echipe la un turneu este
de maximum 15 minute inainte de inceperea meetingului capitanilor.

Meetingul regulamentului are ca scop prezentarea echipelor de arbitraj, a
terenului(lor) si lamurirea aspectelor necunoscute sau neintelese de catre
jucatori cu privire la acest Regulament. Practic, arbitrii vor raspunde la intrebarile
jucatorilor.

Meetingul capitanilor de echipa are ca scop informarea capitanilor de catre
Directorul de Competitie (organizator) si arbitri cu privire la echipele participante,
programul turneului, reguli de organizare si administrare a turneului. Tot in sedinta
capitanilor se va efectua si tragerea la sorti a meciurilor preliminare.

Meetingurile regulamentului si capitanilor vor avea loc cu cel putin o ora
inaintea inceperii primului meci al turneului, mai intai meetingul capitanilor de echipa
apoi meetingul regulamentului. Meetingurile nu vor dura mai mult de 20 minute
fiecare.

La sfarsitul celor doud meetinguri, pe o duratd de 20 de minute, echipele pot
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7.6.

7.7.

7.8.

studia terenul(rile) pentru a-si stabili strategiile de joc. Echipelor si jucatorilor le
este cu desavérsire interzis sa modifice, altereze sau sa distruga structura
terenului de joc.

in termen de dou& s3ptamani de la incheierea turneului, Organizatorul acestuia va pune
la dispozitia Secretariatului LPS copii ale tututor foilor de joc si de punctaj, lista completa a
echipelor participante, clasamentul final al turneului si lista cu premiile acordate, precum
si copii ale eventualeleale materiale scrise, foto si video realizate cu ocazia turneului.
Fotografierea, filmarea sau inregistrarea video a jocurilor va fi permisa (cu
exceptia publicului spectator) numai persoanelor calificate si acreditate de
catre organizatorii turneelor. Toti reprezentantii media vor avea asupra lor pe intreaga
durata a unui turneu un ID card eliberat de catre organizatori sau LPS. Organizatorii vor
asigura pentru reprezentantii media un spatiu amenajat special (masa presei).
Reprezentantii media pot intra in zona jucatorilor si pe terenul de joc dar trebuie sa
respecte cu strictete regulile de siguranta si indicatiile arbitrilor. incalcarea acestor reguli
siindicatii va duce la indepartarea respectivei persoane de pe teren si din zona jucatorilor.
Organizatorii turneelor trebuie sa asigure suficient spatiu in zona jucatorilor pentru a
permite tuturor echipelor sa stationeze simultan, inclusiv minimum 1 maséa/echipa si cate
1 scaun/jucator. Acest spatiu tehnic de stationare al echipelor (zona juatorilor) va fi situat
intr-o zona separata de public si presa. Echipele nu vor avea permisiunea sa-si
amplaseze alt spatiu tehnic de stationare in afara zonei jucatorilor. Echipele care nu se
vor conforma acestei reguli nu vor primi permisiunea de a juca.

8. ARBITRAJUL

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

O brigada de arbitri este compusa din minimum: Arbitrul Judecator, Arbitrul Principal si 4
arbitri de teren. Arbitrul Judecator si Arbitrul Principal sunt numiti direct de catre
Comisia de Arbitraj si Disciplina a LPS, cu acordul organizatorului turneului. In functie de
posibilitati si de nevoi, la cererea organizatorului, LPS poate completa brigada de arbitrii
cu 1-2 Asistenti ai Arbitrului Judecator.

Arbitrul Judecator al unui turneu este arbitrul cu cel mai Tnalt rang. El este singurul care
are puterea de a exclude jucatori si arbitri din turneu. Deciziile sale sunt definitive dar el
nu poate interveni cu decizii in teren pe durata desfasurarii unui meci.

Asistentul Arbitrului Judecator (daca exista) este al doilea arbitru ca rang intr-un turneu.
Arbitrul Principal este al treilea arbitru ca rang intr-un turneu si conduce brigada
de arbitri de pe teren. Deciziile sale din teren sunt definitive si nu pot fi anulate decéat de el.
Arbitrul principal va avea cronometrul si va completa foile de joc.

Arbitrii de teren sunt sub comanda Arbitrului Principal si au atributii specifice conform
Codului de Arbitraj al LPS.

Toti arbitrii trebuie sa detind o licenta de arbitraj acordata de LPS si sa depuna
toate eforturile pentru siguranta jocului si pentru indeplinirea obligatiilor ce le revin
pe intreaga durata a unui turneu.

Brigada de arbitrii se constituie cu minimum 2 saptamani inaintea turneului respectiv,
pe baza de voluntariat si va fi anuntata pe site-ul de internet al LPS. In limita posibilitatilor,
LPS va acea pregatiti pentru participare si 1-3 arbitri de rezerva.

Brigada de arbitri, va beneficia din partea organizatorului de minimum masa si cazare pe
durata desfasurarii turneului. Prin masa se inteleg trei mese pe zi din care una calda.
Arbitrii nu vor fi cazati mai mult de trei persoane/camera.

Conform normelor stabilite de catre LPS, Brigada de arbitri va beneficia eventual de
transport, indemnizatii si echipament din partea organizatoruluisau a LPS.
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8.6.

8.7.
8.8.

8.9.

8.10.

8.11.

8.12.

8.13.

8.14.

Licentele de arbitraj se acorda de catre LPS conform normelor metodologice de
validare a arbitrilor. Licentele sunt valabile pe durata unui sezon.

Arbitrii vor purta pe toata durata unui turneu, inclusiv la festivitatea de premiere, tricouri
albe cu dungi verticale negre pentru a face distinctia dintre ei si jucatori. Arbitrul
Judecator, Asistentii Arbitrului Judecator si Arbitrul Principal vor purta in plus o banderola
care le vaindica rangul. Toti arbitrii vor purta la vedere ID carduri.

Toti Arbitrii trebuie sa posede obligatoriu masca cu ochelari de protectie, la fel ca si
jucatorii. In plus, pot purta echipament suplimentar de protectie, inclusiv scuturi. Arbitrii se
vor supune obligatoriu normelor de protectie si siguranta specificate in prezentul
regulament.

Organizatorul va pune la dispozitia brigazii de arbitri minimum 2 statii de emisie-
receptie radio (1 pentru Arbitrul Judecator si 1 pentru Arbitrul din teren).

Arbitrii nu au voie sa discute cu jucatorii pe durata desfasurarii unui meci si nu le vor
furniza acestora prin actiune, inactiune sau verbal, nici o informatie cu exceptia celor
referitoare la regulile de siguranta si a anunturilor de neutralitate, avertismentelor,
eliminarilor si indicatiilor de parasire a terenului.

Arbitrajul trebuie sa& se desfasoare intr-o manierd obiectiva, corecta,
nepartinitoare si astfel incat sa nu impiedice buna desfasurare a jocului. Orice
abatere de la aceasta cerinta din partea unui arbitru va duce la suspendarea lui
de catre Arbitrul Judecator pe toata durata turneului. Incidentul va fi adus la cunostinta
Comisiei de Arbitraj a LPS care va decide daca trebuie aplicata si o penalizare
suplimentara.

in cazul unei accidentdri sau a unei situati de urgentd (care pericliteaza
siguranta jocului si/sau a jucatorilor) oricare arbitru de pe teren poate cere oprirea jocului.
Toti arbitrii din teren se vor conforma imediat cererii si vor opri jocul péana la
inlaturarea cauzelor care au dus la oprirea acestuia. Pe durata opririi jocului
cronometrul va fi oprit si evenimentul va fi consemnat in foaia de joc.

in cazul in care o brigada de arbitri Tsi indeplineste defectuos obligatile ea va fi
penalizata de catre Comisia de Arbitraj al LPS cu amenzi si penalizari care pot merge
pana la anularea licentei de de arbitraj.

Deciziile arbitrilor din timpul unui meci sunt definitive si nu pot fi schimbate in
timpul meciului sau dupa incheierea acestuia decat in cazul interventiei
Arbitrului Principal.

9. SEMNALELE DE MANAALE ARBITRILOR

9.1.

9.2.

9.3.

Eliminat —Arbitrul va semnaliza eliminarea unui jucator punandu-si o méana pe cap iar cu
cealaltd aratand spre jucatorul eliminat. Abitrul poate anunta apoi jucatorul: ,ELIMINAT!”
Dupa aceea arbitrul poate primi banderola acelui jucator. Arbitrul nu poate repune in joc
acel jucator din momentul in care a facut semnalizarea cu mana.

Curat/Activ — Arbitrul va indica ca un jucator este ,curat” (nu are urmele unei lovituri
valide si este activ in joc) aratand cu o mana spre jucatorul respectiv si rotind un prosop
sau cealalta mana deasupra capului.

Neutru — Arbitrul va indica ca un jucator este neutru in felul urmator: Va atinge cu o mana
jucatorul, va striga ,Neutru!” iar cealalta mana va sta ridicata, cu palma indreptata spre
adversari (gestul va indica cat mai clar clasicul semn pentru ,STOP”). Apoi arbitrul va
verifica jucatorul si va indica clar daca este eliminat sau nu din joc. Se recomanda
arbitrilor sa declare un jucator ca neutru doar in cazurile in care este dificil de stabilit daca
jucatorul respectiv a fost sau nu lovit.
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9.4. Penalizarile de 1-la-1, 2-la-1, — Arbitrul va semnaliza mai intai eliminarea
jucatorului care a comis infractiunea. Apoi va semnaliza eliminarile suplimentare
asezandu-se de fiecare data in fata jucatorului ce urmeaza a fi eliminat, va ridica si va
coboride 2 ori ambele maini cu pumnii stransi.

ECHIPAMENTUL
10. IMBRACAMINTEA

10.1. In timpul jocului, jucatorii pot purta maximum 2 straturi de Tmbracaminte. Daca

temperatura aerului este mai mica de 10°C, jucatorii vor putea purta si un al treilea
stratde imbracaminte.
Concret, imbracamintea din primul si al doilea strat (aflate dedesupt) consta in lenjerie
intima (singura care nu conteaza ca strat), indispensabili (pentru vreme rece), unul sau
doua tricouri (pentru vreme rece) cu maneci scurte sau lungi. Peste acestea, jucatorii vor
purta combinezoanele sau tricourile si pantalonii lungi de joc. Tricourile de joc vor avea
obligatoriu ménecile lungi.

10.2. Tmbracamintea poate avea orice culoare si/sau model mai putin culorile si modelul
tricourilor arbitrilor (cu dungi verticale albe si negre). Pantalonii, tricourile si
combinezoanele care imita sau reproduc fidel uniforme militare sau care sunt realizate
din materiale cuimprimeuri ,de camuflaj” suntinterzise.

10.3. Imbracamintea poate fi armatd cu straturi de protectie pentru partile sensibile ale
corpului (coate, antebrat, solduri, genunchi, zona genitala, umeri, etc.) cu conditia ca
aceste straturi de armatura sa nu fie alunecoase sau sa reduca cu mai mult de 20%
posibilitatea ca o bila de paintball sa se sparga laimpact.

10.4. Este interzisa purtarea articolelor de imbracaminte din materiale absorbante
(pullovere, geci sau veste de fleece sau puf) sau confectionate din nylon sau cauciuc.
Orice armatura sau strat dublu de material va fi considerat strat suplimentar.

10.5. Tmbracamintea nu trebuie sa fie excesiv de larga. La controlul efectuat de arbitri
la intrarea pe teren, daca se constata ca jucatorul poarta imbracaminte excesiv de larga,
arbitrii vor cere schimbarea articolului respectiv de imbracaminte sau ajustarea lui dupa
marimea jucatorului. Altfel jucatorul nu va putea intra pe teren.

10.6. Tricourile de joc trebuie sa fie complet bagate in pantaloni sau fixate pe talie cu centuri
sau braie.

10.7. Orice articol folosit de jucatori pentru acoperirea capului nu trebuie sa coboare mai mult
de 10cm sub nivelul umerilor. Daca jucatorii poarta pe cap bentite, acestea nu vor fi mai
late de 5cm si maigroase de 1cm.

10.8. Jucatorii vor purta incaltaminte sport, dar aceasta nu va avea nici un ornament
sau armaturd metalica. De asemenea, daca terenul de joc are suprafata sintetica,
incaltamintea nu trebuie sa aiba crampoane sau pingele metalice.

10.9. Jucatorii pot purta o singura pereche de manusi, cu sau fara degete, cu sau fara
armatura de protectie.

10.10. Jucatorii aflati pe teren si care vor incalca prevederile Art. 10.1. —10.9. vor fi eliminati din
joc.

11. ECHIPAMENTUL DE PROTECTIE
11.1. Atat timp céat pe terenul de joc sau in afara lui (in zona jucatorilor, pe caile de

acces spre terenul de joc sau la statia Crono) exista un marker capabil sa traga
(avand atasat sistemul de propulsie cu gaze si bile de paintball) si care nu poarta
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FONDATA

IN 2004

11.2.

11.3.

11.4.

11.5.

11.6.

un sac de teava (barrel sock) aplicat peste gura tevii markerului, toti arbitrii, oficialii,
reprezentantii media si jucatorii vor purta obligatoriu masca cu ochelari de protectie. Cei
ce refuza sa se conformeze acestei reguli vor fi avertizati de catre arbitri sau alti oficiali din
cadrul turneului. Tn cazul in care avertismentul este ignorat deliberat, persoana
respectiva va fi exclusa din randul participantilor la turneu.

Masca de protectie si ochelarii trebuie sa fie in stare buna, iar geamul ochelarilor
nu trebuie sa fie zgariat sau crapat. Orice crapatura oricat de mica a geamului
poate duce la spargerea lui in cazul impactului direct al unei bile de paintball
si de aceea ochelarii cu geamul crapat sunt declarati inoperanti iar posesorul are
obligatia de a finlocui imediat geamul cu unul nou. Altfel, posesorul nu va putea
intra Tn zonele Tn care exista markere capabile sa traga, indiferent daca este vorba despre
organizatori, arbitri, reprezentanti media sau jucatori.

Jucatorii si arbitrii nu au voie sa aduca modificari mastilor, ochelarilor de protectie
sau echipamentelor suplimentare de protectie oricare ar fi natura acestor modificari.
Jucatorii si arbitrii pot purta peste sau dedesuptul Tmbracamintii protectii
pentru partile sensibile ale corpului daca acestea indeplinesc conditile impuse
in Capitolul 10 al prezentului regulament: veste de protectie, genunchiere, cotiere, coliere
pentru protectia gatului, mansoane pentru protectia antebratului, a umerilor, etc.
Grosimea maxima a echipamentelor suplimentare de protectie este de 1cm.

Arbitrii vor verifica la intrarea in teren daca mastile si echipamentele suplimentare de
protectie purtate de jucatori corespund prezentului regulament.

Jucatorii pot folosi huse de protectie pentru butelile de gaz propulsor. Jucatorii
nu pot folosi huse de protectie pentru rezervoarele de bile.

12. MARKERE

12.1.

12.2.

12.3.

In timpul jocului, jucatorii pot folosi un singur marker calibru 0,68 toli, de tipurile
pump sau semiautomatic mecanic ori electro-pneumatic, care va avea doar o teava si
doar un tragaci. Tragaciul va avea obligatoriu o garda. Tragaciul trebuie sa fie
cu singura actiune, adica la un ciclu complet apasare-eliberare, markerul
trebuie sa& traga un singur foc. Din motive de siguranta (primul foc ar putea
sparge sacul de teava iar la al doilea ar trage in plin), tragaciurile cu dubla
actiune suntinterzise.

Daca se descopera ca in timpul unui meci, un jucator foloseste un marker care incalca
prevederile Capitolului 12 al prezentului regulament, acel jucator va fi eliminat si exclus
din turneul respectiv si se va considera ca echipa sa a forfetat acel meci. Exceptie face
cazul aparitiei unei erori de functionare sau actionarea din greseala a comenzilor
makerului (astfel incat acel marker incalca regula ,1 apasare = 1 foc”). Singurul mod n
care jucatorul isi poate dovedi buna credinta in acest caz este acela de a parasi jocul
imediat dupa producerea infractiunii dar inainte de a fi detectata de catre un arbitru. in
acest caz nu se vor acorda penalizari.

Daca eroarea sau defectiunea se produce intre cronografiere si inceputul jocului, iar
jucatorul anunta un arbitru, atuncii se va da avertisment si i se vor acorda 2 minute pentru
remediere, altfel nu va avea dreptul sa joace acel meci. Daca jucatorul nu anunta un
arbitru si eroarea sau defectiunea este detectata, atunci echipa va juca acel meci cu un
jucator in minus (chiar daca are rezerve), dar jucatorul respectiv nu va primi o alta
penalizare.

Toate markerele trebuie sa posede un sistem de reglare a vitezei bilei de
paintball. Acest sistem trebuie sa indeplineasca conditia de a fi accesat, pe
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FONDATA

IN 2004

12.4.

12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

durata desfasurarii unui joc, numai cu ajutorul unei unelte. Aceasta regula se aplica si
pentru regulatoarele de presiune reglabile.

Definitia tragaciului unui marker este: parghia mobila sau butonul care intra in contact cu
degetul (degetele) jucatorului. Contactele unui intrerupator electric nu sunt considerate
tragaci.Tragaciul poate fi deplasat numai prin exercitarea unei forte de apasare cu
degetul. Dupa apasare, prin neexercitarea nici unei forte, tragaciul trebuie sa revina in
pozitia initiala. Prin apasarea repetata a tragaciului, markerele pot trage oricat de multe
focuri pe secunda si pot arunca oricat de multe bile cu conditia ca la fiecare ciclu de
apasare-eliberare a tragaciului markerului, un singur jet de gaz propulsor sa ajunga pe
teava. Pe scurt: 1 apasare = 1 foc. Orice marker care poate trage fara a apasa un tragaci
esteinterzis.

Tevile markerelor pot fi de orice tip, pot avea orice lungime si orice forma dar nu
vor avea atasat sau din constructie un reductor de zgomot (amortizor). Pe terenul
de jocjucatorii pot avea asupra lor un singur marker si o singura teava.

Markerele pot fi acoperite cu autocolante in felul urmator: cel mult unul pe fiecare parte
laterala fiecare cu dimensiunile maxime de 5x10cm. Autocolantele pot fi imprimate cu
orice culoare cu exceptia portocaliului.

Markerele electronice capabile sa traga in mai multe moduri (foc cu foc, rafala sau
automat) vor trebui setate pe modul foc cu foc iar modificarea ulterioara a modului de
tragere sa nu poata fi facuta fara ajutorul unei unelte. Singurele comutatoare pe care un
jucator are voie sa le inchida si deschida in timpul jocului sunt cele de la incarcatoarele
electrice de bile si sistemele de detectie a bilei (daca marcatorul este dotat cu un astfel de
dispozitiv). Aceste operatii se pot face numai cu acordul unui arbitru.

in zonele publice (zona spectatorilor, zona standurilor comerciale, parcari, hoteluri sau
oricare altéd locatie ce are legaturd cu respectivul turneu) nici un marcator de
paintball nu poate fi purtat la vedere. El trebuie in mod obligatoriu sa stea intr-o geanta,
husa, sau orice altambala;.

Toate markerele care au atasate buteliile de gaz propulsor si bile de paintball in rezervor
sau pe teava vor purta obligatoriu sacul de teava montat. Nu se excepteaza de la aceasta
regulad cazurile in care teava este demontata (partial sau total), sau pe teava sunt
introduse vergele de cutare sau dopuri de teava. Singurele exceptii permise sunt: pentru
cronografiere; pentru teste de tragere (daca exista o zona amenajata pentru acest scop);
pentru curatarea marcatorului, fapt ce presupune automat inexistenta bilelor in incarcator
sau pe teava; pe teren, inaintea inceperii jocului, si numaila indicatia unui arbitru .
Nerespectarea acestei reguli de siguranta va duce la: o avertizare data jucatorului si
capitanunui echipei din care face parte jucatorul respectiv — la primele 2 incalcari;
penalizare constand in eliminarea jucatorului din turneul respectiv—la a treia incalcare.

13. ALTE ECHIPAMENTE

13.1.

13.2.

13.3.

Jucatorii pot folosi orice fel de incarcator atasat marcatorului. Aceste incarcatoare trebuie
sa aiba o singura culoare (inclusiv fumuriul), dar nu trebuie sa fie transparente. Exceptie
face cazul unuiincarcator transparent acoperit cu autocolante.

Jucatorii pot purta in teren oricate braie (harness) sau holstere contindnd rezervoare
suplimentare de bile, dar nu au voie sa aiba in teren butelii de gaz propulsor si
incarcatoare de bile suplimentare.

Jucatorii pot purta in teren o vergea de curatare. Aceasta nu trebuie folosita decat pentru
a curata interiorul tevii, incarcatorul sau racordul de alimentare in cazul in care o bila de
vopsea trasa de markerul respectiv se va sparge pe teava.
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13.4. Cate 2 autocolantele pot fi lipite pe fiecare incarcator, butelie, brau, holster sau rezervor
suplimentar de bile si fiecare poate avea maximum 5x10cm. Autocolantele pot avea orice
culoare cu exceptia portocaliului si pot fi asezate in orice maniera.

13.5. Orice jucator care incalca prevederile Capitolului 13 al prezentului regulament nu va
putea juca pana la conformarea cu aceste prevederi.

14. UNELTELE $I MUNITIA INTERZISE

14.1. Pe terenul de joc sunt interzise orice fel de unelte manuale, mecanice sau
electrice (inclusiv baterii sau acumulatori de rezerva). De asemenea, sunt interzise
dispozitive de ascultare, de comunicare (cu exceptia statiilor de emisie-receptie ale
arbitrilor) sau supraveghere electronica, orice fel de obiecte contondente, dispozitive
incendiare, fumigene, bile cu vopsea rosie, vopsea toxica, nelavabila sau
nebiodegradabila sau bile de vopsea care au invelisul si/sau continutul modificat,
ingrosat sau alterat.

14.2. Singurele bile de paintball permise la turneele CNPS sunt cele ale sponsorilor
competitiei. Orice echipa care va avea asupra sa, in incarcator sau in rezervoarele
suplimentare de bile, bile interzise va fi exclusa din turneu, va primi zero puncte de
clasament pentru acel turneu si va trebui sa achite LPS o amenda de 500 RON péna la
data desfasurarii urmatorului turneu. Altfel nu va putea participa la acel turneu si nici la
urmatoarele, chiar daca este vorba de turnee din sezonul urmator.

14.3. Orice echipamente din categoria celor descrise in Capitolele 10 — 14 (inclusiv) ale
prezentului regulament care nu sunt descrise ca permise se considera interzise.

JOCUL
15. STATUTUL JUCATORULUI

15.1. Prin jucator ,activ’ se intelege oricare jucator care participa la joc si care nu intra
in categoria ,inactiv’ sau ,neutru”.

15.2. Prin jucator ,neutru” se intelege acel jucator care participa la joc dar care este
declarat neutru de catre un arbitru.

15.3. Prin jucator ,inactiv’ se intelege oricare jucator care, participand la joc, este eliminat
printr-o lovitura de marcaj, prin capitulare sau prin decizia arbitrilor ca urmare a unei
penalizari.

16. POSESIUNEA $1 SCHIMBUL DE ECHIPAMENT

16.1. Doijucatoriactivi pot face schimb de echipament.

16.2. Jucatorii inactivi ies din joc cu tot echipamentul pe care il au asupra lor in
momentul in care devin inactivi.

16.3. Jucatorii activi care se separa de propriul echipament sau imbracaminte la o distanta mai
mare de 2 metri vor fi eliminati din joc. Exceptie fac vergele de curatare si rezervoarele
suplimentare de bile.

17.INCEPUTUL JOCULUI

17.1. La intrarea pe teren, echipele, isi vor alege bazele. in cazul in care ambele echipe
doresc sa aleagd aceeasi baza, unul dintre arbitri, in prezenta capitanilor de
echipa va da cu banul sau va ascunde in palme o bila de paintball. Castigatorul
dintre capitani are dreptul sa pastreze baza aleasa.
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17.2.

17.3.

17.4.

17.5.

La meciurile ,2 din 3” se va da cu banul numai la primul meci. Pentru urmatoarele meciuri,
echipele vor schimba bazele la fiecare meci.

La intrarea pe teren, fiecarui jucator i se va da o banderola avand culoarea echipei sale,
pe care trebuie sa si-o prinda pe bratul stang. Jucatorii care nu respecta aceasta regula
vor fi avertizati — la prima abatere,respectiv eliminati—la a doua abatere.

Jucatorii vor incepe jocul din fata propriei baze, avand orice postura doresc atat timp cat
ating baza cu varful tevii marcatorului . Orice jucator care, la momentul inceperii jocului,
nu respecta aceasta regula va fi eliminat din joc. Jocul va fi oprit si se va da un nou start.

in momentul inceperii jocului, jucatorii unei echipe trebuie poarte asupra lor intregul
echipament pe care doresc sa il foloseasca pe durata unui meci.

Procedura de start este urmatoarea:

Céand echipele se agseaza la baze pentru inceperea jocului, Arbitrul Principal se va asigura
pe rand ca acestea sunt gata pentru start. Dupa aceea va da semnalul verbal ,SACII DE
TEAVA JOS!” (,Barrel socks off!”). Jucatorii se vor conforma comenzii dar vor pastra
asupra lor sacii de teava.

Apoi Arbitrul Principal va anunta apropierea inceperii jocului in felul urmator: ,FITI GATA
PENTRU ANUNTUL DE 10 SECUNDE! TREI, DOI, UNU, ZECE SECUNDE!” (,Get
ready for the 10 seconds warning! Three, two, one, TEN SECONDS!"). Acest anunt se va
face cu voce tare siraspicat din centrul terenului pentru a fi auzit de ambele echipe.

in momentul anuntului de 10 secunde arbitrii din teren vor ridica mana dreapta in
sus. La exact 10 secunde dupa anuntul precedent, Arbitrul Principal va cobori energic
bratul drept in jos si va anunta tare, pentru a fi auzit de catre ambele echipe: ,START!"
(,Game on!”).

18. OPRIREA JOCULUI

18.1.

18.2.

18.3.

18.4.

Jocul poate fi oprit in situatii de urgenta medicald, conditi meteo periculoase,
alte cazuri de Forta Majora sau in cazul aparitiei altercatiilor fizice pe teren.

In cazul unui rateu la start, datorat sau nu arbitrilor, Arbitrul principal va opri jocul sivada
un nou start, ca si cum primul start nu ar fi existat. Cronometrul va fi repornit de la zero.
Anuntul de oprire a jocului va fi: ,STOP JOC!" (,Freeze!”) si va fi dat de toti arbitrii
din teren. Toti jucatorii trebuie sa se opreasca si sa ramana pe pozitile si in
posturile pe care le au in momentul opririi jocului. Arbitrii vor fi atenti ca jucatorii
sa respecte aceasta regula. Apoi arbitrii vor trece la verificarea tuturor jucatorilor
si la inlaturarea cauzelor care au dus la oprirea jocului (daca acest lucru este
posibil). Pe toata durata opririi jocului, cronometrul va fi oprit. De indata ce jocul poate fi
repornit, arbitrii vor repune in pozitii toti jucatorii declarati activi in urma opririi jocului.
Steagurile vor fi si ele asezate in locul in care se aflau la momentul opririi jocului.
Respectand semnalele de laArt. 17.5. al prezentului regulament, jocul si cronometrul vor
firepornite de catre Arbitrul Principal.

Pe durata opririi jocului, jucatorilor accidentati li se va acorda primul ajutor de catre
personalul specializat, si daca acestia nu mai pot continua jocul, vor parasi terenul.
Jucatorii accidentati, daca sunt considerati activi in momentul opririi jocului, pot fi inlocuiti
cu una dintre rezervele echipei din care fac parte. Rezerva care se pregateste sa
intre in joc va parcurge toate etapele premergatoare intrarii pe teren (verificarea
echipamentului, cronografiere, etc.)

19. SFARSITUL JOCULUI

19.1.

Un meci se incheie oficial in momentul in care Arbitrul Principal da anuntul de incheiere a
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19.2.

19.3.

19.4.

jocului: FINAL DE MECI! (,Game over!”). Anuntul va fi facut dupa indeplinirea conditiitor
prevazute in acest Capitol al prezentului regulament. Jucatorii si echipamentul lor pot fi
verificati chiar si dupa acest anunt, pana in momentul semnarii foilor de joc.

Conditiile ca un meci sa poata fi declarat incheiat sunt:

- 0 capturare reusita a unuia dintre steaguri;

- toti jucatorii aflati pe teren sunt eliminati;

- la expirarea timpului regulamentar de joc.

n cazul unei capturdri reusite a steagului, Arbitrul Principal va opri jocul dar va anunta
sfarsitul meciului numai dupa ce purtatorul steagului va fi verificat si declarat activ de
catre un arbitru.

in functie de dotare, pentru semnalele de start, oprire a jocului si final de meci Arbitrul
Principal poate folosi un fluier sau o sirena. Semnalul sonor va dura 2 secunde.

20. PROCEDURI DE VERIFICARE

20.1.

20.2.

20.3.

Jucatorii declarati eliminati trebuie sa ramana in zona neutra (dead box), chiar si dupa
anuntul de incheiere a meciului, pana cand un arbitru le va indica direct ca pot parasi zona
neutra. Incalcarea acestei reguli va atrage suspendarea jucatorului din turneu (echipa va
jucacuun jucator in minus daca nu are rezerve).

Inainte de a parasi terenul, toti jucatorii activi sau neutri aflati pe teren la sfarsitul unui joc
se vor prezenta la cel mai apropiat arbitru pentru inspectie. Jucatorii pot sa dezactiveze
incarcatoarele motorizate dar nu au voie sa atinga comenzile markerului. Daca arbitrul
respectiv constata ca acel jucator poarta urma unei lovituri valide, il va anunta pe Arbitrul
Principal pentru ca acesta sa decida acordarea unei penalizari. Jucatorii care nu se
prezinta la inspectia finala vor fi considerati eliminati.

Odata parasit terenul, jucatorii nu mai pot intra decat cu aprobarea unui arbitru.

21. VERIFICAREA MARCATOARELOR INAINTE DE MECI

21.1.

21.2.

21.3.

Inaintea inceperii jocurilor, toate echipele vor efectua un test de verificare si cronografiere
a marcatoarelor de paintball, in timpul caruia vor fi testate toate markerele jucatorilor care
participa la urmatorul meci pentru a fi declarate valide. Pentru aceasta, fiecare echipa se
va prezenta la statia crono a terenului cu cel putin 5 minute inaintea inceperii jocului, cu
marcatoarele pregatite de meci.
Pentru cronografiere se vor folosi numai cronografe radar. Organizatorii turneului
vor lua masurile necesare amenajarii Statiei Crono astfel incat sa fie respectate
regulile privind siguranta participantilor la turneu. Organizatorii vor avea pregatit
un cronograf de rezerva functional pentru ca, in cazul defectarii celui aflat la
Statia Crono, sa il poata inlocui rapid. in functie de posibilitati, organizatorii pot
folosi mai multe cronografe simultan.
Arbitrul prezent la cronograf va lua markerul de la jucator si il va inspecta dupa
cumurmeaza:
21.3.1. Va verifica daca nu exista corpuri straine pe teava, in rezervorul de bile sau pe
racordul de alimentare;
21.3.2. Va verifica daca markerul are surubul de fixare al ajustorului de viteza strans,
daca teava si butelia sunt corect montate, daca rezervorul de bile are capacul
inchis si orice alta parte a markerului a carei functionare sau pozitie
necorespunzatoare poate mari sau micsora viteza de tragere sau poate transforma
markerul intr-unul invalid sau interzis pentru joc. Verificarea se va face cu scopul de a nu
permite jucatorului sd modifice ulterior viteza sau proprietatile markerului fara ajutorul
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21.4. Daca markerul este valid dupa inspectia descrisa la Art. 21.3. a prezentului regulament,

21.5.

21.6.

21.7.

se vatrece la verificarea de catre arbitria markerului prin urmatoarele teste:

21.4.1. Testul de viteza cu cronograful (acest test este obligatoriu): jucatorul, in prezenta
arbitrului, va trage trei focuri ca si cand ar fi in joc. Markerul va fi considerat valid daca
viteza masurata pentru toate trei focurile este mai mica sau egala cu 300 de picioare pe
secunda. Daca viteza este mai mare de 300 Ft/s, intr-un interval de 2 minute,
jucatorul poate ajusta viteza astfel incat aceasta, la o noua testare, sa fie mai mica sau
egala cu 300 Ft/s. Altfel, markerul va fi considerat invalid pentru joc.

21.4.2. Teste tehnice (pot fi efectuate la discretie oricare dintre teste; arbitrul va tine
markerul ca sicum s-ar afla in teren, in postura de jucator gata de tragere):

Testul nr. 1. Arbitrul va apasa tragaciul si il va tine apasat incercénd in acelasi timp sa-|
deplaseze lateral. Apoi va elibera tragaciul. Markerul trebuie sa traga un singur foc;

Testul nr. 2. Arbitrul va apasa la maximum si va elibera tragaciul cu o miscare céat se poate
de rapida. Markerul trebuie sa traga un singur foc;

Testul nr. 3. Arbitrul va apasa lateral (stdnga sau dreapta) tragaciul apoi, mentinind
presiunea laterala, va apasa tragaciul. Markerul trebuie sa traga un singur foc;

Testul nr. 4. Arbitrul va apasa lent tragaciul, intr-o miscare continua care sa nu dureze insa
mai mult de 2 secunde, apoi la fel de incet il va elibera tot printr-o miscare continua care
sa nu dureze insa mai mult de 2 secunde. Dupa 6 astfel de manevre, markerul nu trebuie
satraga mai multde 7 bile;

Testul nr. 5. Arbitrul va executa foc rapid (aproximativ 6 lovituri/secunda). Markerul nu
trebuie sa traga mai mult de un foc pentru fiecare apasare a tragaciului.

Testul nr. 6. Arbitrul va trage cat poate de repede (cat mai aproape de 15 lovituri/secunda
sau peste) pentru a verifica daca markerul ramane in modul semiautomatic. Marcatorul
nu trebuie sa traga mai mult de un foc pentru fiecare apasare a tragaciului.

Testul nr. 7. Daca marcatorul are un sistem de detectie a bilelor (eye) si daca acesta poate
fi deconectat, jucatorul va inchide si va deschide sistemul de detectie a bilelor iar arbitrul
va repeta Testul nr.6. Marcatorul nu trebuie sa traga mai mult de un foc pentru fiecare
apasare atragaciului.

Testul nr. 8. Arbitrul va tine markerul de partea din spate cu o0 mana, fara sa atinga
tragaciul, iar cu cealalta va lovi fie incarcatorul fie spatele buteliei. Marcatorul nu trebuie
satraga.

Pentru efectuarea testelor, arbitrii nu vor trage mai mult de 140 bile (echivalentul unui
incarcator de atacant).

Daca markerul nu trece oricare dintre cele 8 teste, va fi declarat invalid pentru joc.
Jucatorul va fi informat si i se va da ocazia sa remedieze defectiunea daca timpul panala
inceperea meciului permite acest lucru. Altfel nu poate folosi acel marcator pentru acel
meci iar daca nici pana la urmatorul meci nu va remedia defectiunea, marcatorul va fi
declaratinvalid pentru tot restul turneului.

Un jucator al carui marcator este declarat invalid pentru joc poate in limita de timp pana la
inceperea meciului sa inlocuiasca marcatorul (dar numai 1 data) sau sa intre in teren fara
marcator. in cazul in care se decide s& foloseasca alt marcator si acesta va fi supus
verificarilor si testelor conformArt. 21.3. siArt. 21.4. ale prezentului regulament.

Jucatorii care trec testele la cronograf vor stationa in apropierea intrarii in terenul de joc,
intr-o zona controlata de un arbitru sau de un alt oficial al turneului. Ei nu mai pot parasi
aceasta zona decat pentru a intra in teren la semnalul unui arbitru. incepand din aceasta
zona, jucatorilor nu le mai este permis sa aiba asupra lor nici un fel de unelte.

in zona de stationare jucatorii pot face ultimele curatari de vopsea de la vechile lovituri
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21.8.

sau pot atrage atentia unui arbitru asupra lor astfel incéat, ulterior, acestea sa nu fie
considerate lovituri valide care sa duca la eliminarea din joc. Jucatorii sunt direct
responsabili pentru stergerea petelor marcajelor vechiinainte de inceperea unui meci.

La intrarea pe teren, jucatorii se afla la discretia controlului Arbitrului Principal pentru a fi
impiedicati sa aiba asupra lor unelte, munitie sau sau alte echipamente interzise. Arbitrul
Principal poate verifica oricand si marcatoarele.

22. CRONOGRAFIEREA SI VERIFICAREAMARCATOARELOR PE DURATAJOCULUI

22.1.

22.2.

22.3.

22.4.

22.5.

22.6.

22.7.

Arbitrii din teren dotati cu cronografe portabile doppler (cel putin unul pe teren)
pot efectua oricand doresc o verificare a vitezei de tragere, cu scopul de a determina daca
aceasta a depasit limita admisa. Cronografierea se va face in asa fel incat sa interfereze
cat mai putin cu desfasurarea jocului. Pentru verificare, arbitrul va cere jucatorului sa
traga la discretie 1, 2 sau trei focuri.

Daca in urma cronografierii viteza este inferioara sau egala cu limita admisa (300Ft/s),
markerul este considerat valid si jucatorul va raméane activ.

Daca macar una dintre masurarile efectuate va indica o viteza intre 301Ft/s si 310Ft/s
inclusiv, jucatorul va fi declarat inactiv si va fi eliminat de pe teren.

Daca macar una dintre masurarile efectuate va indica o viteza de 311Ft/s sau mai mare,
jucatorul va fi declarat inactiv si va fi eliminat de pe teren iar echipa va fi primi o penalizare
conformreguliide ,11a1”.

La cronografiere, in orice situatie care implica penalizarea, arbitrul care face verificarea
trebuie sa arate imediat jucatorului respectiv ecranul care indica viteza inregistrata,
inainte de a aplica penalizarea.

Jucatorii care nu au marcatoarele setate pe modul semiautomatic (cu exceptia celor cu
pompa sau mecanice) vor fi penalizati conform Art.12.2. al prezentului regulament.
Jucatorii care sunt observati ca manevreaza comenzile marcatorului (daca acesta este
electro-pneumatic) in alt scop decat acela de a curata de vopsea teava, incarcatorul sau
calea de alimentare cu bile vor fi eliminati. Nici un buton nu va fi atins fara acordul unui
arbitru. Aceasta include si butonul de pornire/oprire al markerului.

23. STEAGURI SIBANDEROLE

23.1.

23.2.

Banderolele trebuie sa aiba minimum 5cm latime, sa fie suficient de lungi pentru a
cuprinde tot bratul jucatorului si sa fie ajustabile pentru a putea fi fixate strans pe brat.
Steagurile trebuie sa aiba dimensiunea de minimum 30x60cm. Pe teren trebuie sa existe
2 seturi a cate doua steaguri in culori contrastante. Steagurile de rezerva tebuie sa steala
arbitrii de pe liniile de fund ale terenului pentru a putea fi atarnate rapid la baza in caz de
nevoie.

24. PURTATORIIDE STEAGURI, SMULGEREA SICAPTURAREA STEAGULUI

24.1.

24.2.

24.3.

Un steag care a fost atarnat intr-o baza la inceputul jocului nu va fi atins de catre nici unul
dintre jucatorii echipei care 1l apara. Daca un jucator atinge propriul steag cu scopul de a
impiedica smulgerea lui de catre un adversar, acel jucator va fi eliminat.

Prin smulgerea steagului se intelege actiunea efectiva a unui jucator activ
care pune ména pe steagul echipei adverse.

Jucatorii care duc steagul advers catre propria baza se numesc ,Purtatori de
Steag”. Acestia trebuie sa duca steagul la vedere si nu au voie sa incerce sa Il
ascund& sau s& il mascheze in nici un fel. Incalcarea acestei reguli se penalizeaza cu
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24 .4.
24.5.

24.6.

24.7.

24.8.

eliminarea din joc a respectivului purtator de steag.

Steagul smuls poate fi pasat intre jucatorii activi ai aceleiasi echipe.

Daca un Purtator de Steag este eliminat in drumul sau spre propria baza, steagul care se
afla la el Tn momentul eliminarii va fi pleluat de arbitrul care face eliminarea iar arbitrul
aflat pe linia de fund a terenului in partea in care se afla baza steagului ce a fost
smuls va atarnaimediat steagul de rezerva la baza respectiva.

Cand un Purtator de Steag ajunge la propia baza arbitrul aflat in zona va striga imediat
,2STOP JOC!" (,Time!”). Jocul va fi oprit si toti jucatorii activi nu vor avea voie sa-si
paraseasca pozitile. Momentul acela va fi notat in foaia de joc a meciului, cronometrul va
fi oprit si purtatorul de steag va fi verificat de vopsea si cronografiat.

Daca la verificare Purtatorul de Steag este curat de vopsea iar marcatorul sau trece testul
cu cronograful, acel Purtator de Steag va fi declarat activ, ,Capturarea Steagului” va fi
validata iar jocul va lua sfarsit.

Daca Purtatorul de Steag este marcat de o lovitura valida sau daca marcatorul sau trage
cu mai mult de 300Ft/s, acel Purtator de Steag va fi declarat inactiv, se vor alpica
penalizarile de rigoare, ,Capturarea Steagului” nu va fi validata iar arbitrul care a efectuat
verificarea va semnaliza corespondentului sau din zona bazei adverse sa atarne de
aceasta steagul de rezerva. Arbitrul Principal va informa jucatorii despre timpul de joc
ramas si va repornijocul cu un avertisment de 10 secunde, conform procedurii descrise in
Art. 17.5. al prezentului regulament.

25. VERIFICAREA VOPSELEI

25.1.

25.2.

25.3.

25.4.

25.5.

25.6.

23.7.

,Verificarea vopselei” este o operatie de verificare efectuata de catre arbitri Tn
timpul jocului cu scopul de a stabili daca o bila de paintball a lovit un jucator
activ sil-a marcat cu o pata vizibila de vopsea.

Verificarea vopselei se efectueaza de catre un arbitru atuncicand :

- observa ca unjucator activ a fost lovit de una sau mai multe bile cu vopsea;

- asupra unui jucator activ se trage, dar din pozitia in care se afla arbitrul respectiv acesta
nu il poate vedea direct pe jucatorul respectiv;

- locul unde se presupune ca a fost lovit jucatorul nu poate fi observat direct de catre
arbitru;

- un altarbitru ii va cere sa efectueze verificarea acelui jucator;

Un arbitru poate, dar nu este obligat, sa verifice imediat o lovitura asupra unui jucator la
cererea acestuia. Arbitrul va face verificarea in functie de urgentele din joc.

Arbitrii nu sunt obligati sa efectueze verificarea vopselei asupra unui jucator la
cererea oricarui jucator din echipa adversa.

Arbitrii vor depune toate eforturile pentru a verifica un jucator fara a-l declara
,neutru”. Le este interzis arbitrilor s& opreasca si sa declare neutru un Purtator de
Steag cu scopul de a face o verificare a vopselei.

Atunci cand un arbitru va dori sa declare un jucator ca fiind ,neutru”, se va apleca peste
acesta sau se va aseza direct in fata lui, va pune o mana deasupra capului jucatorului iar
cu cealalta va arata spre echipa adversa cu palma ridicata in postura de ,stop”.
Comcomitent va striga cat se poate de tare si de clar ,NEUTRU!" (,Neutral!”). Apoi va
verifica cat se poate de repede jucatorul si va semnaliza clar eliminarea sau, dupa caz,
ramanerea acestuiain joc.

Un jucator declarat neutru nu va putea fi eliminat din joc de ca alti jucatori activi (oponenti
sau coechipieri), nu va putea trage cu marcatorul in adversari, nu-si va putea schimba
pozitia in care se afla in mometul in care a fost declarat neutru si, pe o raza de 15 metri in
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FONDATA

IN 2004

25.7.

25.8.

jurul sau, nici un alt jucator (oponent sau coechipier) nu are voie sa se deplaseze.
Penalizarea pentru jucatorii care intra in raza de 15 metri este eliminarea din joc.

Arbitrul care verifica un jucator neutru ii poate cere acestuia sa se ridice in picioare pentru
a facilita verificarea dacé jucatorul std ghemuit sau culcat. in acest caz, arbitrul trebuie
sa i ceara jucatorului sa se intoarca cu spatele fata de directia de atac pentru a nu putea
observa pozitiile adversarilor.

in timpul procedurii de verificare a vopselei, jucatorii care nu sunt declarati neutri pot fi
marcati siimplicit eliminati din joc.

26. MARCAJE (LOVITURI)

26.1.

26.2.

26.3.

26.4.

26.5.

26.6.

26.7.

Un jucator activ este eliminat (devine inactiv) din joc daca este marcat. Marcajul se
defineste ca o lovitura trasa de un alt jucator activ care loveste jucatorul in orice parte a
corpului sau sau echipamentul pe care acesta il poarta (inclusiv markerul) si bila de
paintball se sparge in urma impactului lasand o urma vizibila, oricare ar fi forma sau
marimea ei.

Daca bila de paintball nu se sparge in urma impactului cu jucatorul sau
echipamentul acestuia si nu lasa o urma de vopsea, jucatorul respectiv ramane activ.
Daca un jucator este marcat de o lovitura lansata de un oponent eliminat atunci jucatorul
respectiv nu va fieliminat.

Daca bila de paintball loveste mai intdi un alt obiect si se sparge in urma
impactului cu acesta iar vopseaua marcheaza un jucator sau echipamentul pe
care acesta il poarta (prin stropire), lovitura respectiva se considera lovitura
indirecta iar jucatorul nu va fi eliminat din joc.

Daca un arbitru nu poate vedea urma de impact pe acel obiect, dar jucatorul respectiv
poarta o urma de vopsea, pe el sau pe echipamentul sau, care arata ca o lovitura
directd, arbitrul va elimina din joc pe jucatorul respectiv. in general, in urma unei
lovituri directe, pata de vopsea este destul de consistenta si are marimea unei
monezi (Aproximativ 2,5cm in diametru). De asemenea, o lovitura directd asupra
corpului jucatorului, daca acesta nu poarta echipament de protectie, lasa o urma
vizibila pe pieleajucatorului.

Daca la verificarea vopselei, un jucator va motiva pata de vopsea de pe corpul
sau ca fiind rezultatul contactului dintre el si un obstacol patat de vopsea
(copierea vopselei), arbitrul poate verifica daca in zona petei, pielea jucatorului
prezinta urmele vizibile ale loviturii directe. Daca arbitrul constatd prezenta
acestei urme (vanataie), marcajul va fi considerat valid iar jucatorul va fi eliminat
dinjoc.

Daca doi jucatori oponenti aflati in duel direct sunt loviti si marcati simultan sau
aparent simultan iar arbitrii nu pot determina care jucator a fost marcat mai intai,
ambii jucatori vor fi declarati inactivi si eliminati din joc.

In timpul verificarii vopselei arbitrii vor incerca s& stearga urmele unui marcaj indirect caci
prin acumularea mai multor astfel de marcaje, se poate forma o pata aseamanatoare cu
cea lasata de o lovitura directa si astfel un jucator se expune riscului de a fi eliminat.

27. MARCAJE (LOVITURI) NEEVIDENTE

27.1.

Prin marcaje neevidente se inteleg acele lovituri la care o bila de paintball se
sparge la impactul cu un jucator sau echipamentul acestuia in zone care nu pot fi
usor observate de catre acesta iar jucatorul respectiv nu a simtit sau auzit lovitura, adica
nu este constient de faptul ca a fost lovit.
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27.2.

27.3.

Jucatorii activi cu lovituri neevidente vor fi declarati inactivi de catre un arbitru
care descopera lovitura dar nu vor fi penalizati.

Daca in timpul jocului, un jucator activ care poarta un marcaj neevident devine
constient de aceasta, prin propriile sale actiuni sau ale colegilor de echipa, el trebuie sa se
opreasca din joc si sa se verifice sau sa cheme imediat un arbitru pentru a efectua
verificarea vopselei.

Daca in zona in care se afla jucatorul nu este nici un arbitru la care sa apeleze, jucatorul
respectiv poate ramane in joc dar va continua sa ceara cu voce tare ca un arbitru sa vina
pentru a-l verifica pana cand cererea sa va fi observata de catre unul dintre arbitrii de pe
teren.

Daca jucatorul lovit nu va chema un arbitru pentru a-| verifica si ulterior se va descoperi
ca, desi a simtit lovitura, a continuat sa joace ca si cand nu ar fi fost lovit, se va considera
ca acomis infractiunea de ,Playing ON” si va fi penalizat ca atare.

28. MARCAJE (LOVITURI) EVIDENTE

28.1.

28.2.

28.3.

Marcajele evidente sunt acele lovituri care nu intra in categoria marcajelor neevidente.
Un arbitru trebuie sa poata determina, la nevoie, daca jucatorul a simtit lovitura in
momentul impactului si daca a reactionat ca atare sau a cautat sa ascunda acest fapt.
Daca un jucator activ aflat in miscare incaseaza o lovitura evidenta de care fsi
poate da seama cu usurinta, acesta poate continua deplasarea pana la cel mai apropiat
obstacol numai dacé acel obstacol nu este folosit de catre cel mai apropiat oponent. in
caz contrar jucatorul se va opriimediat Si se va intoarce cu spatele la adversari.

Odata oprit jucatorul trebuie sa se verifice de vopsea. Daca nu va proceda astfel, daca va
trage cu markerul, sau daca nu-si va semnaliza eliminarea se va considera ca a comis
infractiunea ,Playing ON” si va fi penalizat ca atare.

Daca jucatorul poate determina singur si cu usurinta ca a fost marcat evident, acesta nu
are voie sa ceara verificarea vopselei. In cazul in care o va face, arbitrii vor considera ca a
comis infractiunea ,Playing ON” si vor aplica penalizarea de rigoare.

29. ELIMINARI

29.1.

29.2.

29.3.

29.4.

29.5.

Jucatorii vor fi eliminati din joc daca iau de pe teren bile de paintball cazute pe jos cu
scopulde atrage cuele.

Jucatorii activi vor fi eliminati din joc daca depasesc cu oricare parte a corpului marginea
terenului sau daca echipamentul pe care il au asupra lor (inclusiv marcatorul) atinge solul
in afara marginilor terenului. De asemenea, jucatorii activi vor fi eliminati din joc daca
imping marginea sau marcajul de margine al terenului. Marcajul de margine al terenului
este considerat ca facand parte din teren, indiferent de forma sau materialul folosit pentru
amarca marginea terenului (banda de creta sau banda de demarcatie).

Un jucator activ va fi eliminat din joc daca in oricare moment al jocului nu va purta pe bratul
stang, la vedere, banderola primita inaintea inceperii jocului. Exceptie face cazul in care
banderola se desprinde accidental si cade de pe brat iar acest fapt este observat de catre
unul dintre arbitri.

Jucatorii asupra carora se descopera unelte sau echipamente interzise pe teren sau cei
surpringi ca opereaza comenzile markerului in timpul jocului cu scopul de a modifica
viteza sau modul de tragere vor fi eliminati imediat de pe teren si penalizati de rigoare.
Jucatorii care adopta o conduitd nesportiva vor fi eliminati din joc. Prin conduita
nesportiva se intelege, inclusiv, dar nu numai:

29.5.1. Refuzul de a da ascultare indicatiilor sau comenzilor arbitrilor;.
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29.6.

29.7.

29.8.

29.9.

29.5.2. Modificarea pozitiei de joc pentru a obtine avantaj fata de un jucator declarat
neutru.

29.5.3. Incercarea deliberata de a impiedica un arbitru s& efectueze o cronografiere in
timpul jocului sau sa faca un anunt.

29.5.4. Tirul deliberat directionat spre zona spectatorilor, arbitri sau jucatori care au fost
declaratiinactivi sau neutri.

29.5.5. Tirul excesiv definit ca tir efectuat asupra unui oponent mai mult decat este
necesar pentru al marca siimplicit elimina din joc.

29.5.6. Cererea de verificare a vopselei cu scopul de a distrage atentia unui arbitru sau
incercarea de a afla de la arbitri pozitia jucatorilor adversi.

29.5.7. Gestica obscena sau limbajul neprincipial adresat unui arbitru, jucator sau
spectator.

29.5.8. Contactul fizic ostil sau cu intentie de vatamare cu orice persoana aflata pe teren.
Ca urmare a comiterii unei infractiuni severe de catre un coechipier, asa cum
prevede prezentul regulament, unul sau mai multi jucatori activi pot fi eliminati
din joc ca masura de penalizare suplimentara, chiar daca respectivii jucatori nu
au comis pana in momentul eliminarii nici o infractiune.

Imediat dupa eliminare un jucator trebuie sa:

29.7.1. Isi scoata banderola de pe brat, s& puna sacul de teava pe teava marcatorului si
sa isi semnalizeze eliminarea prin punerea unei maini pe cap pana la intrarea in zona
neutra.

29.7.2. Paraseasca terenul impreuna cu tot echipamentul pe care il purta in momentul
eliminarii pe ruta cea mai directa prin sau pe langa teren sau pe ruta indicata de catre
un arbitru. Jucatorii care nu parasesc terenul conform acestei reguli sau parasesc terenul
pe ascuns sau refuza sa paraseasca terenul dupa eliminare, comit infractiunea
numita ,Playing ON”.

29.7.3. Lase markerul in zona desemnata pentru acest scop in afara zonei neutre. Sursa
de gaz va ramane atasata la marker iar jucatorul nu va atinge comenzile markerului, cu
exceptia butonului de blocare a tragaciului (daca marcatorul are un astfel de buton), care
trebuie pus in pozitia ,safe” si a butonului de oprire a incarcatorului electric (daca are
unul). Orice incalcare a acestei reguli va fi penalizata cu aplicarea regulii ,11a 1”.

29.7 4. Intre in zona neutra unde varamane pana cand un arbitru i va permite sa iasa.
Jucatorii eliminati nu au voie sd mai vorbeasca sau sa se adreseze nici unui
jucator activ de pe teren din momentul eliminarii. Mai ales nu au voie sa anunte ,MORT!”,
LELIMINAT!”, ,LOVIT!” sau orice alt anunt care sa ii faca pe coechipieri sau pe adversari
constienti de eliminarea sa. Orice tentativa de incalcare a acestei acestei reguli va fi
considerata ca infractiune de ,Playing ON” si va fi penalizata ca atare.

Jucatorii eliminati din joc au obligatia de a preda celui mai apropiat arbitru
banderola de pe brat in momentul eliminarii, chiar daca ea nu a fost cerutd sau
luata de arbitrul care a efectual eliminarea.

PUNCTAJUL
30. PUNCTAJUL TEHNIC

30.1.

Pentru meciurile de 3x3 punctajul tehnic (de joc)al unei echipe se acorda astfel:

- 7 puncte pentru fiecare jucator inactiv al echipei adverse;

- 3 puncte pentru fiecare jucator activ al sau;

- 30 puncte pentru prima echipa care reuseste smulgerea steagului echipei adverse;
-40 puncte pentru capturarea steagului echipei adverse.
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30.2.

Punctajul tehnic se acorda dupa incheierea meciului de catre Arbitrul Principal si se trece
infoaiade joc.

31. FOILEDE JOC

31.1.

31.2.

31.3.

31.4.

31.5.

31.6.

31.7.

Arbitrul Principal va completa foaia de joc pe teren la finalul meciului si o va prezenta celor
doi capitani de echipa.

Daca pe foaia de joc sunt orice fel de taieturi, stersaturi, corecturi sau completari Arbitrul
Principal va completa o noua foaie de joc.

Capitanilor de echipa le revine sarcina sa verifice informatiile inscrise in foaia de joc.
Daca unul dintre capitani descopera o greseala Arbitrul Principal va completa o noua
foaie de joc.

Daca este de acord cu informatiile din foaia de joc, un capitan va semna in spatiul rezervat
echipei sale. Daca ambii capitani de echipa semneaza foaia de joc, rezultatele sunt
considerate definitive si, chiar daca ulterior se descopera o greseala, foaia de joc nu va
mai fi modificata.

Ora exacta la care a fost semnata foaia de joc (sau la care s-a refuzat semnarea ei) va fi
trecutain foaie cafiind orala care echipele au parasit terenul.

In cazul in care unul (sau ambii) dintre capitani refuzd s& semneze foaia de joc
din cauza unui dezacord privind informatia inscrisa in acea foaie de joc, Arbitrul Principal
va nota ca atare in foaia de joc refuzul si motivul pentru care a aparut acesta.

Scorurile din foaia de joc vor fi trecute pe tabela de scor a turneului de catre organizator.
Eventualele erori de transcriere sau calcul de pe tabela de scor a unui turneu pot fi
corectate de catre Arbitrul Judecator.

32. FORFEURI

32.1.

32.2.

32.3.

32.4.

32.5.

Prin forfeu (,forfeit”) se intelege intarzierea cu mai mult de 5 minute a unei
echipe la Statia Crono finaintea unui meci (indiferent de motive, inclusiv
descalificarea) sau refuzul de a se prezenta pe teren pentru un meci (abandon)
atattimp cat echipa adversa doreste sa joace acel meci si se prezinta la teren.

in cazul in care ambele echipe care trebuie si desfasoare un meci intarzie sau
refuza sa se prezinte pe terenul de joc (abandon), ambele echipe vor fi
considerate forfetare.

Echipa care forfeteaza va primi pentru meciul forfetat 0 puncte.Echipa oponenta unei
echipe care forfeteaza un meci va primi pentru acel meci 90 puncte.

In cazul unui abandon total sau a excluderii unei echipe din turneu, toate
echipele participante care aveau programate meciuri cu echipa in cauza vor
primi puncte tehnice pentru acele meciuri conform regulilor de mai sus.

Un meci declarat forfetat nu va fi anulat si nu va putea fi rejucat iar punctele
tehnice acordate conform regulilor de mai sus nu vor fi retrase decat in cazul in
care se dovedeste ca forfeul s-a produs din cauza organizatorilor turneului si
dacarundain care trebuia sa se desfasoare meciul respectiv nu s-a incheiat.

Meciurile unui turneu vor fi astfel programate incat intre doua meciuri ale
aceleiasi echipe sa existe un interval de minimum 15 minute. Forfeurile care
pot apareain acestinterval de timp nu vor duce la diminuarea acestuiinterval de timp.

- 921 -



Kirps

DT LsToRTT - Campionatul de Paintball Sportiv - Regulament

INFRACTIUNISI PENALIZARI

33. PLAYING ON

33.1.

33.2.

Prin ,PLAYING ON”" se intelege acea infractiune prin care un jucator inactiv
(eliminat) continua sa se comporte ca un jucator activ dupa ce a fost eliminat din
joc. Playing ON din partea unui jucator inactiv include, fara a se limita la,
urmatoarele:

33.1.1. acontinua sa traga asupra unui oponent;

33.1.2. a continua deplasarea pe teren daca aceasta deplasare are alt scop decat
acela de parasire regulamentara a terenului;

33.1.3. vorbitul, semnalizarea sau orice incercare de comunicare cu arbitri sau jucatori
aflati pe teren fie ca sunt oponenti sau coechipieri;

33.1.4.incercarea de aimpiedica un oponent sau un arbitru sa se deplaseze in teren;
33.1.5. incercarea de a impiedica un arbitru sa faca o verificare a vopselei sau un
anunt;

33.1.6. Incercarea de afurniza coechipierilor bile de paintball sau orice echipament;
33.1.7. descarcarea sau demontarea markerului sau a buteliei de gaz propulsor.
Penalizarea aplicata pentru Playing ON consta in aplicarea regulii ,1 la 17, cu
exceptia (rara) cazului in care aceasta infractiune a dat vreun avantaj echipei
jucatorului penalizat. Arbitrii vor aplica in acel caz penalizarea ,21a 1”.

34. STERGEREA VOPSELEI

34.1.

34.2.

34.3.

Stergerea vopselei este definita ca actiunea deliberata a unui jucator de indepartare a
urmei de vopsea lasata de o lovitura directa, indiferent ca este evidenta sau neevidenta,
cu scopul de evita eliminarea.

Stergerea vopselei se penalizeaza prin eliminarea imediata a jucatorului care a comis
infractiunea si suplimentar a inca doi coechipieri (penalizarea ,2la1”).

Jucatorii care vor fi observati ca abandoneaza pe teren vergele de curatare, rezervoare
suplimentare de bile sau alte echipamente pe care se afla pete de vopsea care arata ca
un marcaj direct, cu scopul de a evita eliminarea sau verificarea vopsele,i vor fi penalizati
ca si cand ar fi comis infractiunea de stergere a vopselei.

35.INTERFERENTE INJOC

35.1.

35.2.

Spectatorii sunt bineveniti s& urmareasca meciurile de paintball dar le este
interzis sa:

- dea instructiuni sau informatii jucatorilor aflati pe teren;

- sa comenteze meciul cu voce tare astfel incat jucatorii aflati pe teren sa obtina informatii
despre joc care altfel nu le-ar fi accesibile;

- sa posede markere active (capabile sa traga) si neprotejate cu saci de teava la ei;

- sainfluenteze in vreun fel cursul jocului.

Rezervele sau alti membri ai unei echipe aflate pe teren pot asista la joc, dar se
vor supune regulilor din paragraful anterior. Penalizarea pentru incalcarea acestei reguli
se acorda imediat asupra echipei din teren cu care s-a interferat si consta in eliminarea
unui jucator activ.
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36. ACORDAREA PENALIZARILOR

36.1.

36.2.

36.3.

36.4.

Arbitrii vor da avertismente verbale pentru urmatoarele (inclusiv dar fara la a se
limita la):

- incalcarea regulilor de siguranta privitoare la sacul de teava (la primele 2 abateri);

- abuzul de apeluri pentru verificarea vopselei (la prima abatere);

- limbaj licentios (la prima abatere);

-refuzul de a urma indicatiile unui arbitru (la prima abatere);

- neasezarea unei maini pe cap dupa eliminare(la prima abatere);

Arbitrii vor elimina jucatorii pentru urmatoarele abateri(inclusiv dar farala a se limita la):

- neluarea in considerare, indiferent de motiv a unui anunt de neutralitate;

- abuzul de apeluri pentru verificarea vopselei (la a doua abatere);

-limbaj licentios (la a doua abatere);

- refuzul de a urma indicatiile unui arbitru (la a doua abatere);

- iesirea jucatorilor activi in afara terenului sau deplasarea liniei de tusa;

- lovituri neevidente;

- unelte asupra jucatorului pe teren;

- lipsa de contact intre teava marcatorului si baza la startul jocului;

- nepurtarea mastii de protectie a fetei in zonele in care aceasta este obligatorie;

- folosirea unui marker care este cronografiat pe teren cu o viteza de 301 feet/s sau mai
mare;

- operarea comenzilor unui marker electro-pneumatic in timpul jocului fara permisiunea
unui arbitru;

- lipsa cardului de identitate atunci cand este cerut de un arbitru inaintea meciului;

- interferenta unui jucator activ cu orice persoana care are legatura cu echipa sa (Ex:
jucatoriinactivi, rezerve, sustinatori ai echipei, etc.) dar care nu este jucator activ;

- conduita nesportiva;

- deplasarea deliberata (prin ,deliberata” se va intelege aici actiunea sau intentia
unui jucator avand drept scop obtinerea unui avantaj fata de adversari) a unui
obstacol in timpul jocului;

Penalizarea de ,1la 1” (eliminarea din joc a acelui jucator care a comis infractiunea dar si
a Inca unui jucator activ din echipa sa) se aplica in urmatoarele cazuri (inclusiv dar fara la
aselimitala):

- continuarea jocului de catre un jucator dupa ce a fost marcat evident;

- continuarea jocului de catre un jucator ce a fost marcat neevident dupa ce acesta devine
constient de marcaj;

- contactul fizic, intr-o maniera ostila, cu o alta persoana aflata pe teren, dupa eliminare;

- depistarea unui marcaj evident la oricare dintre jucatorii activi (cu exceptia
purtatorului de steag) la verificarea de vopsea de la finalul jocului;

- folosirea unui marker care este cronografiat pe teren cu o viteza de 311 feet/s
sau maimare;

- operarea comenzilor unui marker electric (dar nu si a incacatorului electric) dupa ce
jucatorul respectiv a fost eliminat;

- jucatoriinactivi care vorbesc cu jucatori activi (,dead man's talk”);

Penalizarea de ,2 la 1" (eliminarea din joc a acelui jucator care a comis
infractiunea dar si a inca doi jucatori activi din echipa sa) se aplica:

- in cazul in care un jucator care a comis ,Playing ON” a contribuit la obtinerea vreunui
avantaj de catre echipa sa;

- stergerea vopselei;

_93



LP

DT LsToRTT - Campionatul de Paintball Sportiv - Regulament

FONDATA

IN 2004

- reintrarea pe teren dupa eliminare fara permisiunea arbitrilor, cu scopul de ainterfera cu
jocul aflatin desfasurare.

37. PENALIZARI SUPLIMENTARE

37.1.

37.2.

37.3.

Un arbitru poate acorda penalizari suplimentare de ,1 la 1” pentru urmatoarele abateri:

- pentru fiecare refuz suplimentar de a urma indicatiile unui arbitru;

- violenta fizica (bataie) sau multiple contacte fizice desfasurate intr-o maniera ostila;

in cazul in care, la aplicarea penalizarilor ,1 1a1” si,2la1”, o echiparamane fara jucatori
activi si penalizarea nu este completa, se acorda echipei adverse punctajul pentru
smulgerea steagului si apoi pentru capturarea steagului. Daca nici asa penalizarea nu
este completa, atunci echipa adversa va primi pe foaia de joc puncte pentru unul, doi, trei
jucatoris.a.m.d. pana la sapte jucatori activi incepand cu cei eliminati in timpul jocului.
Daca membrii a doua sau mai multe echipe planuiesc ca prin jocul lor sa
obtina avantaje la numarul de puncte acordate intr-un turneu, atunci acele echipe
vor fi descalificate de la respectivul turneu si vor pierde toate punctele de clasament
acumulate pana la turneul respectiv. Decizia de depunctare va fi luata de catre Comisia
de Etica si Disciplina Sportiva a LPS in maximum 7 zile calendaristice dupa incident.

38. PENALIZARI PENTRU CONDUITA NESPORTIVA GRAVA

38.1.

38.2.

38.3.

38.4.

Echipele sunt deplin responsabile de comportamentul membrilor lotului lor prezent la un
turneu. Pe durata desfasurarii unui turneu, din cauza comportamentului nesportiv grav al
unuia sau mai multora dintre membrii sai, o echipa poate suporta sanctiuni severe de tipul
amenzilor, depunctarilor, descalificarilor si eliminarilor asa cum sunt ele descrise in acest
capitol al prezentului regulament.

Atunci cand un jucator este suspendat, echipa sa va juca toate meciurile din respectivul
turneu si urmatoarele pana la expirarea suspendarii, cu un jucator in minus daca nu
are in lot un jucator de rezerva. Jucatorul suspendat trebuie sa predea cardul sau de
jucator Arbitrului Principal care I-a suspendat. Cardul va fi returnat jucatorului la expirarea
suspendarii. Refuzul de a preda cardul duce automat la forfetarea urmatorului meci al
echipeidin care face parte jucatorul suspendat.

In afara de penalizéarile deja descrise in prezentul regulament, jucatorii pot fi eliminati din
turneu pentru urmatoarele abateri:

- incalcarea regulilor de siguranta privitoare la sacul de teava (la a treia abatere);

- violenta fizica (Ex.: lovirea oricui cu marcatorul, imbranceli, scuipat, zmucit) sau care
poate pune in pericol siguranta jocului, a turneului sau a paintball-ului ca sport.

- parasirea zonei neutre (dead box) fara permisiunea unui arbitru;

- refuzul de a preda marcatorul unui arbitru pentru inspectie sau scoaterea marcatorului
din modul semiautomatic;

- agresarea verbala a unui oponent, arbitru sau spectator;

-tirul deliberat din afara terenului sau din zona neutr3;

-tirul deliberat asupra arbitrilor;

- reintrarea pe teren dupa eliminare fara permisiunea arbitrilor, cu scopul de a interfera cu
jocul aflatin desfasurare.

Un jucator va fi eliminat din turneu si suspendat de la urmatorul pentru urmatoarele
abateri:

- arunca cu marcatorul si/sau butelia de gaz propulsor;

- comportament agresiv si/sau violent care poate cauza sau cauzeaza ranirea fizica a
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persoanei agresate;
- tir deliberat asupra unui jucator clar eliminat cu scopul de a-l intimida si/sau rani;

DIVERSE

39. REGULIDE COMPORTAMENT

39.1.

39.2.

39.3.

39.4.

39.5.

39.6.

39.7.

39.8.

Jucatorii si/sau echipele participante la un turneu se vor abtine de la a afisa in zona de
desfasurare a turneului fotografii, texte sau logo-uri cu caracter injurios sau licentios.
Consumul de bauturi alcoolice este strict interzis. La fel si consumul de:
substante halucinogene, droguri, precum si substante de dopa.

Jucatorii si/sau echipele participante la un turneu se vor abtine de la orice
comportament care ar putea defaima imaginea LPS, CNPS, a turneului respectiv,
organizatorilor acelui turneu sau oricaruia dintre sponsorii competitiei. Aceasta include,
fara a se limita la, degradarea sau distrugerea spatiilor de cazare, tirul cu markere
incarcate in zonele in care este interzis acest lucru, distrugerea intentionata a vreunui
bun public sau privat, angajarea in altercatii fizice (cu exceptia cazurilor de auto-aparare
in caz de agresiune neprovocata), comiterea oricarei infractiuni sau act criminal conform
legilorin vigoare.

Orice persoana care refuza sa respecte regulile cuprinse in acest capitol va fi suspendata
din CNPS pe durata a minimum 6 etape incepand din momentul suspendarii. Decizia de
suspendare va fi luata de catre Comisia de Etica si Disciplina Sportiva a LPS in maximum
7 zile calendaristice dupa incident.

Toate echipele participante la un turneu se vor supune regulilor administrative si de
intretinere a curateniei anuntate si afisate de catre organizatori.

Toate echipele participante la un turneu vor strange si depozita gunoaiele si resturile pe
care le vor produce numai in locurile special amenajate atat in zonele de parcare céat siin
cele pentru spectatori sau pentru joc.

Orice echipa care refuza sa se supuna regulilor de mentinere a curateniei va fi
penalizata cu o amenda de 150 Euro platiti direct organizatorului turneului respectiv.
Neplata acestei amenzi duce automat la suspendarea echipei din turneul respectiv dar si
de laurmatoarele panala achitarea ei.

Orice contestare a oricareia dintre penalizarile aplicate (specificate in acest
regulament) trebuie adusa la cunostinta Comisiei de Etica si Disciplina Sportiva a LPS in
termen de 3 zile calendaristice dupa incheierea turneului in care au fost acordate.
Contestatia se depune in scris, direct sau prin fax ori e-mail.

40. MODIFICAREA REGULAMENTULUI $I PRE CIZARI

40.1.

40.2.

40.3.

Toate amenzile si taxele prevazute in acest regulament se achita in lei, la cursul
de schimb Euro/Leu al BNR din ziua efectuarii platii.

Din motive exceptionale, organizatorul unui turneu poate aduce modificari acestui
regulament pe durata desfasurarii respectivului turneu. Aceste modificari se vor face doar
in cazul in care este neaparata nevoie iar organizatorul respectiv trebuie sa obtina in
prealabil acordul Comisiei Juridice si de Regulament a LPS. Organizatorul va informa
toate echipele cu privire la modificarea regulamentului dand toate explicatiile necesare
(inclusiv motivele pentru care regulamentul a fost modificat) cel mai tarziu in cursul
Meetingurilor dinaintea inceperii turneului.

Daca, pe parcursul desfasurarii unui turneu apar motive serioase pentru producerea unor
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modificari ale prezentului regulament, toate meciurile vor fi suspendate pana la stabilirea
modificarilor iar acestea vor fi anuntate intr-o sedinta extraordinara cu capitanii echipelor.

40.4. Orice problema care tine de competenta Comisiei Juridice si de Regulament a LPS se
rezolva prin luarea unei decizii. Daca in urma acesteia rezulta o noua regula, aceasta va
deveni parte integranta a prezentului regulament si va fi precizata initial la capitolul
Dispozitii Finale si Modificari.

41. DISPOZI]'II FINALE §I MODIFICARI
Lipsa.
Bibliografie

Regulamentul CNP - editia 2005
Regulamentul oficial al Centurio-EEPL 2006
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