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Wstęp:
Paintball to gra zespołowa polegająca na trafianiu przeciwnika kulkami z farbą. Podstawą sukcesu jest planowanie i zespołowa realizacja założonego planu.

Zadaniem zespołów jest:
DOTARCIE PRZYNAJMNIEJ JEDNEGO ZAWODNIKA DO MIEJSCA STARTU DRUŻYNY PRZECIWNEJ PRZY JAK NAJMNIEJSZYCH STRATACH WŁASNYCH

Informacje podstawowe:

· Drużyna składa się z minimum 7 graczy. Na polu jednorazowo jest maximum 7 graczy

· Zawody składają się z fazy grupowej i finałów, wszystkie mecze danej drużyny w fazie grupowej odbywają się na jednym boisku, Faza finałowa odbywa się na boisku z najwyższą siatką

· W fazie grupowej każda z drużyn rozegra 2 mecze

· Do fazy finałowej wychodzą po 2 najlepsze drużyny z grupy

· W fazie finałowej  gramy systemem każdy z każdym. O miejscach decyduje ilość punktów

Punktacja:

· Za dotarcie minimum jednego zawodnika do miejsca startu przeciwników = 65 pkt
· Za każdego własnego zawodnika, pozostałego w grze = 5 pkt
· Maksymalna suma punktów = 100 pkt
System gry:
Drużyna składa się z 7 graczy.

Mecze speedballowe trwają same z siebie około 3 minuty.

Rozpiska z meczami dla każdej drużyny znajduje się przy odpowiednim polu na flipcharcie.
Jeśli drużyna nie pojawi się w odpowiednim czasie na polu, oddaje mecz walkowerem – proszę pilnować kolejności meczy
Kolejność pojawiania się w strefie serwisowej:
· Drużyna w strefie serwisowej czeka na mecz ( drużyna w strefie serwisowej otrzymuje markery( Drużyna na polu

· Po otrzymaniu sprzętu drużyna wchodzi na pole i ustawia się w miejscu startowym (podobnie jak w bramce na boisku piłkarskim)

· Zawodnicy na sygnał odbezpieczają markery

· Na sygnał drużyny rozpoczynają rozgrywkę
· Po zakończeniu rozgrywki drużyny schodzą z pola gry, zabezpieczają markery i je oddaja

Sprzęt i Trafienia:
· Uczestnicy otrzymują markery paintballowe półautomatyczne, tzn. jedno naciśnięcie spustu oznacza jeden strzał
· Markery są sprawne, załadowane kulkami i ZABEZPIECZONE – zawodnik odbezpiecza marker dopiero na osiatkowanym polu gry

· Jako eliminujące liczy się dowolne rozbite trafienie

· Po trafieniu sprawdzamy czy kulka faktycznie się rozbiła.

· Jeśli mamy rozbicie, kładziemy rękę na Glowie i schodzimy z pola gry

· Jeśli nie jesteśmy pewni lub marker nie działa, wołamy sędziego.

BEZPIECZEŃSTWO:

·  W strefie serwisowej (bezpiecznej) każdy marker jest zabezpieczony i odłożony na miejsce 
· Za siatką odgradzającą pole KAŻDY (również sędziowie) chodzą w maskach (sędziowie i fotografowie dodatkowo w kamizelkach)

· Jeśli zawodnik schodzi z pola, podnosi prawą rękę do góry, w lewej trzymając marker skierowany lufą do ziemi i kieruje się jak najszybciej do strefy bezpiecznej

· Zawodnicy zaczynają grę dopiero na polecenie głównego sędziego

· Maskę wolno zdjąć tylko i wyłącznie po przejściu za siatkę do strefy bezpiecznej!!
· Gramy tylko na bezpośrednie rozbite trafienia – gracz schodzi tylko wtedy kiedy dostanie kulką i ona bezpośrednio na nim się rozbije.
· Nie strzelamy z odległości mniejszej niż 3 metry
· Do eliminacji zawodnika wystarczy jedna kulka ( - do raz trafionych nie ładujemy do oporu
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