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	Paintball sergipe

www.paintballsergipe.com



SERBA 2009

15 e 16 de Agosto de 2009 - Aracaju/SE

REGULAMENTO

NOTA: Foram alterados os itens 7.1 a 7.1.3, referentes ao horário dos jogos.

1. Missão

1.1. Captura à bandeira

1.1.1. Objetivo

· Capturar a bandeira do time adversário, identificada pela bandeira do Estado, e trazê-la ao local original da de sua equipe.

1.1.2. Regras de missão

· Através de sorteio, será definido a posição de cada time no local;

· Caso o jogador que tiver de posse da bandeira for alvejado, esta deverá ser deixada no local;

· É permitido retornar sua bandeira resgatada somente ao local de origem;

· A bandeira não pode ser manipulada pelo time que a defende;

· O time que capturar a bandeira adversária deverá acionar dispositivo sonoro localizado na sua base, avisando o fim da partida e sagrando-se VENCEDOR;

· Se, ao término do tempo regulamentar, nenhum dos times alcançar o objetivo, será declarado EMPATE;

· Caso não haja dispositivo sonoro, o juiz será o responsável pela declaração da vitória;

· Será declarado VENCEDOR o time que, mesmo sem capturar a bandeira, elimine COMPLETAMENTE o time  adversário.

· Ao término da partida, após intervalo, será dado início a nova prova, com os times invertendo suas bases.

1.1.3. Tempo de partida

· 1 hora

2. Equipamentos

2.1. Permitidos:

· Marcadores de Paintball

· Acessórios de apoio

· Bombas de fumaça

· Granadas de Paintball
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2.2. Proibidos (falta média):

· Bombas sonoras

· Artefatos não associados ao Paintball

3. Vestuário

3.1. Os jogadores deverão usar obrigatoriamente vestimentas camufladas, verde-oliva ou preta. Calças jeans serão permitidas;

3.2. A máscara é equipamento de segurança de USO OBRIGATÓRIO;

3.3. Será permitido o uso de acessórios de camuflagem, como redes, mantas e semelhantes;

3.4. Será permitido o uso de acessórios de proteção como joelheiras, cotoveleiras, pescoceiras, chest-protectors, luvas e coletes;

3.5. Os times serão identificados por faixa colorida que deverá ser presa no braço direito, na altura do peito ou no loader;

4. Regras de Combate

4.1. Haverá no local de cada missão um Safety Zone - local onde é proibido tiros e combate, uma zona neutra, onde se fará as recargas de gás e onde os combatentes alvejados (mortos) e rendidos ficarão até o final da partida;

4.2. É permitido o uso livre de rádios, telefones celulares, escutas, dispositivos de vigilância, lanternas, filmadoras, maquinas fotográficas e visores noturnos;

4.3. Não haverá pausa ou tempo dentro dos combates para manutenção em equipamento, recargas de gás ou munição;

4.4. É expressamente proibido atirar em combatentes que estejam demonstrando estar eliminados (mortos, com a arma levantada acima da cabeça ou braço levantado), estando eles parados ou em deslocamento para o Safety Zone (falta leve);

4.5. O soldado que chegar na Safety Zone (por qualquer motivo) deve retirar seu equipamento de comunicação (previamente identificado com nome), deixando-o em local designado e permanecer calado (falta leve);

4.6. O jogador, durante a partida, não poderá ser afastar do seu marcador por mais de 1 (um) metro de distância (falta leve);

4.7. É totalmente livre a troca de munição e equipamento entre os combatentes vivos;

4.8. Em jogos noturnos, é proibido o uso de granadas de paintball, pois estas o jogador não sente o impacto e são de difícil visualização (falta média);

4.9. É obrigatório o uso de proteção de marcadores do tipo “barrel socks” e “barrel plugs” sempre que o jogador estiver fora de jogo, em qualquer situação. Este somente deverá ser retirado 1 minuto depois de estar em campo ou se desconectado de cilindro de ar (falta média);

4.10. Os fatores de segurança, como máscara e barrel plug, inicio e fim dos combates, é de controle do organizador do evento, mas é de obrigação dos participantes cuidarem uns dos outros.

5. Eliminação de jogador

5.1. Será considerado "morto" o combatente que for atingido por projétil de paintball e esse estourar, manchando o jogador e assim comprovando a sua eliminação;

5.2. Projétil de paintball que atingir o soldado e não estourar não vale como eliminação, a não ser que o combatente por ato de boa fé se elimine levantando a arma;

5.3. Equipamentos de camuflagem tipo “Guillie Suit”, “Mantas”, “Redes”, “Ponchos Camuflados”, etc. que por natureza absorvem impactos da munição de paintball, a regra diferencia-se; basta somente o impacto da munição nessas vestimentas para eliminar seu usuário, não havendo necessidade de estourar a cápsula de tinta;

5.4. Respingos (“Splashs”) não serão considerados eliminação, somente tiros diretos;

5.4.1. Respingos somente serão considerados eliminação quando provierem de uma granada/mina de paintball;

5.5. É proibido um soldado eliminado (morto) continuar em combate (atirando, se comunicando, chamando a atenção do adversário, passando material ou munição para colegas, etc.) (falta grave);

5.6. Soldado que atinge outro soldado do mesmo Exército o elimina da mesma forma, isso é considerado "fogo amigo";

5.7. O soldado que alvejar um combatente adversário deve cessar fogo imediatamente assim que o soldado atingido levante sua arma, caso contrário, será considerado excesso de tiro (“overshooting”) (falta leve);

5.7.1. Também chamado de “excesso de tiro”, é quando um jogador, mesmo após informar que está “morto” ainda é alvejado por tiros pelo oponente. O limite máximo estabelecido para não ser considerado “Overshooting” é 3 (três) tiros.

5.8. Logo que o Combatente perceba que foi atingido "fatalmente” esse deve o mais rápido possível levantar a arma acima da cabeça e se possível gritar "morto" ou “fora” para que os adversários cessem os disparos, evitando assim o excesso de tiro no jogador.

5.9. Caso o jogador sinta um impacto de tiro e levante a arma acima da cabeça (se eliminando) deverá sair do combate, mesmo que logo descubra que o tiro não estourou. Salvo respingos de granadas! Nesse caso o combatente pode levantar a arma ir para um local seguro (dentro dá área dominada pelo seu exército) e fazer um paint check ou pedir para algum colega que o faça, caso esteja “limpo” pode voltar ao combate no mesmo momento. Isso evita que um combatente seja penalizado por continuar vivo sem saber que foi atingido por uma granada;

5.10. Para se locomover, o combatente "morto" deverá permanecer com a arma acima da cabeça ou braço levantado;

5.11. Em combates noturnos, o impacto da munição é suficiente para considerar eliminação, não há necessidade de a munição estourar.

5.12. Rendição

5.12.1. Todo combatente pode ordenar a rendição de um soldado ou unidade adversária, geralmente quando estes estiverem em menor número ou em local cercado;

5.12.2. Qualquer soldado ou unidade pode se render, mesmo não tendo recebido uma ordem de rendição;

5.12.3. Para render um oponente deve-se ordenar em voz alta para o adversário "Renda-se". O adversário não é obrigado a se render;

5.12.4. Outra forma é a chamada “Barrel Tag” onde você pode render um soldado a uma distância que se toque (gentilmente) o cano de sua arma ou a sua mão no adversário, ele é obrigado a se render. Uma vez que o jogador é tocado por um cano de arma ou mão e escuta “barrel tag” ou “eliminado” você deve levantar a arma e ir para Safety Zone (agradecendo por não ter sido fuzilado a queima roupa!);

5.12.5. Caso um soldado ou unidade chegue à conclusão que o melhor é a rendição (indiferente se por opção própria ou ordenada), esse deve simplesmente levantar a arma acima da cabeça e gritar "rendido" e se deslocar para o Safety Zone, como se estivesse eliminado;

5.12.6. É expressamente proibida qualquer forma de agressão verbal na rendição, assim como contato físico com prisioneiros ou manuseio de seu equipamento pessoal (falta média);

· A rendição é como a eliminação, só que menos onerosa ou humilhante para o seu Exército (melhor um prisioneiro do que uma baixa!) e uma maneira de sair do combate sem "marcas".

6. Penalidades

6.1. Advertência (aplicada antes das demais penalidades);

6.2. Falta Leve: Suspensão por 1 (uma) partida;

6.3. Falta Média: Suspensão em todas as partidas do dia;

6.4. Falta Grave: Suspensão do Evento;

6.5. Falta Gravíssima: Banimento dos eventos promovidos pelo Paintball Sergipe.

7. Disposições Gerais

7.1. O ponto de encontro será no antigo Heroes Paintball ou no local do jogo. 

7.1.1. Jogo de SÁBADO: Encontro às 9:30h para deslocamento às 10h 
7.1.2. Jogo de DOMINGO: Encontro às 7h para deslocamento às 07:30h

7.1.3. Os jogadores que chegarem com partida já começada não poderão participar da em curso;

7.2. Todos os jogadores estão sujeitos a cronografagem de seu marcador pela organização, em qualquer momento. O limite máximo permitido será 300 fps;

7.3. Visando o bem-estar de todos, é proibido durante o evento agressões verbais (falta grave) ou físicas entre jogadores (falta gravíssima);

7.4. Tendo em vista que as bandeiras usadas nos jogos para captura são os oficiais dos seus respectivos Estados, fica vedado o desrespeito ao símbolo (falta média);

7.5. É proibido aos jogadores usarem seus equipamentos de paintball contra não-jogadores, animais e patrimônio alheio, mesmo fora do local de jogos (falta gravíssima, por prejudicar a imagem do esporte);

7.6. Jogadores menores de 18 (dezoito) anos somente poderão participar, mediante assinatura de documento de autorização pelo pai ou responsável;

7.7. Todas as situações não identificadas neste regulamento serão analisadas pela organização do evento. 
NOTA: O material e a forma de fabricação das bombas de fumaça e granadas deverão ser submetidos previamente à organização do evento para análise de segurança à integridade física dos jogadores
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