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1. INFORMACAO GERAL

1.0. EQUIPAS E JOGADORES

1.0.1. O campeonato da Liga é constituido por equipas de 7 e de 5 jogadores, repartidas pel os escal des de
7 jogadores: Profissional e Amateur (Amador). E pelos escalGes de 5 jogadores: Novice (Novatos) e
Rookie (Iniciados).

No caso das equipas de 7 cada equipa pode inscrever até 11 jogadores por prova, € nas de 5 pode
inscrever até 8 jogadores por prova.

1.0.2. Nenhum jogador pode jogar em mais do que uma equipa do mesmo escaldo por torneio.
1.0.3. As equipas devem apresentar a folha de inscri¢éo da equipa antes do inicio do torneio.

1.0.4. Para poder jogar um jogador tem que estar autorizado tanto pela organizagéo da prova como pelo
Conselho Técnico daLiga

1.0.5. E obrigatdrio o uso de cart&o de jogador atodo 0 momento no decorrer da prova. Qualquer jogador
encontrado a ndo cumprir esta regra sera diminado de jogo e dependente da gravidade da situagéo pode
vir aser excluido da prova.

1.1. INSCRICOES

1.1.1. O prego dainscrigdo por prova sera de: 250€ para equipas Profissional e Amateur, de 150€ Novice
e 100€ Rookie.

1.1.2. AsinscrigBes incluem o enchimento livre de Ar (200 e 300 bar) e CO2

1.1.3. O Torneio é do modo BYOP (Bring your own paint), mas com algumas restricoes.
1.1.3.1. S6 se pode usar tinta a vendano local da prova.
1.1.3.2. Todas e qualquer equipa podem trazer tinta de fora desde que esta sgja de marcas
patrocinadoras da Liga.
1.1.3.3. Os vaores de venda da tinta ou quantidade néo séo estabelecidos ou referenciados pela
Liga
1.1.4. Asinscrigdes deverdo ser feitas, no maximo, até 5 dias Utels da prova.
A partir de menos de 5 dias Uteis o valor deinscricdo ird sofrer de penalizagOes.
(1) Quatro dias Gteis— 1.2* valor de inscrigéo (+20%).
(2) TrésdiasUteis—1.4* valor deinscrigdo (+40%).
(3) Menos detrésdias Uteis — Inscrigdes fechadas.

1.1.5. A inscricdo so é valida com o pagamento efectuado.

1.2. ESCALOES
1.2.1. Numa mesma época, um jogador pode transferir-se quantas vezes quiser dentro do mesmo escal&o.

1.2.2. Um jogador apenas pode disputar dois torneios num escal 30 superior ao seu. A terceiravez passara
a ser considerado como pertencente ao escal 80 superior.

1.2.3. Um jogador de um escaldo superior apenas podera fazer um torneio numa escaléo inferior, com a
excepcdo dos recém subidos que nédo poderdo voltar afazer jogos no escaldo inferior até ao fim da época.
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1.3. RANKING E EMPARELHAMENTO

1.3.1. Caso necessario no inicio do campeonato serd estabe ecido um ranking das equipas apartir dos seus
resultados na época transacta. O peso dos resultados é decidido pelo Conselho Técnico.

1.3.2. No decorrer da época esse ranking sera o actual .
1.3.3. Em casos de equipas onde 0 método ndo sgja aplicavel serdo ordenadas por ordem alfabética.

1.3.4 Qualquer equipa que mude de escaldo durante o Campeonato ndo transportard os seus pontos de um
escaldo para o outro.

1.3.5. As equipas de arbitragem receberdo mais pontos (1 a 10 pontos) que o primeiro classificado nessa
prova.
A atribuicdo total destes pontos estara sempre pendente da decisdo do conselho técnico.
1.3.5.1. A pontuagdo atribuida pelo Conselho Técnico pode ser reclamada até uma semana apos
o lancamento. Findo este prazo a pontuagéo ndo podera ser contestada.

1.3.6. Os 5 melhores resultados seréo validos para a pontuacgdo final do campeonato.

1.4. JOGOS
1.4.1. Osjogos terdo a duracdio maxima de 7 minutos para qualquer dos formatos ou escal Ges.

1.4.2. Cada equipaira efectuar um minimo de 10 jogos nas preliminares. Apds os quais as 4 equipas com
amelhor pontuacdo passardo asfinais.
1.4.2.1. Os 10 jogos serdo efectuados entre as equipas do mesmo formato dos dois escal des na
tentativa de se calendarizar 7/6 jogos com equipas do mesmo escaléo e 3/4 com as do escaldo
diferente.
1.4.2.2. Em caso de menos de 7 equipas no seu escaldo irdo ser encontrados por sorteio jogos
entre escal@0, 0 queira causar reencontros nas preliminares entre eguipas.

1.4.3. Quando se passa para as finais os pontos antes conquistados ndo sdo acumulados.
1.4.3.1. Nas finais existira apenas um grupo, em que as equipas jogardo no sistema de todos
contra todos.

1.4.4. Em caso de empate para passagem a fase seguinte o critério de desempate serd (pela ordem
indicada):

(1) O resultado do confronto directo entre essas equipas.

(2) Serabeneficiada a equipa com mais adversérios diminados

(3) Sera beneficiada a equipa com menos jogadores proéprios eliminados

(4) Sera feita a média dos resultados das equipas empatadas, nos seus jogos preliminares contra als
equipals que tenham passado as finais, e a que tiver melhor média vencera

(5) Passara em frente a equipa com melhor ranking nacional.

1.5. INFORMACOES

1.5.1. Os organizadores da prova sdo responsavel s juntamente com a Liga, de transmitir atempadamente
todas as informaces relativas aos itinerdrios e horarios dos eventas, incluindo local e horas dareunido de
capitées.

1.5.2. O prop6sito da reunido de capitdes sera comunicar qualquer ateracdo de ultima hora quer nos
calendarios quer nas regras aos representantes das varias equipas, tal como esclarecer qualquer davida.
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1.5.2.1. A ndpo presenca na reunido, sem justificacdo aceite pelo Conselho Técnico, da direito a
exclusdo da equipa do torneio.

1.5.3 O calendéario completo dos jogos preliminares sera entregue aos capitées de equipa antes do inicio
da prova

1.5.4. Os campos dever&o estar preparados no minimo uma hora antes do inicio do torneio.

1.5.5. Nenhum membro ndo autorizado podera alterar qualquer objecto referente aos campos de jogo.
Depois de um primeiro aviso esse jogador sera expulso da prova.

1.5.6. Apenas elementos autorizados pela Liga ou organizacdo poderdo fotografar ou filmar os jogos
dentro do espaco delimitado pelas redes de proteccéo e nunca dentro da area de jogo. A autorizagdo é
dada conforme pedido aos membros do Conselho Técnico.

1.5.7. Os organizadores dever&o assegurar que existe espago suficiente para cada equipa e 0 seu material,
garantindo pelo menos uma mesa por equipa.

1.6. ESTATUTO DO CORPO DE ARBITRAGEM

1.6.1. O conselho técnico sdo os arbitros supremos no torneio, e sd eles tem poder para expulsar um
jogador de uma ou mais provas.

1.6.2. O chefe de campo sera a pessoa encarregue da equipa de arbitragem nesse campo e podera ou nao
ser um membro do conselho técnico.

1.7. ARBITROS

1.7.1. Cada equipa que se disponha a arbitrar deve fornecer pelo menos 7 jogadores da sua equipa para
Ihe serem validados a totalidade dos pontos de arbitragem.
1.7.1.1. Qualquer equipa do escaldo Profissional, Amateur ou Novice pode se propor a arbitrar.
1.7.1.2. O servico de arbitragem tem a duragdo da prova por inteiro, isto & o fim-de-semana de
prova.
1.7.1.3. As equipas de arbitragem néo tem que pagar a taxa de inscricdo na prova, mas 0s Seus
jogadores tem que estar inscritos no seguro individual predisposto pela Liga.
1.7.1.4. A organizacdo ira fornecer de alimentagdo e nutrimento das equipas de arbitragem no
decorrer da prova.
1.7.1.5. Em caso de faltas de equipas para arbitrar sera feito um sorteio entre as equipas do
escaldo PROFISSIONAL que ndo tenham arbitrado, e a/'s equipa/s sorteadals, seréo obrigadas a
arbitrar. A falta destas o sorteio seré feito no escalo inferior a seguir (AMATEUR, NOVICE).

1.7.2. Por cada elemento que falte ou sgja excluido no decorrer da prova seréo retirados a pontuacéo de
arbitragem 8 pontos, até o maximo de O pontos.

1.7.3. Qualquer discussdo referente a aplicacdo de regras devera ser tida fora dos campos e semprejunto a
um elemento do Conselho Técnico. O ndo cumprimento desta regra implica a suspensdo do/s jogador/s
por um jogo.

1.7.4. Os arbitros deverdo estar vestidos de modo a que se possam distinguir claramente dos jogadores.

1.7.5. Qualquer arbitro a quem sgja detectada uma arbitragem facciosa, parcial, desleixada ou descuidada,
seré penalizado individual mente consoante o critério do Conselho Técnico.

1.7.6. Uma equipa escalada para arbitrar que se recuse ou ndo cumpra com as suas obrigacoes, sera
penalizada consoante o critério do Conselho Técnico.
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1.7.7. A atribuicdo do total dos pontos de uma arbitragem estard sempre dependente da opiniéo do
Concelho Técnico.

1.7.8. Antes do inicio de prova os arbitros seréo brevemente instruidos como se comportarem em campo e
as tarefas extra jogo também ser&o distribuidas: Arbitro de Crondgrafo, equipa de limpeza, etc...

1.7.9. A escolha e escalonamento das equipas de arbitragem para cada prova sera feita pela Liga
consoante as equipas proponentes, sendo dado preferéncia as equipas locais.

2. EQUIPAMENTO

2.0. ROUPAS

2.0.1. Cadajogador apenas pode trajar (sujeito as condicdes meteorol ogicas):
Primavera/Verdo — Uma T-shirt e uma camisola da equipa (jersey); Um par de calcas ou cal¢des e roupa
interior.
Outono/Inverno Uma T-shirt, uma Sweat shirt e uma camisola da equipa; Um par de cal¢as ou cal¢des e
roupainterior.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta indumentaria antes do jogo serd impedido de jogar, se
descoberto durante o jogo sera dado como eliminado e recebera uma suspensao de 1 jogo.
2.0.1.1. Os jogadores que usarem camisolas de equipa ja com proteccdes estdo proibidos a
usarem outra protec¢do na mesma zona.
Qualquer jogador a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, e descoberto
durante o0 jogo sera eliminado e receberd uma suspenséo de 1 jogo.

2.0.2. Os jogadores néo deverdpo utilizar roupas extremamente largas.
2.0.3. Os jogadores ndo podem utilizar pegas de roupa demasi ado absorventes.

2.0.4. Os jogadores ndo podem usar qualquer tipo de pega de roupa que sirva com o propésito claro de
esconder ou impedir o rebentamento de bolas.

Qualquer jogador ainfringir esta regra antes do jogo seraimpedido de jogar, e descoberto durante o jogo
sera eliminado e recebera uma suspensdo de 1 jogo.

2.0.5. Nao é permitido o uso de camisola da equipa por cima dos potes que se encontrem no porta potes
(battlepack).

Qualquer jogador ainfringir esta regra antes do jogo seraimpedido de jogar, e descoberto durante o jogo
sera eliminado e recebera uma suspensdo de 1 jogo.

2.1. PROTECCOES

2.1.1. Seexistir um marcador em campo capaz de mesmo sem cano disparar, todos os jogadores e arbitros
deverdo utilizar mascaras de protecgdo todo o tempo. Qualquer pessoa que ndo cumpra esta regra sera
expulsa do torneio apos 1° aviso.

2.1.2. Os 6culos da mascara tém que estar em 6ptimo estado e as lentes ndo danificadas, particularmente
rachadas. Estes 6culos devem obedecer ou exceder os testes ASTM standards.

2.1.3 Tanto os arbitros como os jogadores deverdo utilizar proteccdo facial completa e as mascaras
deverdo estas na sua forma original de fabrico.

2.1.4. Tanto os jogadores como os arbitros tém que utilizar as mascaras na suaforma original (Proteccéo

dos olhos, ouvidos, e zonafacial). Nao sdo permitidas modificagbes na mascara como acrescentamento de
partes paramaior ressalto dos impactos ou retiro total das proteccdes das orelhas e boca.
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2.1.5. Os jogadores podem utilizar um par de luvas, com ou sem dedos.

2.1.6. Os jogadores podem utilizar uma proteccdo para o pescoco desde que esta sgja aprovada pelo
Conselho Técnico.
2.1.6.1. Néo serdo permitidos: Redes, lengos, cachecois, outras proteccBes excessivamente
grandes, largas ou que permitam além da proteccdo da zona do pescoco.

2.1.7. Os jogadores podem utilizar um par de cotoveleiras e proteccdes de antebraco desde que o material
e forma destas ndo tenham sido ateradas do seu modelo de fabrico, e que ndo sgiam obviamente
manufacturadas em material hiper ressaltante. Estas proteccfes podem ser utilizadas sob ou sobre as
roupas, desde que as roupas ndo contenham mais nenhuma proteccdo, mas 0 seu uso esta obrigado azona
especifica de protecgéo.

Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo serda impedido de jogar, se descoberto
durante o jogo serd dado como diminado e recebera uma suspensao de 1 jogo.

2.1.8. Os jogadores podem utilizar proteccdes de caneleira e joelheiras, desde que o material e forma
destas ndo tenham sido alteradas do seu modelo de fabrico, e que ndo sejam obviamente manufacturadas
em material hiper ressaltante. Estas protecgdes podem ser utilizadas sob ou sobre as roupas mas o0 seu uso
esta obrigado a zona especifica de protecggo.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo serda impedido de jogar, se descoberto
durante o jogo serd dado como diminado e recebera uma suspensao de 1 jogo.

2.1.8.1. Sera permitido o uso de joelheiras ortopédicas por debaixo de protecgdes de joelhos.

2.1.9. Jogadores masculinos podem utilizar proteccdo genital, e jogadores femininos podem utilizar
proteccdo peitoral sob aroupa ou colete sobre as roupas.

2.2. MARCADORES

2.2.1. O jogador pode utilizar um marcador de paintball de calibre 68, Pump ou Semi-automatico que
consiste de um corpo, um cano e um gatilho. Os gatilhos de dupla ac¢do ndo ser&o permitidos.

2.2.2. Marcadores com qualquer tipo de regulador de velocidade exterior, tem de estar selados ou
alterados de forma que ndo sga possivel aterar a velocidade de saida das bolas no decurso de um jogo
sem se utilizar uma ferramenta.

Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo serda impedido de jogar, se descoberto
durante o jogo serd dado como diminado.

2.2.3. Os marcadores podem disparar a qualquer cadéncia desde que apenas ocorra uma descarga de gas
por cadavez que se prime o gatilho.

Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto
durante o jogo serd dado como diminado e recebera uma suspensao de 1 jogo.

2.2.4. Apenas é permitido um cano por jogador dentro de campo e é proibida a troca de canos entre
jogadores no decorrer de uma partida.

2.2.5. Um marcador capaz de disparar em modos consideradosilegais, devera ser incapacitado de disparar
nesses modos e de ser possivel para o jogador voltar a coloca-lo nesses modos durante 0 jogo sem o uso
de ferramentas.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo serda impedido de jogar, se descoberto
durante o jogo serd dado como diminado e recebera uma suspensao de 1 jogo.
2.2.5.1. Qualquer jogador encontrado a jogar com um marcador ilegal deliberadamente sera
desgualificado do torneio.

2.2.7. E proibido qualquer tipo de proteccio nos carregadores, com especial destaque para protecgdes de
neoprene, tecido, ou rede.
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2.2.8. E absolutamente proibido durante o decorrer do jogo afinagdes ou actividade no sistema propulsor
do marcador, como regulacéo de velocidades, purgacdo, ou desmontagem das garrafas de modo adliviar a
sua carga (CO2).

O ndo cumprimento desta regra implica a eliminag&o do jogador.

2.2.9. As garrafas usadas nos sistemas de propulsdo terdo de ter no minimo um teste valido (Ar: DOT,
HSE, 11,... ). O ndo cumprimento desta regra implica a expulsdo do torneio.

2.2.9.1. Qualquer marcador pode ser solicitado durante o decorrer da prova para verificacdo do
prazo de validade da garrafa

2.2.9.2. E obrigatério o uso de uma capa de proteccdo da garrafa, esta podera ser de qualquer
material ou formato habitual do fabrico das mesmas. O ndo cumprimento desta regra implica, apés
primeiro aviso, expulsdo do torneio.
2.3. OUTRO EQUIPAMENTO
2.3.1. Os jogadores ndo podem transportar botijas extra de Ar ou CO2 para campo.

2.3.2. S&o permitidos os autocolantes em qualquer parte do marcador ou acessorios desde que estes ndo se
possam confundir com manchas de tinta.

2.4. EQUIPAMENTO PROIBIDO

2.4.1. Equipamento proibido em campo inclui qualquer ferramenta mecanica ou eléctrica. Equipamento
de escuta ou comunicagdo, como os Radios. Material pirotécnico, como granadas. Tinta vermelha, toxica
ndo biodegradave ou indelével. E bolas que tenham sido de alguma forma alteradas na sua consisténcia
original

2.4.2. O ndo cumprimento de qualquer uma destas regras implica a expulsdo do torneio.

3.0JOGO

3.0. 0 JOGADOR
3.0.1. E permitida a troca de equipamento legal, entre jogadores activos.

3.0.2. O jogador deve estar na posse de todo o equipamento que vai utilizar durante o jogo na altura em
que é dado o sinal deinicio do jogo.

3.1. ANTES DO JOGO

3.1.1. Cada equipa tem de estar disponivel para efectuar o teste de Chrony 5 minutos antes do seu jogo,
ou assim que for chamada.

3.1.2. Jogadores que passem o teste de chrony deverdo ficar numa zona controlada de onde ndo poder&o
sair excepto com autorizacdo do arbitro.

3.1.3. Os jogadores sd0 0s Unicos responsavei s pela remogdo e limpeza de manchas de jogos anteriores.
3.1.4. Os jogadores ndo estdp autorizados a terem ferramentas, equipamento proibido ou a trocarem de

marcador depois de terem efectuado o teste de chrony. O ndo cumprimento desta regra implicara a
eliminacdo imediata do jogador.
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3.1.5. Os jogos tém a duracdo de 7 (sete) minutos.

3.3.1. As bases de partida ser&o atribuidas através de sorteio (moeda ao ar).

3.2 TESTE DE CRONOGRAFO (CHRONY)

3.2.1. O é&rhitro no cronografo deverd verificar a ndo existéncia de valvulas, parafusos, etc, que quando
Ligadas possam aumentar a velocidade de saida das bolas ou possam tornar o marcador ilega. E a
presenca de pegas exteriores que possam aterar sem o uso de ferramentas a vel ocidade de saida das bolas.

3.2.2. O jogador ou o arhitro efectuardo uma sequéncia de 3 disparos separados e 0 marcador serd
considerado apto se nenhum desses trés disparos for superior a 300 pés por segundo.

3.2.3. Jogadores que ndo passem o teste de chrony terdo dois minutos para remediar a situagdo, ou trocar
de marcador/jogador.

3.2.4. Findo o tempo, o jogador podera optar por entrar para campo sem marcador ou ser de imediato
considerado diminado.

3.3. INICIO DO JOGO

3.3.1. O chefe de campo deve avisar as equipas para retirarem o tapa canos e assegurar-se que ambas as
equipas estdo devidamente preparadas parajogar antes deiniciar a contagem.

3.3.2. Em seguida apos verificar o estado de preparacdo das equipas devera avisar que faltam 10 segundos
para o jogo de modo audivel, exemplo —Campo. Trés, dais, um, dez segundos’. Findo dez segundos o
arbitro ird assinaar o inicio de jogo de modo visual, baixando os bragos, e audivel gritando —Jogo”. Ou
recorrendo a sinal sonoro como apito ou buzina.

3.3.3. Os jogadores comegam 0 jogo em frente a sua base e tém que ter qualquer parte do corpo ou
marcador atocar na base.

O néo cumprimento desta regra, apds primeiro aviso, implica a diminacdo imediata do jogador nessa
partida.

3.3.4. Todos os jogadores devem sempre de qualquer modo ter o cano do marcador para direcgdo
diferente a da base da equipa adversaria, isto €, virado declaradamente para baixo ou virado paratras.

O néo cumprimento desta regra, apds primeiro aviso, implica a diminagdo imediata do jogador nessa
partida.

3.3.5. Apbs uma primeira falsa partida declarada pelo arbitro, as equipas teréo que retomar as bases de
partida, os jogadores devem avisar se receberam marcas ou nao e devem noatificar os arbitros de modo a

estas serem removidas. O procedimento deinicio de jogo sera retomado.
3.3.5.1. Apos segunda falsa partida, ofs jogadore/s em causa serd dado como eiminado.

3.4. CHRONY DURANTE OU NO FINAL DE JOGO

3.4.1. Qualquer arbitro podera efectuar o teste de chrony em qualquer altura do jogo para determinar sea
vel ocidade deste se mantém dentro dos limites legais.

3.4.2. Seum ou mais tiros ultrapassarem os 300 pés por segundo o jogador sera eliminado da partida.

3.4.3. Se um ou mais tiros forem iguais ou superiores a 311 p.p.s. 0 jogador serd eliminado e recebera
uma suspensdo de 1 jogo.
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3.5. PARAGENS DE JOGO

3.5.1. O jogo apenas serd interrompido ou parado em casos de emergéncias médicas, condigdes
atmosféricas perigosas ou alteracdo drastica devido a factores da natureza ou exteriores ao jogo que
impegam o decorrer do jogo em seguranga.

3.5.2. Estas paragens serdo indicadas pelos arbitros que gritardo “JOGO CONGELADO ou PARADO" e
todos os jogadores dever&o manter-se nas suas posi¢des até ordem em contrério.

O ndo cumprimento desta regra por parte dos jogadores implica a eliminagéo imediata do jogador nessa
partida.

3.5.3. Um érhitro pré designado devera assinalar a posi¢édo de todos os jogadores, para que quando se
recomece 0 jogo estas se mantenham iguais a altura da paragem.

3.6. FINAL DO JOGO

3.6.1. O jogo termina quando uma equipa coloca a bandeira numa das bases por um jogador considerado
limpo ou 7 minutos depois do seu inicio.
3.6.1.1. Depoais de colocar a bandeira o jogador deve ser examinado por um arbitro e so depois
de este o considerar limpo os arbitros assinalaréo o final do jogo.

3.6.2. O Jogo so estara oficialmente terminado quando o chefe de campo o assinalar.
3.6.3. Todos os jogadores activos ou neutros devem ser inspeccionados no final do jogo.

3.6.4. Podem ser efectuados testes de chrony indiscriminadamente a € ementos de ambas as equipas.

3.7. PROCEDIMENTOS DO ELIMINADO

3.7.1. Jogadores eliminados devem retirar a bragcadeira e sair do campo pela linha mais préxima ou por
onde os arhitros o indicarem, na posse de todo o material com que se encontravam na altura em que foram
eliminados. Assim que possivel os jogadores deverdo colocar o tapa canos no marcador.
O ndo cumprimento desta regra implica a suspensdo do jogador por 1 jogo.
3.7.1.1. Aos jogadores que ddliberadamente escolham percursos de saida de campo demasiado
longos ou serecusem a sair de campo, seré aplicada aregra 4.0.
3.7.1.2. Os jogadores poderdo assindlar verbalmente que est@o eliminados gritando “Fora’ ou
“Morto”.

3.7.2. Jogadores eliminados devem deixar o marcador na zona pré destinada completamente operacionais.
O ndo cumprimento desta regra implica a suspenséo do jogador por 1 jogo.

3.7.3. O jogador deve ficar em siléncio eiméve na sua dead zone até sinal em contrario.

O ndo cumprimento desta regra implica a suspensdo do jogador por 1 jogo a um ano de provas da Liga,
dependendo da gravidade.

3.8. FALTA DE COMPARENCIA

3.8.1. Uma falta de comparéncia € declarada sempre que uma equipa falhe os horarios para se apresentar
no teste de chrony, ou entrar em campo de jogo ou apds receber dois avisos de um membro de Conselho
Técnico para entrar em campo.
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3.8.2. Qualquer equipa que ganhe um jogo por falta de comparéncia recebera a totalidade méxima dos
pontos em jogo.

3.8.3. A equipa em falta ndo recebera qualquer ponto ou sancao disciplinar.

3.9. PAINTCHECKS

3.9.1. Os arbitros ndo sao obrigados a realizarem paintchecks sempre que um jogador o pega.

3.9.2. Os arbitros faréo todos os esforgos para checkarem um jogador sem o considerarem neutro.

3.9.3. Nenhum jogador em posse da bandeira ser& considerado neutro.

3.9.4. Um jogador considerado neutro ndo pode ser eiminado, e nenhum jogador adversario podera fazer
movimentos decl aradamente na sua direcggo.

O n&o cumprimento desta regra, apds 1° aviso verbal do arbitro, implica eliminagdo do jogador infractor.
3.9.5. Um jogador considerado neutro ndo pode tomar nenhuma acgdo, sgja movimento, sinalética ou

verbalizacdo e terd que obedecer atodas ordens dada pelo arbitro. O ndo cumprimento destaregraimplica
a eiminagdo imediata do jogador.

3.10. MANCHAS OBVIAS

3.10.1. Uma mancha 6bvia é aguela cujo impacto e quebra da bola sdo facilmente detectavels pelo
jogador. O arbitro devera ajuizar se 0 jogador sentiu o impacto e se lhe era possivel detectar a mancha.

3.10.2. Jogadores atingidos em locais Gbvios devem assinalar de imediato a sua eliminag&o, levantando a
m&o ou marcador acima do nivel dos ombros.

3.10.3. Em seguida deverdo retirar abragcadeira e retirarem-se de campo pelalinhamais curta ou seguindo
as indicagdes de um arhitro.
3.10.3.1. Assim que possivel o jogador devera colocar o tapa canos no marcador.

3.10.4. Jogadores atingidos em locais 6bvios facilmente verificaveis, ndo podem pedir checkpaint. Pedir
um check paint nessas condi¢des equivale a penalizacéo de playing on.

3.10.5. Jogadores atingidos em locais 6bvios facilmente detectéveis por si proprios devem parar de
imediato qualquer movimento de jogo ou serdo considerados como estando ajogar depois de eliminados.

3.11. MANCHAS NAO OBVIAS

3.11.1. Tiros ndo 6bvios sdo aqueles cujo impacto e quebra da bola no jogador ndo sdo facilmente
detectéveis por s mesmo, e o jogador atingido ndo dé qualquer sinal visivel de ter sentido o impacto.

3.11.2. Osjogadores com uma mancha ndo obvia seréo eliminados mas ndo ser&o penalizados.

3.11.3. A partir do momento em que um jogador detecte uma mancha ndo Gbvia, sgja avisado pelos seus
colegas ou apercebendo-se por si proprio, esta passa a ser considerada como uma mancha Gbvia.

3.11.4. Jogadores com manchas em &reas que ndo sgjam faceis para si proprios de detectar, como as
costas, podem continuar ajogar mas devem pedir de imediato um Check paint asi préprio. Se ndo existir
um arbitro disponivel para de imediato fazer o check, o jogador pode continuar a jogar mas sempre a
pedir check sobre si proprio.
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3.12. DEFINICOES

3.12.1. Um jogador é considerado eliminado quando atingido directamente por uma bola em qualquer
parte do seu corpo ou material que transporta, e a bola quebra deixando uma mancha.
3.12.1.2.(Spray) Se uma bola atingir o solo ou um insuflével e partir nestes, vindo a manchar o
jogador, este ndo sera considerado eliminado.
3.12.1.3. Seum érhitro ndo vir o impacto, mas o jogador estiver marcado por tintarazoavel mente
fresca o jogador seré considerado eliminado.
3.12.1.4. Se dois adversarios se marcarem simultaneamente ou se os arbitros ndo conseguirem
determinar qual dos jogadores foi marcado primeiro, ambos os jogadores serdo considerados
eliminados.

3.12.2. Se um jogador ou qualquer parte do seu equipamento (com excepcao dos potes vazios e do limpa
canos) tocarem o solo para alem da linha de jogo este sera avisado uma primeira vez, e a segunda vez
considerado eliminado.
3.12.2.1. Seadelimitacdo do campo for alta (rede ou fita) seré considerada linha de jogo e como
tal ndo pode ser tocada ou ultrapassada.

3.12.3. Um jogador que néo esteja a usar bragadeira de forma visivel sera considerado diminado, a ndo
ser que esta tenha caido por acidente.

3.12.4. Jogadores que se afastem do seu equipamento mais do que 3 metros, com a excepcdo de limpa
canos e potes, serdo considerados eiminados, mas ndo se considera que estejam a jogar eliminados.

3.12.5. Jogadores que tenham uma conduta anti desportiva, incluindo: ndo obedecer a uma ordem de um
arbitro referentes as acgdes sobre um jogador neutro; esquivar-se deliberada e continuamente ao teste de
chrony durante o jogo; disparar sobre os arbitros propositadamente; disparar excessivamente sobre um
adversério eliminado; pedir checks para distrair ou evitar os &rbitros de controlarem a si ou aos seus
companheiras; usar verbal ou gestualmente de termos menos apropriados para se referir aos adversarios,
arbitros ou espectadores; Seréo considerados diminados.
3.12.5.1. Um &hitro pode considerar que existiu um disparar excessivo com propésitos
deliberados de agressdo fisica, a partir do momento em que o mesmo jogador parta mais do que
5 bolas num adversario num curto periodo de tempo. A penalizacdo para este acto € a diminagdo
do jogador, e suspensdo por 1 jogo.

3.12.7. Jogadores que actuem de modo a causar a certeza nos seus adversarios de que estéo eliminados,
tal como gritar que estdo eliminados, esconder a bracadeira, ficarem com a méo ou marcador acima da
altura dos ombros, ou colocar o tapa canos, serdo eliminados.

3.12.8. O jogador eliminado podera gritar que esta eliminado apenas uma vez e imediatamente ap6s ter
sido atingido ou confirmada a sua eliminagdo por um &rbitro.

3.12.9. O jogador devera utilizar a bragadeira no brago, e entrega-la a um arbitro ou retira-la sempre que
for eliminado.

3.13. BANDEIRA

3.13.1. Os jogos serdo disputados no sistema de bandeira central que deverd ser colocada na base dos
adversérios.

3.13.2. Uma captura da bandeira ocorre quando um jogador agarra a bandeira.
3.13.3. O jogador que transporta a bandeira deve transporta-la de modo a que esta sgja bem visivel. Se

este for atingido com uma marca na bandeira durante o seu transporte o jogador sera considerado
eliminado.
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3.13.4. A bandeira pode ser passada entre jogadores activos.

3.13.5. Seum jogador for eiminado na posse da bandeira, um arbitro deveré coloca-la no obstaculo mais
préximo e comunica-lo oralmente durante 10 segundos.

3.13.6. Quando um jogador coloca a bandeira na base sem ultrapassar a linha de jogo, devera ser
imediatamente considerado neutro e inspeccionado pel os arbitros antes de darem o jogo como terminado.

3.13.7. Se o jogador que colocou a bandeira estiver marcado esta voltara a ser colocada na sua anterior
localizag&o.

3.13.8. A pontuacdo de uma bandeira em trénsito € atribuida a equipa que no final do jogo estiver na
posse da bandeira.

4. PENALIDADES

4.0. PLAYING ON —JOGAR ELIMINADO

4.0.1. “Playing On” ou Jogar Eliminado consiste em continuar a agir como um jogador activo, depois de
se ter sido eliminado com um tiro dbvio.

4.0.2. E considerado como Jogar Eliminado:

- Continuar adisparar ou de qualquer forma distrair o adversério.

- Continuar a movimentar-se numa direcgdo que ndo implique a répida saida de campo.

- Falar, assinalar ou de qualquer outra forma comunicar quer com os colegas de equipas, com jogadores
da equipa adversaria ou arhitros.

- Perturbar a movimentacdo de um adversario ou arhitro.

- Impedir que o &rbitro realize um check paint

- Passar tinta ou qualquer equipamento.

4.0.3. A penalizagdo para um jogador que continue ajogar quando eliminado de formadbviaéde 1 por 1,

anado ser que o arhitro ache que a sua acgdo interferiu de forma grave com o desenrolar normal do jogo
dando vantagem a sua equipa. Nesse caso devera receber um 2 por 1.

4.1. LIMPAR

4.1.1. E considerado limpar, o acto de deliberadamente tentar remover ou reduzir manchas com o
objectivo de evitar a sua eliminagéo.

4.2. COMBOIO

4.2.1. O Comboio € a utilizagdo de um jogador activo ou eiminado como escudo protector para se
movimentar.

4.2.2. Os arbitros devem deixar que um comboio aconteca desde que qualquer jogador eliminado saiade
imediato da formagdo. O ndo cumprimento implica a penalizacdo de playing on.

4.3. INTERFERENCIAS
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4.3.1. Espectadores sdo permitidos e bem vindos a verem os jogos. No entanto existem algumas regras
gue devem cumprir:

- N&o podem transmitir informacfes para dentro de campo.

- N&o podem fazer comentérios que possam ser ouvidaos pelas equipas dentro de campo.

- N&o podem revelar alocalizacdo de nenhum jogador dentro de campo.

- N&o podem ter marcadores “activos’ na sua pose.

- N&o podem interferir com o jogo de forma nenhuma.

4.3.2. Jogadores da equipa ou associados das equipas em competi¢co que comuniguem ou interfiram com
0 jogo receberdo imediatamente uma penalizacdo de exclusdo do torneio com a obrigatoriedade de se
retirarem do local do torneio.

4.3.3. Caso essa intervencado sga grave, sera aplicada uma penalizacdo de 3 por 1 a equipa da qual for
simpatizante e a exclusdo do jogador no préximo torneio em gque a sua equipa participar.

4.4, COMPORTAMENTO ANTI DESPORTIVO GRAVE

4.4.1. “Comportamento anti desportivo grave’ € definido como qualquer comportamento com aintencéo
detentar causar umaluta, disputa descontrolada ou qualquer outra situacdo embaracosa e prejudicial para
a seguranca de jogadores ou imagem do desporto.

A penalizacdo para este comportamento serd a imediata exclusdo do jogador do torneio e de pelo menos
mais um torneio em gue a sua equipa participe.

4.4.2. Exemplos deste comportamento s&o:

- Um jogador sair da Dead Zone sem autorizagdo de um arbitro argumentando ou agindo de forma
agressiva ou insultuosa.

- Um jogador eliminado recusar-se a ir para a Dead Zone, utilizando para isso actos ou palavras
agressivas ou insultuosas.

- Qualquer individuo que dentro ou fora de campo tenha atitudes €/ou aborde outra pessoa de forma
agressiva ou insultuosa.

- Excesso de disparos com o obvio intuito de aeijar alguém.

- Disparar a partir de fora do campo ou a partir da Dead Zone.

4.5. APLICACAO DAS REGRAS

4,5.1. Os érhitros dardo primeiros avisos verbais para as seguintes infracges (incluindo mas nunca
limitando a):

- N&o respeitar um jogador considerado como Neutro.

- N&o utilizagdo de tapa canos.

- Pedir Check paints em excesso.

- Uso de linguagem n&o apropriada.

- Pisar aslinhas campo.

- Abandonar equipamento a uma distancia maior que 3 metros (excepto potes e limpa canos).

4.5.2. Serdo eliminados os jogadores que:

- N&o respeitarem os primeiros avisos.

- Um jogador que ultrapasse natotalidade os limites do campo ou altere os limites do mesmo.
- Jogadores atingidos em zonas Gbvias.

- Jogadores com ferramentas em campo.

- Jogadores que levantem ou n&o utilizem a mascara.

- Usar um marcador acimado limite permitido de 300 p.p.s. em campo.

- Operar botbes do marcador durante o jogo, sem permissdo de um arbitro.

- Deliberadamente movimentar obstécul os durante o jogo.

- IntervencBes no decurso de um jogo por parte de um espectador reconhecidamente simpatizante ou
jogador dessa equipa.
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4.5.3. Aplicagdo daregras de 1 por 1 (remocgdo do jogador que comete a infraccdo e um companheiro de

equipa) acontecera sempre que

- Asregras do Comboio ndo sgiam cumpridas.

- Continuar em jogo com um tiro ébvio.

- Reentrar em campo depois de eliminado.

- Ser descoberto no final do jogo com uma mancha obvia.

- Ter 0o marcador em campo a 311 p.p.s. ou mais.

- Operar botdes no marcador depois de ter sido eliminado.

- Falar depois de eliminado (para alem do imediato FORA).

- Jogar eliminado (Playing on). Continuar ajogar com um tiro numa zona ébvia.
4.5.3.1. Pelos actos anteriores recebera também, posteriormente, uma suspensao que ira de um
jogo aum ano de provas da Liga, consoante avaliacdo do Conselho Técnico.

45.4. Aplicacdo da regra de 2 por 1 (remogdo do jogador que comete a infraccdo e dois dos seus
companheiros de equipa) acontecera sempre que
- Cada vez que um jogador ndo respeitar a ordem de um arbitro.
- Jogar diminado (Playing on). Continuar a jogar com um tiro numa zona 6bvia, alterando o decurso
natural do jogo.
4.5.4.1. Pdos actos anteriores recebera também, posteriormente, uma suspensdo que ira de dois
jogos a um ano de provas da Liga, consoante avaliacdo do Conselho Técnico.

45.5. A aplicagdo da regra de 3 por 1 (remocdo do jogador que comete a infraccdo e trés dos seus
companheiros de equipa) acontecera sempre que
- Limpar marcas de tinta em jogo.
4.5.5.1. Pdlos actos anteriores e outros recebera também, posteriormente, uma suspensao queira
de trés jogos aum ano de provas da Liga, consoante avaliacao do Conselho Técnico.
- Episodios de infracgdo, tentativa de batota ou desrespeito das regras.

4.5.6. Nenhuma das anteriores aplicacles de regras esta limitada as aqui citadas.

4.6. PENALIDADES ADICIONAIS

4.6.1. Se de uma penalizag8o resultar a eliminagdo de um jogador, e a equipa penalizada ndo tiver mais
nenhum jogador activo em campo para cobrar a penalizagdo, sera de imediato atribuida a outra equipa a
captura e colocagéo da bandeira.

4.6.2. Qualquer equipa que combine resultados para o decorrer de um jogo com 0s seus adversarios, sera
expulsa do torneio.

4.6.3. Qualquer jogador que atire 0 seu sistema de Ar ou CO2 para o0 chdo ou qualquer outro local,
susceptivel de poder danificar 0 mesmo, sera expulso do torneio tal como do préximo torneio onde a sua
equipa participe.

4.6.4. Qualquer jogador que ndo respeitar 0s avisos dos arbitros relativos a condutas improprias ou
faltosas, sera penalizado de um jogo de suspensdo a um ano de suspensao de provas da Liga Portuguesa
de Paintball.

- Desrespeito verbal ofensivo, pragugjar, ameagas fisicas ou verbais.

- Conduta violenta ou agressiva.

- Desrespeito pelas normas de seguranca, ou pela seguranca de terceiros.

- N&o cumprimento de uma ordem de um é&rbitro ap6s aviso de um membro do conselho Técnico de
Arbitragem (Arbitros chefes).

4.6.5. As penalizagtes individuais aplicadas aos jogadores ir8o para registo cadastral do jogador e
poderdo ter maiores repercussdes para o jogador, apds deliberacdo pés-prova por parte do Conselho
Técnico de Arbitragem. Estas poder&o constituir uma penalizagdo ao jogador que ira de uma prova de
suspensdo a um ano de suspensdo de provas da Liga Portuguesa de Paintball.
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4.6.6. Em casos extremaos como agressoes fisicas, violagbes das normas béasicas de seguranca colocando
em risco jogadores ou publico, desrespeito intencional e deliberado das regras. Estes actos poderdo
congtituir fundamento para expul séo e exclusdo do jogador de provas da Liga Portuguesa de Paintball.

4.6.7. Qualquer jogador que use contacto fisico de modo a que altere o decurso do jogo (empurrar para
fora de campo um jogador da equipa adversaria, retirar-lhe a bragadeira, encostar-lhe qualquer parte do
marcador ou material de jogo, agarrar um jogador adversario,...), serd dado como eiminado.

5. PONTOS

5.0. PONTUACOES

5.0.1. Equipas de 7 elementos.

Bandeira na base = 65 pontos.

Bandeira em transito = 20 pontos.

Adversério eliminado = 5 pontos.

Companheiro de equipa eiminado (Apenas em caso de Bandeira na Base para a equipa que ganhou os
pontos de Bandeira na base) = menos 1 ponto.

Maximo 100 pontos.

5.0.2. Equipas de 5 elementos.

Bandeira na base = 65 pontos.

Bandeira em transito = 20 pontos.

Adversério eliminado = 7 pontos.

Companheiro de equipa eliminado (Apenas em caso de Bandeira na Base para a equipa que ganhou os
pontos de Bandeira na base) = menos 1 ponto.

Maximo 100 pontos.

5.0.3. Pontuagdo para o ranking de época, equipas de 7 €lementos:
50 pontos mais “x” para a equipa de arbitragem.
50 pontos para o primeiro lugar.
46 pontos para o segundo lugar.
43 pontos para o terceiro lugar.
40 pontos para 0 quarto lugar.
Do quinto lugar ao oitavo 24 pontos mais um ponto por cada 60 pontos ganhos nas preliminares.
Para os seguintes lugares um ponto por cada 25 pontos ganhos nas preliminares.
5.0.3.1. “x” irdde 1 a 10 consoante avaliagdo do Conselho Técnico.

5.0.4. Pontuagdo para o ranking de época, equipas de 5 elementos:
50 pontos mais “x” para a equipa de arbitragem.
50 pontos para o primeiro lugar.
46 pontos para 0 segundo lugar.
43 pontos para o terceiro lugar.
40 pontos para 0 quarto lugar.
Do quinto lugar ao oitavo 24 pontos mais um ponto por cada 80 pontos ganhos nas preliminares.
Para os seguintes lugares um ponto por cada 21 pontos ganhos nas preliminares.
5.0.3.1. “x” irdde 1 a 10 consoante avaliagdo do Conselho Técnico.

5.0.5. Em caso de empate na Pontuacdo no final do Campeonato o critério de desempate sera (pelaordem
indicada):

(1) Maior nimero de primeiros lugares, de segundos, terceiros, etc... Obtidos no Campeonato.

(2) Maior nimero de vitdrias nos confrontos directos.

(3) Menor nimero de penalizagdes individuais na equipa.

(4) Mehor média das pontuagdes nas finais no total das provas.

(5) Mehor média das pontuagdes nas preliminares no total das provas.
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5.1. FOLHA DE PONTUACOES

5.1.1. A folha de pontuagdes sera preenchida por um arbitro, e em seguida mostrada a ambos os capitées
de equipa pelo chefe de campo.

5.1.2. Quando ambos os capitdes concordarem no resultado final do jogo, este deve ser assinada pelo
chefe de campo, e depois de assinada ndo podera voltar a ser aterada.

5.1.3. E da responsabilidade de cada capitdo de equipa verificar a exactiddo dos resultados escritos na
folha de pontuagtes.

5.1.4. A folha de pontuacfes tem que ser apresentada aos encarregados do quadro de pontuagfes, sem
qualquer tipo de correcgdes.

5.1.5. Se um capitéo de equipa se recusar a aceitar que a folha sga assinada, um membro do concelho
técnico deverd ser chamado para resolver a situagdo juntamente com os arhitros envolvidos e os capitées
das equipas envolvidas no jogo. Se depois disso o0 capitdo continuar a recusar-se a assinar a folha, o
membro do Concelho Técnico devera assinar a folha de pontuagdo validando-a.

(Dentro do possivel todo o tipo de discusses ou esclarecimentos deverdo ser tidas fora do terreno de
jogo, evitando-se assim os atrasos no calendario do torneio).

5.1.6. Qualquer erro aritmético no quadro de pontuagdes pode e deve sar corrigido, desde que com a
permissdo de um membro do Concelho Técnico.

6. INDUMENTARIA

6.0. DECORUM

6.0.1. Equipas e Jogadores devem ter cuidado quanto ao tipo de indumentéria a utilizar, evitando
fotografias, palavras ou Logos que possam ser ofensivos.

6.0.2. Equipas e Jogadores devem evitar qualquer tipo de conduta que possa de alguma forma denegrir a
imagem ou bom-nome do desporto, do torneio, dos promotores e dos patrocinadores.

6.0.3. Qualquer pessoa ou equipa que falhe com as regras e regulamentos especificados nesta seccéo
recebera uma penalizacdo que podera ir desde a exclusdo no torneio até a expulsdo de eventos da Liga.
Dependendo da gravidade da ofensa 0 Conselho Técnico decidira.

6.0.4. Todo o0 pessoal interveniente no torneio deve obedecer as regras estabel ecidas tanto pelo promotor
como pela organizacdo do evento.

6.0.5. Todas as equipas tém de remover todo o lixo que gerarem em qualquer local da prova de forma
correcta e adequada. O ndo cumprimento desta regra implica uma multa de 100€ e essa equipa
(Jogadores) estara proibida de participar em qualquer evento da Liga até ao pagamento da multa.

6.0.6. O seguro individual é de inscricao obrigatdria, 0s jogadores que ndo se inscrevam e paguem o valor
do seguro ndo poderdo participar nas provas.

6.0.7. Qualquer jogador menor de 16 anos tem de ser acompanhado por um tutor ou guardi&o responsavel
ou ser portador de uma declarag8o parental autorizando a participacdo e responsabilidade.

6.1. ALTERACOES DE ULTIMA HORA
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6.1.1. Por razbes excepcionais, 0s organizadores de um torneio podem decidir modificar uma ou mais
regras para melhor se adaptarem as condigdes do mesmo. Essas modificagdes sdo validas apenas para
esse evento e apenas se for realmente impossivel a realizacdo do mesmo sem estas ateragdes. O
organizador deve obter a autorizagdo do concelho técnico e tem que informar todas as equipas das
modificagtes ocorridas antes do inicio da prova.
6.1.1.1. Se estas se efectuarem ja no decorrer da prova, devera ser convocada uma reunido de
capitdes extraordinéria para a comunicagdo das alteracies.

http://Ippb.no.sapo.pt - Todoo grafismo e texto constituem propriedade da Liga Portuguesa de Paintball. 2003
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AlteracOes recentes:
Acrescento daregra 3.9.5.
Regra 1.0.5.
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