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REGULAMENTO DO CAMPEONATO

1. Informacéo Geral.
1.0. Equipas e Jogador es.
1.0.1. O Campeonato Nacional da Liga Portuguesa de Paintball é constituido por equipas de sete e de
cinco jogadores, repartidas pel os seguintes escal es:
Sete jogadores Profissional (PRO). Sete jogadores Amador (AM 7). Cinco jogadores Amador (AM5).
Cinco jogadores Novice (NOV).
1.0.2. A ficha de inscrigdo da equipa, devidamente preenchida, deverd ser entregue no inicio da prova
antes da realizac&o do primeiro jogo da equipa.
Qualquer equipa que ndo cumpra esta regra ou que jogue com jogadores ndo inscritos ou ndo autorizados
pelo Conselho Técnico da L.P.P., sera desclassificada da prova.
1.0.2.1. Equipas do formato de sete jogadores podem inscrever até 11 jogadores por prova.
Equipas do formato de cinco jogadores podem inscrever até 8 jogadores por prova.
1.0.2.2. Equipas PRO, s6 poderdo ter jogadores do escal &o Profissional.
Equipas AM 7 e AM5, s6 poderdo ter jogadores do escaldo Amador.
Equipas NOV, s6 poderdo ter jogadores do escaldo Novice.
(Mudangas de escal &0 consultar regra 1.3.)
1.0.2.3. As equipas perante jogos de jornadas em atraso realizados em datas independentes
poderdo inscrever outros jogadores na equipa.
1.0.2.3.1. Em caso dos jogos em atraso serem realizados em conjunto com outra prova,
essa inscricdo terd de ser igual a da prova onde serdo jogados tais jogos (Fim-de-
semanade prova).
1.0.3. Nenhum jogador pode estar inscrito ou jogar em mais do que uma equipa por prova (Fim-de-
semana de prova). Sob a pena da segunda eguipa onde se encontra inscrito ser desclassificada da prova e
0 jogador suspenso dessa prova e da préxima.
1.0.3.1. Nenhum jogador pode jogar num dia e arbitrar no outro ou vice versa. Sob a pena da
segunda equipa onde se encontrainscrito ser desclassificada da prova ou a equipa que arbitra ser
penalizada com a falta desse jogador, e 0 jogador suspenso dessa prova e da proxima.
1.0.4. Para poder jogar um jogador tem que estar devidamente registado numa folha de inscricdo de
equipa Jogadores ndo autorizados tanto pelo Conselho Técnico da Liga Portuguesa de Paintball ou
Organizacdo e Promocao da Liga Portuguesa de Paintball, inscritos em equipas serdo suspensos de provas
da L PP por uma duracdo de trés provas a um ano e a equipa sera desclassificada dessa prova.
1.0.4.1. Equipas que usem jogadores suspensos serdo desclassificadas da prova e do Campeonato
Nacional. A sua pontuacdo do Campeonato Nacional sera anulada. O Capitdo €/ou Dono da
equi pa sera suspenso durante um ano de provas da L PP.

1.1. Inscrigdes.

1.1.1. O prego da inscrigdo por prova sera anunciado no site da Liga Portuguesa de Paintball, sendo o
valor fixo no inicio da época.

1.1.2. Asinscri¢Bes incluem o enchimento livre de Ar (200 e 300 bar).

1.1.3. AsinscrigBes deverdo ser feitas nas datas colocadas no site da Liga, e no méximo, até 5 dias Uteis
daprova. A partir de menos de 5 dias (tel's a inscricao ndo sera aceite.

1.1.4. A inscricdo so é vélida com o pagamento efectuado. O valor de inscri¢io ndo € passivel de retorno
a partir do quinto dia Util antes da prova.

1.2. Tipode Torneio (Tinta).
1.2.1. O Torneio é do modo BYOP (Bring your own paint), mas com al gumas restri¢oes.
1.2.1.1. S6 se pode usar tintaa vendano local da prova.
1.2.1.2. Todas e qualquer equipa podem trazer tinta de fora desde que esta seja de marcas
patrocinadoras do campeonato da Liga Portuguesa de Paintball.
1.2.1.3. Os valores de venda da tinta ou quantidade ndo sdo estabel ecidos ou referenciados pela
organizacdo da Liga Portuguesa de Paintball.
1.2.2. Asmarcas de tinta e stands presentes nas provas serdo anunciados pela Liga Portuguesa de
Paintball nos mei os de comunicagéo possiveis (Pagina na Internet, email ou outro contacto).
1.2.3. Qualquer falha nos pontos 1.2.1. sera passivel de punicéo para a equipa com desclassificacdo da
prova.

1.3. Escales.
1.3.0. Os escal 8es da época transacta serdo validos para a época corrente.
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1.3.1. Numa mesma época, um jogador pode transferir-se de equipa quantas vezes quiser dentro do
mesmo escal 0.
1.3.2. Qualquer movimento de Descida de escaldo no decorrer da época do Campeonato implica que o
jogador pague uma taxa de mudanca de escal &0 a L PP (50€).
1.3.2.1.DESCIDAS — Um jogador podera descer de escaldo, com a excepgdo da Ultima prova da
temporada e excepto para 0 escaldo Novice.
1.3.2.2. SUBIDAS - Um jogador podera subir de escal 8o sempre que quiser.
1.3.3. Um jogador desce automaticamente de escaldo no final da época ap0s estar uma temporada sem

jogar.

1.4. Ranking Campeonato.
1.4.1. Caso necessario no inicio do campeonato sera estabel ecido um ranking das equipas a partir dos seus
resultados na época transacta.
1.4.2. No decorrer da época esse ranking sera o actual.
1.4.3. Em casos de equipas onde 0 método ndo sga aplicdvel serdo ordenadas por ordem afabética
excluindo “The’, “Team”, “Os’, “As’ e outros artigos definidos.
1.4.4. Qualquer equipa que mude de escaldo ou formato durante o0 Campeonato ndo transportara os seus
pontos de um escal &o ou formato para o outro, mas mantém a pontuacéo do escal 8o ou formato anterior.
1.4.5. As equipas que arbitrem receberdo pontos pelo servico de arbitragem (consultar documento sobre
arbitragem).
1.4.5.1. A pontuacao atribuida pelo Conselho Técnico pode ser reclamada até uma semana apos
o lancamento. Findo este prazo a pontuacdo ndo podera ser contestada (consultar documento
sobre arbitragem) .
1.4.6. Todos (cinco) resultados seréo validos para a pontuagéo final do campeonato.
1.4.7. A pontuacdo e pertenca do nome da equipa serd considerada propriedade do nome dado como dono
da equipa na primeira ficha de inscricdo da equipa (para equipas novas no campeonato).
1.4.7.1. Equipas poderdo mudar de nome no decorrer do campeonato mas ird aparecer também o
seu nome original no ranking e irdo manter a pontuacdo do campeonato. Apenas o dono da
equi pa podera requisitar mudanca de nome da equipa e pertenca dos pontos de ranking.
1.4.8. A pontuacado de arbitragem s serd atribuida e somada para efeitos de ranking no final da época.

1.5. For mato dos Jogos.

1.5.0. Os jogos serdo realizados em campos de piso liso delimitados com uma érea de 35x55 metros com

um ndmero minimo de 25 obstécul os.

1.5.1. Osjogos terdo a duragdo maxima de 7 minutos para o formato de 7 jogadores e de 5 minutos para o

formato de 5 jogadores.

1.5.2. Cada equipa ira efectuar 8 jogos nas preliminares. Apds os quais as 4 equipas com a melhor

pontuacéo passardo as finais.
1.5.2.1. Os jogos preliminares serdo efectuados entre as equipas do mesmo formato dos dois
escal 8es na tentativa de se calendarizar maioritariamente jogos com equipas do mesmo escaldo e
menos com as de escaldo diferente. A organizacdo poderd ter que calendarizar combinagdes
diferentes de jogos entre escal 6es de modo a conseguir realizar a prova.

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

1.5.4. Em caso de empate para passagem a fase seguinte o critério de desempate sera (pela ordem

indicada):

(1) Resultado E/D geral dessafase.

(2) O resultado apenas dos pontos do confronto directo entre essas equipas.

(3) Serd feita a média dos resultados das equipas empatadas, nos seus jogos preliminares contra a/'s

equi pal's que tenham passado asfinais, e a que tiver melhor média vencera

(4) Serafeita a média dos resultados E/D das equipas empatadas, nos seus jogos preliminares contra al's

equipa/s que tenham passado asfinais, e a que tiver melhor média E/D vencera

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

1.6. Informac&o de Prova.

1.6.1. Os organizadores locais da prova sdo responsaveis juntamente com a Liga Portuguesa de Paintball,
de transmitir atempadamente todas as informactes relativas aos itinerdrios e hordrios dos eventos,
incluindo local e horas dareunido de capitaes.
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1.6.2. O propdsito da reunido de capitdes sera comunicar qualquer alteracdo de ultima hora quer nos

calendarios quer nasregras aos representantes das varias equipas, tal como esclarecer qualquer divida.
1.6.2.1. A Organizagdo Local e a L.P.P. ndo se responsabilizam pela falta de presenca e
desconhecimento dos assuntos falados nas reunides de capitdes pelas equipas ausentes as
reunides.

1.6.3. O calendario completo dos jogos preliminares serd entregue aos capitées de equipa antes do inicio

da prova ou disponibilizado previamente via Internet na paginadalL.P.P. .

1.6.4. Os campos deverdo estar preparados no minimo uma hora antes do inicio do torneio.

1.6.5. Nenhum membro néo autorizado poderd dterar qualquer objecto referente aos campos de jogo.

Depois de um primeiro aviso esse e emento sera expulso da prova.

1.6.6. Apenas e ementos autorizados pela Liga Portuguesa de Paintball ou organizacéo local poderdo

fotografar ou filmar os jogos.

1.6.7. Os organizadores locais deverdo assegurar que existe espaco suficiente para cada equipa e o seu

material, garantindo pel 0 menos uma mesa por equipa.

1.7. Estatuto do Corpo de Ar bitragem.

1.7.1. O Conselho Técnico sdo os arbitros supremos no torneio, e s6 des tem poder para expulsar um
jogador de uma ou mais provas.

1.7.2. O chefe de campo serd a pessoa encarregue da equipa de arbitragem nesse campo e poderd ou ndo
ser um membro do Conselho Técnico.

1.8. Arbitros.
1.8.1. Cada equipa que se disponha a arbitrar deve fornecer pelo menos 8 &rbitros sendo no minimo 6
jogadores da primeira linha da equipa (jogadores que tenham estado inscritos pela equipa no minimo duas
provas antes ou depois do servico de arbitragem) em cada um dos dias de arbitragem para lhe serem
validados a totalidade dos pontos de arbitragem (consultar documento sobre arbitragem). Falha neste
ponto anulara a pontuacéo do servigo de arbitragem.
1.8.1.1. Qualquer equipado escaldo PRO, AM7, AM5 pode propor-se aarbitrar.
1.8.1.2. O sarvico de arbitragem tem a duracéo da prova por inteiro, isto €, o fim-de-semana de
provaincluindo jogos em atraso de outras etapas se necessario.
1.8.1.3. Nenhum jogador suspenso de provas da LPP podera arbitrar, no decorrer da sua
suspens&o.
1.8.1.4. A equipa terd de se apresentar em campo a hora marcada pela L.P.P., por atrasos de
presenca dos oito € ementos serdo descontados pontos consoante critério do Conseho Técnico
daL.P.P.
1.8.2. Qualquer discussdo referente a aplicagéo de regras devera ser tida fora dos campos e semprejunto a
um elemento do Conselho Técnico. O ndo cumprimento desta regra serd pendizada consoante os critérios
de avaliagdo do Conselho Técnico e ap6s primeiro aviso implica a suspensao do/s jogador/s €/ou do/s
&rbitro/s da prova.
1.8.3. Os arbitros deverdo estar vestidos de modo a que se possam distinguir claramente dos jogadores
com os col etes fornecidos pela organi zagio.
1.8.4. Qualquer arbitro a quem sgja detectada uma arbitragem facciosa, parcial, desl e xada ou descuidada,
serd penalizado individua mente consoante o critério do Conselho Técnico.
1.8.5. A escolha e escalonamento das equipas de arbitragem serd feita pela Liga Portuguesa de Paintball
consoante as equipas proponentes, sendo dado preferéncia as equipas de escal 8o superior e de seguida as
equipaslocais.
1.8.6. Por cada e qualquer falha desta e doutras secgdes relativas a conduta de jogadores/arbitros da
equi pa escal onada para arbitrar seréo deduzidos pontos até ao minimo de O (zero) pontos.
Em caso de falhas graves relativas a condutas dos jogadores/arbitros a equipa podera ser punida de acordo
critérios do Conselho Técnico através da suspensao e exclusdo individual dos jogadores/arbitros de uma
prova a um ano de provas da L PP e anulacdo dos pontos obti dos no campeonato.

2. Equipamento.

2.0. Roupas.

2.0.1. Cadajogador apenas pode trgjar:

Primavera/Veréo — Uma T-shirt e uma camisola da equipa (jersey); Um par de calgas e roupainterior.
Outono/Inverno - Uma T-shirt e uma camisola da equipa (jersey); Um par de cal¢as e roupainterior. Com
a excepcdo de tempo excessivamente frio (temperaturas inferiores a 10 graus Celsius) onde os jogadores
serdo permitidos a usar mais uma sweatshirt, Autorizacdo do uso da roupa extra a ser_notificada na
reunido de capitdes.
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Qualquer jogador encontrado a infringir esta indumentéria antes do jogo sera impedido de jogar, se
descoberto durante ou no final do jogo, sera dado como eliminado.
2.0.1.1. Os jogadores que usarem camisolas de equipa ja com protecgfes estdo proibidos a
usarem outra proteccdo na mesma zona ou umaterceira camadat.
Qualquer jogador a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, e descoberto
durante ou no final do jogo sera diminado.
2.0.2. Os jogadores ndo deverdo utilizar roupas extremamente largas sob a pena de serem proibidos de
jogar com tal indumentéria.
2.0.3. Os jogadores ndo podem utilizar pecas de roupa demasiado absorventes sob a pena de serem
proibidos de jogar com tal indumentaria
2.0.4. Os jogadores ndo podem usar qualquer tipo de pega de roupa que sirva com o proposito claro de
esconder ou impedir 0 rebentamento de bolas sob a pena de serem proibidos de jogar com tal
indumentaria.
2.0.5. As camisolas de equipa terdo que ser usadas por dentro do battlepack/porta potes.
Qualquer jogador a infringir deliberadamente esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, e
descoberto durante o jogo sera eliminado.
2.0.6. Nao é permitido aos jogadores usarem as mangas das camisol as de equipa (jerseys) arregacadas.
Qualquer jogador a infringir deliberadamente esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, e
descoberto durante 0 jogo a arregacar as mangas deli beradamente sera eliminado.

2.1. Proteccgoes.
2.1.1. Seexistir um marcador em campo capaz de mesmo sem cano disparar, todos os jogadores e arbitros
deverdo utilizar mascaras de proteccdo todo o tempo. Qualquer pessoa que ndo cumpra esta regra serd
expulsa do torneio apds primeiro aviso.
2.1.2. Os 6culos da méscara tém que estar em Optimo estado e as lentes ndo danificadas, particularmente
rachadas. Estes 6cul os devem obedecer ou exceder os testes ASTM standards.
2.1.3 Tanto os arbitros como os jogadores deverdo utilizar proteccdo facial completa e as méscaras
dever8o estar na suaforma origina de fabrico.
2.1.4. Tanto os jogadores como os arbitros tém que utilizar as mascaras na sua forma origina (Proteccéo
dos olhos, ouvidos, e zonafacial). N&o sdo permitidas modificagfes na mascara como acrescentamento de
partes paramaior ressalto dos impactos ou retiro total das protecgdes das orelhas e boca.
2.1.5. Osjogadores 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 seja aprovada pelo
Consdlho Técnico.
2.1.6.1. Nao serdo permitidos. Redes, lencos, cachecdis, outras protecgdes excessivamente
grandes, largas ou que permitam aém da proteccdo da zona do pescoco sob a pena de serem
proibidos de jogar com tal indumentaria ou eliminados no decorrer ou fina do jogo..
2.1.7. Os jogadores podem utilizar um par de cotoveleiras e protecgdes de antebraco que o material e
forma destas ndo tenham sido alteradas do seu modelo de fabrico, e que ndo sgjam obviamente
manufacturadas em materia hiper ressaltante. Estas protecgdes podem ser utilizadas sob ou sobre as
roupas, desde que as roupas ndo contenham mais nenhuma protec¢ao, mas 0 seu uso esta obrigado a zona
especifica de proteccao.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto
durante o jogo sera dado como eliminado.
2.1.8. Os jogadores podem utilizar proteccdes de caneleira e jodheiras, desde que o material e forma
destas n&o tenham sido alteradas do seu model o de fabrico, e que ndo sgjam obviamente manufacturadas
em materia hiper ressaltante. Estas proteccfes podem ser utilizadas sob ou sobre as roupas mas 0 Seu Uso
esta obrigado a zona especifica de protecgdo.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto
durante ou no final do jogo sera dado como eliminado.
2.1.8.1. Sera permitido o uso de jod heiras ortopédicas por debaixo de protecctes de joel hos.
2.1.9. Jogadores masculinos podem utilizar proteccdo genital, e jogadores femininos podem utilizar
proteccdo peitoral sob aroupa ou colete sobre as roupas.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto
durante ou no final do jogo sera dado como eliminado.
2.1.10. E permitido aos jogadores usar qualquer tipo de proteccdo e tipo de roupa interior, calcdes
interiores delicra ou outros materiais.
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2.2. Marcadores.
2.2.1. O jogador pode utilizar um marcador de paintball de calibre 68, Pump ou Semi-automéatico que
consiste de um corpo, um cano e um gatilho. Os gatilhos de duplaacgdo ndo serdo permitidos.
2.2.1.1. Entenda-se como gatilho como 0 mecanismo que entra em contacto com o dedo. Os
contactos €l ectronicos ndo sdo cons derados como gatilho.
2.2.1.2. Entenda-se como ciclo do gatilho o uso de uma forca de press@o de um dedo no gatilho e
o libertar do gatilho para a sua posi¢do priméria.
2.2.2. Os marcadores podem disparar a qualquer cadéncia desde que apenas ocorra uma descarga de gés
por cada ciclo do gatilhc?.
2.2.2.1. Quaquer marcador que possa facilmente e repetitivamente disparar sem acgdo de uma
forca directa sobre o gatilho (pressdo do gatilho com os dedos) é considerado ilegal.
2.2.3. Um marcador capaz de disparar em modos considerados ilegais (qualquer modo excepto semi-
automatico: ramping, rebound, shot burst, full auto, autoresponse, €tc...), devera ser incapacitado de
disparar nesses modos e de ser possivel para 0 jogador voltar a coloca-lo nesses modos durante o jogo
Sem 0 uso de ferramentas.
2.2.4.Qualquer jogador encontrado a infringir as regras 2.2.1., 2.2.2. e 2.2.3. e seguintes até este ponto,
antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto durante ou apos 0 jogo sera dado como diminado e
receberd suspensio da prova. A equipa contra quem joga nesse jogo receberd vitéria automatica com
pontuacdo maxima.
2.2.4.1. Jogadores reincidentes no decorrer da época receberdo suspensdo extra de uma prova.
2.25. 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 sera impedido de jogar, se descoberto
durante ou no final do jogo sera dado como eliminado.
2.2.6. Apenas é permitido um cano por jogador dentro de campo e € proibida a troca de canos entre
jogadores no decorrer de uma partida.
2.2.7. E proibido qualquer tipo de proteccdo nos carregadores, com especial destague para protecgdes de
neoprene, tecido, ou rede.
2.2.8. E absolutamente proibido durante o decorrer do jogo afinagdes ou actividade no sistema propul sor
do marcador, como regulacdo de velocidades, purgacdo, ou desmontagem das garrafas de modo a adliviar a
sua carga (CO2).
O ndo cumprimento desta regraimplicaa eliminagéo do jogador.
2.2.9. As garrafas usadas nos sistemas de propulsdo terdo de ter no minimo um teste vélido (Ar: DOT,
HSE, I1.... ). O ndo cumprimento destaregraimplica a expulsdo do torneio.
2.2.9.1. Quaquer marcador pode ser solicitado durante o decorrer da prova para verificacdo do
prazo de validade da garrafa.
2.2.9.2. E recomendado 0 uso de uma capa de proteccio da garrafa, esta podera ser de qual quer
material ou formato habitual do fabrico das mesmas.
2.2.10. Fora do campo de jogo os jogadores devem de respeitar 0s seguintes procedimentos de seguranca
de maneiraasavaguardar aintegridade fisica dos que o rodeiam:
- Usar sempre o tapa canos.
- Se 0 marcador estiver carregado com bolas e em possivel manutencdo deve de estar em modo de
seguranca ou dedligado, apenas podendo ser usado nas zonas seguras previamente demarcadas pela
organizagao;
Qualquer jogador que ndo respeite estes procedimentos a sua equipa recebera um primeiro aviso. Apos
segunda infraccdo o jogador da equipa mais préximo do marcador serd suspenso de prova.

2.3. Outro Equipamento.

2.3.1. Osjogadores ndo podem transportar botijas extra de Ar ou CO2 para campo.

2.3.2. E proibido o uso de qualquer tipo de carregador transparente. Carregadores trandlticidos (cores,
smoke) sdo permitidos. Assim como tampas transparentes nos carregadores.

2.3.3. Sdo permitidos os autocolantes apenas de cores branca, preto e vermelho, em qualquer parte do
marcador ou acessorios desde que estes ndo se possam confundir com manchas de tinta e ndo cubram uma
area maior que 5x10 cm. S8o particularmente proibidos autocolantes de formato e cores que se possam
assemel har ou confundir com manchas de tinta.

2.4. Equipamento Proibido.

2.4.1. Equipamento proibido em campo inclui qualquer ferramenta mecénica ou eléctrica. Equipamento
de escuta ou comunicagdo, como os Radios. Material pirotécnico, como granadas. Tinta vermelha, téxica
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nao biodegradavel ou indelével. E bolas que tenham sido de alguma forma alteradas na sua consisténcia
original.
O ndo cumprimento de qual quer uma destas regras implica a expulsdo do torneio.

3. Pontos.

3.0. Pontuagdes.

3.0.1. Equipasde 7 e 5 e ementos.

- Bandeira na base 3 pontos.

- Bandeira em trénsito 2 pontos (Apenas para a equipa gque apanhar primeiro a bandeira adversaria). A
equi pa adversariarecebe 0 pontos.

- Empate sem bandeira em trdngto 1 ponto para ambas equipas.

- Derrota O pontos.

- As equipas também receberdo diferenca de eliminacdo (E/D) que consiste no ndmero de jogadores vivos
da sua equipa menos os jogadores vivos da equipa adversaria. Logo o E/D pode variar de -7 a +7 no
formato de 7 jogadores e de -5 a +5 no formato de 5 jogadores.

3.0.2. Em caso de empate das equipas presentes nas finais serd usado o seguinte o critério de desempate
(pela ordem indicada):

(1) Resultado E/D geral dessa fase.

(2) Oresultado apenas dos pontos do confronto directo entre essas equipas.

(3) Méhor resultado nos jogos preliminares.

(4) Méhor resultado E/D nos jogos preliminares

(5) Redlizagéo de um 1 para 1, entre as duas equipas empatadas.

3.1. Folha de Pontuacdes.

3.1.1. A folha de pontuagdes seré preenchida por um érbitro, e em seguida mostrada a ambos os capitdes
de equipa pelo chefe de campo.

3.1.2. Quando ambos os capitédes concordarem no resultado final do jogo, esta deve ser assinada pelo
chefe de campo, e depois de assinada ndo podera voltar a ser alterada.

3.1.3. E da responsabilidade de cada capitdo de equipa verificar a exactidgo dos resultados escritos na
folha de pontuactes.

3.1.4. A folha de pontuagtes tem que ser apresentada aos encarregados do quadro de pontuacfes, sem
qualquer tipo de correccoes.

3.1.5. Se um capitdo de equipa se recusar a aceitar que a folha sgja assinada, um membro do Conselho
Técnico devera ser chamado pararesolver a situagao juntamente com os arbitros envolvidos e os capitaes
das equipas envolvidas no jogo. Se depois disso 0 capitdo continuar a recusar-se a assinar a folha, o
membro do Conselho Técnico devera assinar a folha de pontuagdo validando-a. Dentro do possivel todo o
tipo de discussies ou esclarecimentos deverdo ser tidas fora do terreno de jogo, evitando-se assim 0s
atrasos no calendario do torneio.

3.1.6. Qualquer erro aritmético no quadro de pontuagdes pode e deve ser corrigido, desde que com a
permissdo de um membro do Conselho Técnico.

3.2. Pontos para o Ranking.

3.2.1. Pontuagéo para o ranking de época, equipas de 7 e 5 elementos é cal culada da seguinte forma:

50 pontos para o primeiro classificado.

46 pontos para o segundo classificado.

43 pontos para o terceiro classificado.

40 pontos para o quarto classificado.

A partir do quinto 28 pontos para o ranking mais 1 ponto para o ranking por cada 2 pontos obtidos nas
preliminares.

3.2.2. Em caso de empate na Pontuag&o no final do Campeonato o critério de desempate sera (pela ordem
indicada):

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

(2) Maior nimero de vitdrias nos confrontos directos (apenas os pontos).

(3) Mehor média das pontuagdes nas finais no total das provas (apenas os pontos).

(4) Mehor média E/D nas finais no total das provas.

(5) Mehor média das pontuagdes nas preliminares no total das provas (apenas os pontos).

(6) Melhor média E/D das pontuagdes nas preliminares no total das provas

(7) Menor nimero de penalizagGes individuais na equipa.

3.2.3 Quaquer equipa expulsa de um torneio ou que abandone o torneio receberd zero pontos nessa
prova.
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3.2.3.1. Sera considerado abandono do torneio por uma equipa a qualquer equipa que dé duas
faltas de comparéncia na fase de jogos preliminares.
3.2.4. Pontuagéo para arbitragem, consultar documento sobre Arbitragem.

4. Indumentéria.

4.0. Decorum.

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

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

4.0.3. Qualquer pessoa ou equipa que falhe com as regras e regulamentos especificados nesta seccdo
receberd uma penalizagdo que podera ir desde a exclusdo no torneio até a expulsdo de eventos da Liga.
Dependendo da gravidade da ofensa o Conselho Técnico decidira.

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

4.0.5. 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 150€ e essa equipa, € 0 seu
Dono/Capitédo assim como todos € ementos da equipa estardo proibidos de participar em qualquer evento
da Liga Portuguesa de Paintball até ao pagamento da multa.

4.0.6. Qualquer jogador menor de 16 anos tem de ser acompanhado por um tutor ou guardido responsavel
ou ser portador de uma declarac8o parental autorizando a participacdo e responsabilidade.

4.1. Alter agBes de Ultima Hora.
4.1.1. Por razdes excepcionais, os organizadores de um torneio podem decidir modificar uma ou mais
regras para melhor se adaptarem as condicBes do mesmo. Essas modificagfes so validas apenas para
esse evento e apenas se for realmente impossivel a realizagdo do mesmo sem estas dteragdes. O
organizador deve obter a autorizagdo do conselho técnico e tem que informar todas as equipas das
modificagBes ocorridas antes do inicio da prova.
4.1.1.1. Se estas se efectuarem ja no decorrer da prova, devera ser convocada uma reunido de
capitdes extraordinaria para a comunicagdo das alteragdes.

1 Camada (Layer) — Camada € equivalente a espessura do tecido de uma T-shirt congtituida por 100% de
algodéo.

2 Teste de Gatilho ser& compreendido por testar o marcador na horizontal encostado ao corpo e disparar
uma cadéncia normal ou rapida o gatilho pressionando e largando este do mesmo modo de acgdo/uso de
um jogador, de modo a verificar se o marcador e gatilho se encontram legais. O limite de tinta para o
teste € de um carregador cheio. Ocasionais e ndo repetitivos “ Double Taps’ ndo serdo considerados
como trigger bounce.
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REGRASDE JOGO

5. O Jogo
5.0. O Jogador .
5.0.1. Jogador ACTIVO éo jogador que estiver em accao de jogo sem nenhuma marca e com a bracadeira
col ocada.
5.0.1.1. O jogador NEUTRO étodo o jogador que se encontra em jogo mas que devido ter sido
declarado neutro pelo um arbitro ndo podera tomar nenhuma acgdo até ser de novo declarado
activo.
5.0.1.2. O jogador INACTIVO é todo o jogador que esteja eiminado de jogo devido a um tiro
que deixe marca, que se declare como FORA, ELIMINADO ou MORTO, que saia dos limites
de campo, ou por penalizagcdo sobre a equipa.
5.0.1.2.1. Jogadores INACTIVOS deveréo assinalar tal com uma m&o sobre a cabega.
Jogadores que ndo sinalizem o0 seu estado correm a pena de serem considerados
ACTIVOS pelos adversarios ou de estarem arealizar playing on, pelos érbitros.
5.0.2. E da responsabilidade das equipas a colocagdo das bracadeiras correctamente no brago esquerdo.
Em caso da bragadeira cair durante o jogo, o jogador poderd pedir a um &bitro para a recolocar
correctamente.
5.0.3. Qualquer jogador a jogar sem bracadeira ou com esta de qualquer forma escondida sera
considerado jogador eliminado da accdo de jogo.
5.0.4. E permitida a troca de equipamento legal, entre jogadores activos.
5.0.5. 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.

5.1. Antesdo Jogo.

5.1.1. Cada equipatem de estar disponivel para efectuar o teste de chrony 5 minutos antes do seu jogo, ou
assim que for chamada.

5.1.2. Jogadores gque passem o teste de chrony, ou somente os seus marcadores, deverdo ficar numa zona
controlada de onde ndo poderéo sair excepto com autorizacdo do arbitro.

5.1.3. Osjogadores sdo 0s Unicos responsavei s pelaremocdo e limpeza de manchas de jogos anteriores.
5.1.4. Os jogadores ndo estdo 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.

5.1.5. A equipa de arbitragem ir& apontar um é&rbitro de chrony que iré efectuar testes de vel ocidade aos
marcadores e testes de conformidade com as regras relativas aos marcadores e a seccéo 2.2. .

5.1.6. As bases de partida seréo atribuidas através de sorteio (moeda ao ar).

5.2 Teste de Crondgrafo (CHRONY).
5.2.1. O ahbitro no crondgrafo devera verificar a ndo existéncia de valvulas, parafusos, ec, que quando
ligadas possam aumentar a velocidade de saida das bolas ou possam tornar o marcador ilegal. E a
presenca de pegas exteriores que possam aterar sem o uso de ferramentas a vel ocidade de saida das bolas.
5.2.2. O &hitro efectuara uma sequéncia de 3 disparos separados e o0 marcador sera considerado apto se
nenhum desses trés disparos for superior a 300 pés por segundo (>300 pps).
5.2.3. O ahitro ird redlizar o teste de gatilho, compreendido por testar o marcador na horizontal,
encostado ao corpo, e disparar uma cadéncia normal ou rpida o gatilho pressionando e largando este do
mesmo modo de ac¢do/uso de um jogador, de modo a verificar se 0 marcador e gatilho se encontram
legais. O limite maximo de tinta para o teste é de um carregador cheio. Ocasionais e néo repetitivos
“Double Taps’ nao seréo considerados como trigger bounce. Por fim o &rbitro ird dar uma pancada na
botija equivalente a um high five de modo a ver se 0 marcador néo dispara.
Falha a este teste antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto no decorrer ou apds o0 jogo sera
dado como diminado. Se o marcador esta deliberadamente ilegal (marcador ilega activo vs ocasional
bounce ou ocasional double tap ou avaria comprovadamente mecanica) receberd suspensdo da prova.
Jogadores reincidentes no decorrer da época receberdo suspensao extra de uma prova.
A equipa contra quem joga nesse jogo receberd vitoria automética com pontuacdo maxima.
5.2.4. ApGs o teste de chrony os jogadores deverdo colocar tapa canocs no marcador € ndo poderdo
dedligar os marcadores sob pena de serem considerados eliminados.

5.2.4.1. Os jogadores podem, ap0s requisitarem autorizacdo de um arbitro, proceder a activagéo

de crondmetros nos marcadores.
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5.2.5. Uma equipa cujos jogadores que ndo passem o teste de chrony terd dois minutos para remediar a
situagéo, ou trocar de marcador/jogador (dois minutos por equipa).

5.2.6. Findo o tempo, o jogador poderd optar por entrar para campo sem marcador ou ser de imediato
considerado eliminado.

5.3. Inicio do Jogo.
5.3.1. O chefe de campo deve avisar as equipas para retirarem o tapa canos e assegurar-se que ambas as
equi pas estdo devidamente preparadas para jogar antes deiniciar a contagem.
5.3.2. Em seguida ap6s verificar o estado de preparacéo das equipas deverd avisar que faltam 10 segundos
para o jogo de modo audivel, exemplo —*Campo. Trés, dois, um, dez segundos’. Findo dez segundos o
arbitro ira assinaar o inicio de jogo de modo visual, baixando os bragos, e audivel gritando —Jogo”. Ou
recorrendo a sinal sonoro como apito ou buzina.
5.3.3. Os jogadores comegam o0 jogo dentro de campo, em frente a sua base com o cano do marcador a
tocar na base.
O ndo cumprimento desta regra, ap0s aviso anterior ao inicio do jogo, implica a iminagdo imediata do
jogador nessa partida.
5.3.5. Ap6s uma primeira falsa partida declarada pelo arbitro, as equipas terdo que retomar as bases de
partida, os jogadores devem avisar se receberam marcas ou ndo e devem naotificar os arbitros de modo a
estas serem removidas. O procedimento de inicio de jogo sera retomado.

5.3.5.1. Ap06s segunda fal sa partida, ofs jogador/es em causa serd dado como eliminado.

5.4. Chrony Durante ou no Final de Jogo.

5.4.1. Qualquer arbitro podera efectuar o teste de chrony em qualquer atura do jogo para determinar se a

vel ocidade deste se mantém dentro dos limites legais.

5.4.2. A velocidade dos marcadores dos transportadores de bandeira serdo testados no fina do jogo.
5.4.2.1. Qualquer jogador que efectue disparos apos colocar a bandeira sem autorizagdo do
arbitro do chrony sera considerado eliminado.

5.4.3. Se um ou mais tiros ultrapassarem os 300 pés por segundo o jogador sera €liminado da partida.
5.4.3.1. Se um ou mais tiros forem iguais ou superiores a 311 p.p.s. 0 jogador sera eliminado e
receberd uma penalizagdo de 1 por 1.
5.4.3.2. Se um ou mais tiros forem iguais ou superiores a 326 p.p.s. 0 jogador sera eliminado e
receberd uma penalizagdo de 2 por 1.
5.4.3.4. Sefor o portador da bandeira, o portador devera largar a bandeira de imediato e deveréo
ser seguidos os procedimentos daregra 5.13.5.
5.3.4.5. Sefor o jogador que colocou a bandeirana base devera ser seguidaaregra5.13.7.

5.5. Paragens de Jogo.

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

5.5.2. Estas paragens serdo indicadas pelos arbitros que gritaréo “JOGO CONGELADO ou PARADO” e
todos os jogadores dever@o manter-se nas suas posi ¢des até ordem em contrario.

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

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

5.6. Final de Jogo.

5.6.1. O jogo termina quando uma bandeira € colocada na base contréria por um jogador considerado

limpo ou findo o tempo depois do seu inicio.
5.6.1.1. Depois de colocar a bandeira, o tempo serd parado, o jogador deve ser examinado por
um arbitro, devendo os restantes jogadores activos e neutros manter a sua posi¢ao, e so depois de
este 0 considerar limpo os arbitros assindaréo o fina do jogo.

5.6.2. O Jogo sb estara oficial mente terminado quando o chefe de campo o assinalar.

5.6.3. Todos os jogadores activos ou neutros devem ser ingpeccionados no final do jogo.

5.6.4. Podem ser efectuados testes de chrony indiscriminadamente a e ementos de ambas as equipas.

5.7. Procedimento do Eliminado.

5.7.1. Jogadores eliminados devem colocar a mdo sobre a cabega e sair do campo 0 mais rapidamente
possivel pela linha mais préxima ou por onde os arbitros o indicarem, na posse de todo o material com
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gue se encontravam na altura em que foram eliminados. Assim que chegarem a zona de diminados os
jogadores ("Dead-Box") deveréo colocar marcador na areareservada para o efeito ("Gun Box").
O n&o cumprimento desta regra implica, ap6s um primeiro aviso, a aplicagdo daregra de “playing on” (1
por 1).
5.7.1.1. Aos jogadores que deliberadamente escolham percursos de saida de campo demasiado
longos ou se recusem a sair de campo, serd aplicada aregrade “playing on” (1 por 1).
5.7.1.2. Os jogadores poderdo assinaar verbalmente que estéo eliminados gritando “Fora’ ou
“Morto” de formanéo abusiva e/ou exagerada.
5.7.2. Jogadores eliminados devem deixar o marcador na zona pré destinada compl etamente operacionais
€ com O tapa canos.
O ndo cumprimento desta regra implica, gpds um primeiro aviso para a eguipa, suspensao da prova do
jogador da equipa mais proximo do marcador.
5.7.3. O jogador deve ficar em siléncio e imével na sua dead zone até ser dado o final do jogo e dada
autorizacdo pel os arbitros para saida da zona.
O n&o cumprimento desta regraimplicaa penaizagdo de “playing on” (1 por 1).

5.8. Falta de Compar éncia.

5.8.1. Uma falta de comparéncia é declarada sempre que uma equipa falhe os horarios para se apresentar:
no teste de chrony, entrar em campo de jogo ou apos receber um aviso de 2 minutos de um arbitro do
campo.

5.8.2. Qualquer equipa que ganhe um jogo por falta de comparéncia recebera a pontuagdo maxima.

5.8.3. A equipa em falta ndo recebera qualquer pontuagéo ou sanc¢do disciplinar.

5.9. Paintchecks.

5.9.1. Os arbitros ndo sdo obrigados arealizarem paintchecks sempre que um jogador o pega.

5.9.2. Os arbitros far&o todos os esforcos para checkarem um jogador sem o considerarem neutro.

5.9.3. Nenhum jogador em posse da bandeira seré considerado neutro.

5.9.4. Um jogador considerado neutro néo pode ser eliminado, e nenhum jogador adverséario podera fazer
movimentos declaradamente na sua direcgdo ou ganhar posi¢ao de vantagem sobre o elemento neutro.

O n&o cumprimento desta regra, apds primeiro aviso verbal do arbitro, implica eliminagdo do jogador
infractor.

5.9.5. Um jogador considerado neutro ndo pode tomar nenhuma acgdo, sgja movimento, sinalética ou
verbalizagdo e tera que obedecer atodas ordens dada pelo &rbitro. O ndo cumprimento desta regraimplica
a eliminag&o imediata do jogador.

5.9.6. Os arbitros podem realizar movimentos menores aos jogadores desde que ndo prejudiquem ou
afectem de qualquer maneira o jogador de modo a realizarem paintchecks. Os jogadores que se recusarem
efusivamente, ou debaterem ilogicamente com os érbitros serdo considerados eliminados.

5.10. Manchas Obvias.

5.10.1. Um tiro 6bvio é aquel e cujo impacto €/ou quebra da bola sdo facilmente detectéveis pelo jogador.
O arbitro devera gjuizar se o0 jogador sentiu o impacto e se lhe era possivel detectar a mancha

5.10.2. Jogadores atingidos em locais dbvios devem assindar de imediato a sua eliminagdo, colocando a
ma&o sobre a cabeca.

5.10.3. Assim que possivel o jogador ao chegar a deadzone devera colocar o tapa canos no marcador.
5.10.4. Jogadores atingidos em locais 6bvios facilmente verificavels, ndo podem pedir checkpaint. Pedir
um check paint nessas condi¢des equival e & penalizagdo de playing on.

5.10.5. Jogadores atingidos em locais 6bvios facilmente detectavels por s préprios devem parar de
imediato qualquer movimento de jogo ou serdo considerados como estando a jogar depois de eliminados

(playing on).

5.11. Manchas N&o Obvias.

5.11.1. Tiros ndo Obvios sd0 agqueles cujo impacto e quebra da bola no jogador ndo sdo facilmente
detectaveis por s mesmo, e o jogador atingido ndo dé qualquer sina visivel de ter sentido o impacto.
5.11.2. Os jogadores com uma manchanéo obvia serdo eliminados mas ndo serdo penalizados.

5.11.3. A partir do momento em que um jogador detecte uma mancha néo 6ébvia, sgja avisado pel os seus
colegas ou apercebendo-se por si proprio, esta passa a ser considerada como uma mancha 6bvia.

5.11.4. Se um jogador sentir um impacto pode procurar abrigo mas tem obrigatoriamente que verificar se
tal impacto deixou marca.
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vershooting
ro Excessivo

Bonus ball

Contacto fisico

Jogadores com impactos em areas que ndo sgjam por s facilmente detectaveis devem pedir de imediato
um Check paint asi préprio a um jogador da sua equipa ou a um arbitro disponivel para deimediato fazer
o check.

Sera considerado Playing on o jogador que manifestamente sentiu, ou ndo poderia deixar de sentir, o(s)
impacto(s) e ndo pediu um Check Paint.

5.12. Definicgoes.
5.12.1. Um jogador é considerado €liminado quando atingido directamente por uma bola que tenha sido
disparada por um marcador de um jogador activo, em qualquer parte do seu corpo ou materia que
transporta, e a bola quebra deixando uma mancha.
5.12.1.2.(Spray) Se uma bola atingir o solo ou um insuflavel e partir nestes, vindo a manchar o
jogador, este ndo serd considerado eliminado.
5.12.1.3. Seum é&bitro ndo vir o impacto, mas o jogador estiver marcado por tintarazoavelmente
fresca o jogador sera considerado eliminado.
5.12.1.4. Se dois adversarios se marcarem simultaneamente ou se os arbitros ndo conseguirem
determinar qual dos jogadores foi marcado primeiro, ambos os jogadores seréo considerados
eliminados.
5.12.1.5. Em caso de divida sobre uma marca, a ddvida funcionara sempre contra o jogador.
5.12.2. Se um jogador ou qualquer parte do seu equipamento (com excepcdo dos potes vazios ou chelos e
do limpa canos) passarem a linha de jogo, tocarem nalinha de jogo ou no solo para alem da linha de jogo
este sera considerado eliminado.
5.12.2.1. Seaddimitacdo do campo for alta (rede ou fita) sera considerada linha de jogo e como
tal ndo pode ser tocada ou ultrapassada.
5.12.2.2. O materia permitido de ser abandonado (potes vazios ou cheios e limpa canos) so serd
considerado abandonado ap6s tocar no chdo. Antes de tocar no chdo qualquer impacto com
marcano mesmo sera considerado como uma eiminacao vélida
5.12.2.3. Qualquer jogador que abandone material com um tiro e mancha serd penalizado por
“limpar” (3:1).
5.12.3. Um jogador que néo estela a usar bracadeira de forma visivel sera considerado eliminado, a ndo
ser que esta tenha caido por acidente.
5.12.4. Qualquer jogador a disparar 0 seu marcador fora das linhas de campo, ou sem bracadeira, seréd
considerado eliminado e a sua equipareceberaum 3 por 1.
5.12.4.1. Qualquer jogador a disparar 0 seu marcador depois de ser considerado eliminado por
um arbitro a sua equipa recebera um 3 por 1.
5.12.5. Jogadores que se afastem do seu equipamento mais do que 1,5 metros, com a excepcdo de limpa
canos e potes (vazios ou cheios), seréo considerados eliminados, mas ndo se considera que estejam a
jogar eliminados (playing on).
5.12.5.1. Em caso de troca de potes ou limpa canos entre dois jogadores vivos e estes forem
atingidos antes de tocarem no chdo o jogador que lancou (abandonou) o materia serd
considerado eliminado.
5.12.6. Um &rbitro pode considerar que existiu um disparar excessivo com propositos deliberados de
agressdo fisica, a partir do momento em que 0 mesmo jogador margue abusivamente outro jogador gue
esteja dado como eliminado e sinalizado tanto por um arbitro como pelo préprio jogador.
A penalizacdo para este acto é a eiminacdo do jogador.
5.12.6.1. Sera posteriormente realizada uma notificagdo escrita pelo primeiro acto em prova. Um
2° acto em prova, de qualquer jogador da mesma equipa, resultara numa penalizacéo aplicada a
€equipa, que devera comegar 0 jogo seguinte com menos um jogador . Se 0 segundo acto for nas
finai's a punicgdo aplica-se também no primeiro jogo preliminar da prova seguinte.
5.12.7. Jogadores que disparem deliberadamente sobre um adversario declaradamente eliminado e
sinalizado ser8o considerados eliminados e dependente da situacdo ser declaradamente deliberada
aplicagdo de 1 porl.
5.12.7.1. Sera posteriormente realizada uma notificagdo escrita pelo primeiro acto em prova. Um
2° acto em prova, de qualquer jogador da mesma equipa, resultara numa penalizacéo aplicada a
€equipa, que devera comegar 0 jogo seguinte com menos um jogador . Se 0 segundo acto for nas
finai's a punicgdo aplica-se também no primeiro jogo preliminar da prova seguinte.
5.12.8. Qualguer jogador que use contacto fisico de modo a que altere o decurso do jogo (empurrar para
fora de campo um jogador da equipa adverséria, retirar-lhe a bracadeira, encostar-lhe qualquer parte do
marcador ou material de jogo, agarrar um jogador adversario,...), serd dado como eliminado.
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5.12.9. Jogadores que actuem de modo a causar a certeza nos seus adversarios de que estdo eliminados,
tal como gritar que estdo eliminados, esconder a bragadeira, colocarem a médo sobre a cabega, ou
marcador acima da atura dos ombros, ou colocar o tapa cancs, seréo eiminados.
5.12.10. Jogadores que tenham uma conduta anti-desportiva, incluindo: ndo obedecer a uma ordem de um
arbitro referentes a acgdes sobre um jogador neutro; esquivar-se deliberada e continuamente ao teste de
chrony durante o jogo; disparar sobre os arbitros propositadamente; pedir checks para distrair ou evitar os
arbitros de controlarem a S ou aos seus companheiros; uso verbal ou gestual de termos menos
apropriados; serdo considerados €iminados.
5.12.10.1. Sera posteriormente realizada uma notificagdo escrita pelo primeiro acto em prova.
Um 2° acto em prova, de qualquer jogador da mesma equipa, resultard numa penalizacéo
aplicada a equipa, que devera comecar 0 jogo seguinte com menos um jogador. Se o segundo
acto for nas finai's a punic¢ao aplica-se também no primeiro jogo preliminar da prova seguinte.
5.12.11. Qualquer jogador que apds um aviso dos arbitros, tenha condutas anti desportivas, como
abordagem e/ou conversacdo hostil com os adversarios e linguagem menos prépria sera considerado
eliminado de jogo (se ja diminado sera aplicada 1 por 1 a sua equipa) e dependendo da gravidade da
situacdo ereincidéncia do jogador, o jogador podera ser expulso da prova.
5.12.11.1. Qualquer tipo de abordagem e linguagem menos prépria e anti-desportiva no recinto
da prova serd penalizada com expulsdo do jogador e a sua equipa sera pendizada a jogar o
préximo jogo com menos um jogador. Se o acto for nas finais a puni¢8o aplica-se também no
primeiro jogo preliminar da prova seguinte.

5.13. Bandeira.

5.13.0. A bandeira que se encontra na base de partida é definida como a bandeira da equipa sendo o

objectivo final do jogo a captura da bandeira da equipa adversaria.

5.13.1. Os jogos serdo disputados no sistema de duas bandeiras nas bases, que devera ser capturada na

base dos adversarios e trazida para a sua propria base.

5.13.2. Uma captura da bandeira ocorre quando um jogador agarraa bandeira.

5.13.3. O jogador que transporta a bandeira deve transportéla de modo a que esta sgja bem visivel. Se

este for atingido com uma marca na bandeira durante 0 seu transporte 0 jogador serd considerado

eliminado.

5.13.4. A bandeira pode ser passada entre jogadores activos.

5.13.5. Se um jogador for eliminado na posse da bandeira este deverd de imediato largar a bandeira no

chado, o éarbitro mais préximo do jogador devera assinalar oralmente uma vez “Bandeira’ deixando a

bandeirano lugar em que foi abandonada.

5.13.6. 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.
5.13.6.1. O tempo de jogo serd pausado durante o checkpaint ao portador da bandeira.

5.13.7. Se ojogador que colocou a bandeira na base for considerado eliminado esta voltard a ser colocada

na sua base original. E o tempo e ac¢ao de jogo serdo retomados ap6s uma recontagem de 10 segundos na

qual os eementos das equipas terdo de esperar pel o recomego de jogo.

5.13.8. Se o0 jogador que colocou a bandeira sair de campo antes de ser inspeccionado pelos éarbitros a

bandeira seré colocada na sua base origina, e o tempo de jogo sera retomado.

5.13.9. A pontuagdo de uma bandeira em transito € atribuida a equipa que agarrou primeiro e esteja na

posse da bandeira no final do jogo (na posse de um jogador considerado vivo). A outra equipa recebera

pontuacdo 0.

5.13.10. Qualquer jogador que mexa na sua bandeira abandonando-a em campo, de modo a tentar enganar

ou esconder deliberadamente a bandeira da equipa adversaria sera considerado eliminado. A bandeira s6

podera ser devolvida a sua base de origem.

(Se por engano pegar na sua bandeira pode voltar a colocar a bandeira na sua base de origem, ou atribuir

vitdria a outra equipa colocando a bandeira na base adverséria...)

6. Penalidades.

6.0. Playing On — Jogar Eliminado.

6.0.1. “Playing On” ou Jogar Eliminado consiste em continuar a agir como um jogador activo, depois de
seter sido eliminado com um tiro Gbvio ou depois de ter sido dado como eliminado por um &rbitro.

6.0.2. E considerado como Jogar Eliminado:

- Continuar adisparar ou de qualquer forma distrair o adversario.

- Continuar a movimentar-se numa direccdo 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.
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- Perturbar a movimentac&o de um adversario ou arhitro.

- Impedir que o &rbitro realize um check paint

- Passar tinta ou qualquer equipamento.

- Estar eliminado sem sinalizar com a m&o sobre a cabeca.

6.0.3. A penalizagéo para um jogador que continue ajogar quando eliminado de forma dbvia é de 1 por 1,
a ndo ser que as suas accles interferiram de forma grave com o desenrolar normal do jogo dando
vantagem a sua equipa. Nesse caso devera receber um 2 por 1.

6.1. Limpar.

6.1.1. E considerado limpar, o acto de deliberadamente tentar remover reduzir ou esconder manchas com
0 objectivo de evitar a sua eliminagdo. A penalizagdo por “limpar” € a aplicacdo da regra de 3 por 1
(remocdo do jogador que comete a infraccdo e trés dos seus companheiros de equipa).

6.2. Comboio.

6.2.1. O Comboio € a utilizacdo de um jogador activo ou eliminado como escudo protector para se
movimentar.

6.2.2. Os arbitros devem deixar que um comboio aconteca desde que qualquer jogador eiminado saia de
imediato da formagéo. O ndo cumprimento implicaa penalizacdo de playing on.

6.3. Interferéncias.

6.3.1. Espectadores sdo permitidos e bem vindos a verem os jogos. No entanto existem algumas regras
que devem cumprir:

- N&o podem tranamitir informagdes para dentro de campo.

- N&o podem fazer comentérios que possam ser ouvidos pel as equipas dentro de campo.

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

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

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

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

6.3.3. Caso essa intervencgdo sga grave, sera aplicada uma penalizacdo de 3 por 1 a equipa da qual for
simpatizante e a exclusdo do jogador (no caso de ser jogador) no préximo torneio.

6.4. Comportamento Anti Desportivo Grave.

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

A penalizagdo para este comportamento sera aimediata exclusdo do jogador do torneio e de subseguente
aplicagdo de san¢éo, desde exclusdo de um ou mais torneios que a sua equipa participe até erradicacao,
por periodo ndo superior a2 anos, de provas da L PP.

6.4.2. Exempl os deste comportamento s3o:

- Um jogador sair da Dead Zone sem autorizagdo de um &rbitro argumentando ou agindo de forma
agressiva ou insultuosa directamente para jogadores ou arbitros.

- 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 propdsitos de malicia e com o ébvio intuito de aleijar aguém.

- Disparar apartir defora do campo ou a partir da Dead Zone.

6.4.3. Qualquer individuo que realize qualquer tipo de contacto fisico com propositos de malicia sera
suspenso de prova e excluido por mais duas provas a um periodo permanente de provas da L.P.P. até
revisao do caso por parte do Conselho Técnico.

6.5. Aplicagdo das Regras.

6.5.1. Os &rhitros dardo primeiros avisos para as seguintes infracgdes (incluindo mas nunca limitando a):
- N&o colocar ama&o sobre a cabeca sindizando eiminado.

- N&o respeitar um jogador considerado como Neutro.

- Néo utilizagéo de tapa canos.

- Pedir Check paints em excesso.

- Uso de linguagem n&o apropriada.
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6.5.2. Serdo eliminados os jogadores que:

- N&o respeitarem os primeiros avisos.

- Passem alinha de jogo ou toquem nalinha de jogo ou no solo para aém dalinha de jogo ou que alterem
os limites do campo.

- Jogadores com marcas.

- Jogadores com ferramentas em campo.

- Jogadores que levantem ou ndo utilizem a mascara.

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

- Operar botdes do marcador durante o jogo, sem permissdo de um éarhitro.

- Ddliberadamente movimentar obstaculos durante o jogo, de forma a ostensivamente criar linhas de tiro
previamente inexistente, ou forcar a sua passagem pel o meio de obstacul os compostos ou acoplados.

- IntervencBes no decurso de um jogo por parte de um espectador reconhecidamente simpatizante ou
jogador dessa equipa.

6.5.3. Aplicagdo daregras de 1 por 1 (remoc&o do jogador que comete a infracgdo e um companheiro de
equipa) acontecera sempre que;

- ApGs aviso de &rbitro um jogador néo coloque a mao sobre a cabega sinalizando eliminado.

- Asregras do Comboio ndo sejam cumpridas.

- Reentrar em campo depois de eliminado sem autorizagdo de um éarbitro.

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

- Ter o marcador em campo no decorrer ou no final do jogo de 311 p.p.saté 325 p.p.s. .

- Operar botdes no marcador depois de ter sdo eliminado.

- Falar depois de eliminado (para dem do imediato “FORA” ou “MORTQ").

- Jogar eliminado (Playing on). Continuar ajogar com um tiro numazona ébvia.

6.5.4. Aplicagdo da regra de 2 por 1 (remocdo do jogador que comete a infraccdo e dois dos seus
companheiros de equipa) acontecera sempre que:

- Cada vez que um jogador ndo respeitar a 22 mesma ordem de um arbitro.

- Jogar diminado (Playing on). Continuar a jogar com um tiro numa zona 6bvia, aterando o decurso
natural do jogo.

- Ter o marcador em campo no decorrer ou no final do jogo acima dos 326 p.p.s. .

6.5.5. A aplicacdo da regra de 3 por 1 (remogdo do jogador que comete a infracgdo e trés dos seus
companheiros de equipa) acontecera sempre que:

- Limpar marcas de tinta em jogo, considerando-se paratal qualquer conduta ostensiva que visa esconder
a mancha, tornando impossivel ou dificultar o check do &rbitro quer durante o jogo quer no final do
mesmo.

- Um jogador disparar o seu marcador depois de eliminado, fora das linhas de campo, ou sem bracadeira
de acordo com aregra5.12.4.

6.5.6. Nenhuma das anteriores aplicaces de regras esta limitada as aqui citadas.

6.6. Penalidades Adicionais.
6.6.1. Se de uma penalizacdo resultar a eliminagdo de um jogador, e a equipa penalizada ndo tiver mais
nenhum jogador activo em campo para cobrar a penaizacdo, sera de imediato atribuida & outra equipa a
captura e colocagdo da bandeira e pontuagdo méxi ma.

6.6.1.1. Se ambas equipas forem penalizadas de modo a que ndo fique nenhum jogador em

campo, ambas equi pas ficam com 0 pontos. Sendo indiferente a ordem das penalizacOes.
6.6.2. Qualquer equipa que combine resultados para o decorrer de um jogo com os seus adversarios, serd
expulsa do torneio.
6.6.3. Qualquer jogador que atire o seu sistema de Ar, CO2 e/ou marcador para o chdo ou qualquer outro
local, susceptivel de poder danificar 0 mesmo, serd expulso do torneio tal como do préximo torneio onde
a sua equipa participe.
6.6.4. Quaquer jogador que ndo respeitar os avisos dos arhitros relativos a condutas impréprias ou
faltosas, serd penalizado de uma prova de suspensao a um ano de suspensdo de provas da Liga Portuguesa
de Paintball.
- Desrespeito verbal ofensivo, praguejar, ameagas fisicas ou verbais.
- Conduta violenta ou agressiva.
- Desrespeito pelas normas de seguranca, ou pela segurangade terceiros.
- Ndo cumprimento de uma ordem de um &bitro ap6s aviso de um membro do conselho Técnico de
Arbitragem (Arbitros chefes).
6.6.5. Em casos extremos como agressOes fisicas, violagdes das normas basicas de seguranca colocando
em risco jogadores ou publico, desrespeito intencional e deliberado das regras. Estes actos poderdo
congtituir fundamento para expul sdo e exclusdo do jogador de provas da Liga Portuguesa de Paintball.
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