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1. Informacéo Geral.
1.0. Equipas e Jogadores.
1.0.0. O Campeonato Nacional da Liga Portuguesa de Paintball é constituido pelos seguintes escaldes:
GOLD x-ball lite. Profissional 7 MAN (PRO). Amador 7 MAN (AM7). Amador 5 MAN (AM5). Novice 5 MAN (NOV).
1.0.1. A ficha de inscricdo da equipa, devidamente e correctamente preenchida, deverd ser entregue no inicio das
provas, antes da realizagdo do primeiro jogo da equipa.
1.0.2. Todos os jogadores tem de estar previamente inscritos individualmente na Federacdo Portuguesa de Paintball e
na posse do cartdo de jogador na prova, sempre que este seja solicitado.
1.0.3. Equipas que ndo cumpram com a regra 1.0.1 e 1.0.2 ou que joguem com jogadores ndo inscritos ou néo
autorizados pelo Conselho Técnico da FPP/LPP, serdo desclassificadas da prova e serdo levadas a conselho disciplinar
da FPP.
1.0.4. E da responsabilidade exclusiva de cada capitdo ou dono de equipa averiguar previamente se todos os
jogadores que inscreve estdo autorizados a jogar na equipa ou autorizados a jogar nas provas da FPP/LPP, assim como
fornecer os dados completos e correctos dos jogadores que inscreve.
1.0.4.0. Nenhum jogador pode estar inscrito ou jogar em mais do que uma equipa por prova. Sob pena da
segunda equipa onde se encontra inscrito ser desclassificada de prova e o jogador suspenso dessa prova. O
jogador também sera levado a conselho disciplinar da FPP.
1.0.4.1. Nenhum jogador pode jogar num dia e arbitrar no outro ou vice versa num fim de semana de prova.
Sob a pena da segunda equipa onde se encontra inscrito ser desclassificada da prova ou a equipa que arbitra
ser penalizada com a falta desse jogador.
1.0.4.2. Em caso omissdo de dados ou de tentativas de burla premeditadas o responsavel pela ficha de
inscricdo (capitdo ou dono de equipa) e 0s jogadores em causa serdo suspensos da prova em causa do
Campeonato Nacional da FPP/LPP e suspensos pelo periodo a determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.
1.0.4.3. Equipas que usem jogadores suspensos da FPP/LPP serdo desclassificadas da prova e do Campeonato
Nacional. A sua pontuagdo do Campeonato Nacional sera anulada. O Capitdo e/ou dono da equipa sera
suspenso pelo periodo a determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.
1.0.5. Equipas do formato:
GOLD s6 podem inscrever 10 jogadores por prova e um total de 15 jogadores na temporada dentro dos prazos
permitidos. Podem inscrever jogadores até e na primeira prova, podem inscrever jogadores no periodo de reabertura,
terceira prova. Todos os jogadores inscritos nesta escaldo ficam da mesma forma presos a eles até reabertura de
inscricdo. (Jogadores inscritos na primeira prova, s6 podem jogar nessa mesma equipa na segunda prova. Jogadores
inscritos na terceira prova, s6 podem jogar nessa mesma equipa o restante Campeonato Nacional).
Profissional de sete jogadores e Amador de sete jogadores s6 poderdo inscrever 11 jogadores por prova.
Amador 5 de 5 jogadores e Novice de 5 jogadores s6 poderao inscrever 8 jogadores por prova.
1.0.6. As equipas poderdo inscrever:
GOLD, jogadores de qualquer escaldo.
PRO, jogadores de qualquer escaldo.
AM7 e AM5, s6 poderdo inscrever jogadores do escaldo Amador.
NOV, s6 poderao inscrever jogadores do escaldo Novice.
1.0.7. Todos jogos em atraso que se venham a realizar fardo parte da jornada em que se jogam para efeitos de listas
de equipas (rosters).

1.1. Inscricdes.

1.1.0. O preco da inscricdo por prova sera anunciado no site da Liga Portuguesa de Paintball, sendo o valor fixo no
inicio da época pela FPP/LPP.

1.1.1. As inscri¢gBes incluem o enchimento livre de Ar (200 e 300 bar).

1.1.2. As inscri¢gdes deverao ser feitas nas datas colocadas no site da LPP, e no maximo, até cinco dias Uteis da prova.
A partir de menos de cinco dias Uteis, a inscricdo ndo sera aceite, exceptuando qualquer ocasido excepcional em que a
organizacao anuncie previamente um prazo com menos dias.

1.1.3. Alinscricdo so6 é vélida com o pagamento efectuado. O valor de inscricdo ndo é passivel de retorno a partir do
quinto dia atil antes da prova.

1.2. Tipo de Torneio (Tinta).
1.2.0. O Torneio é do modo BYOSP (Buy your own sponsored paint), com as seguintes restrigdes.
1.2.0.0. SO se pode usar tinta a venda no local da prova.
1.2.0.1. Todas e qualquer equipa podem trazer tinta de fora desde que esta seja de marcas patrocinadoras do
Campeonato Nacional FPP/LPP.
1.2.0.2. Os valores de venda da tinta ou quantidade n&do sdo estabelecidos ou referenciados pela FPP/LPP.
1.2.1. As marcas de tinta e stands presentes nas provas serdo anunciados pela FPP/LPP nos meios de comunicagdo
possiveis e habituais (Pagina na Internet, e-mail ou outro contacto).
1.2.2. Qualquer falha nos pontos 1.2. serd passivel de punicdo para a equipa com suspensdo e desclassificacdo da
prova.
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1.3. Escaldes.
1.3.0. Os jogadores do escaldo GOLD contam para efeitos de escaldo como jogadores Profissionais.
1.3.1. Os escaldes da época transacta serdo validos para a época corrente (Profissional, Amador, Novice).
1.3.2. No inicio da temporada os jogadores podem descer de escaldo, excepto para o escaldo Novice.
1.3.3. Qualquer movimento de Descida de escaldo no decorrer da época implica que o jogador pague uma taxa de
mudanca de escaldo a FPP (50€).
1.3.3.0. DESCIDAS — Um jogador podera descer de escaldo, com a excepg¢do da Ultima prova da temporada e
excepto para o escaldo Novice.
1.3.3.1. SUBIDAS - Um jogador podera subir de escaldo sempre que quiser.
1.3.4. Um jogador desce automaticamente de escaldo no final da época apds estar uma temporada (5 provas) sem
jogar.
1.3.5. Um jogador Novice sobe automaticamente para o escaldo Amador ao fim de realizar 7 provas do Campeonato
Nacional como Novice (A comecar a contar na primeira prova do Campeonato Nacional 2007/2007).

1.4. Ranking Campeonato.
1.4.0. Caso necessario no inicio do campeonato sera estabelecido um ranking das equipas a partir dos seus resultados
na época transacta.
1.4.1. No decorrer da época esse ranking sera o actual.
1.4.2. Em casos de equipas onde o método ndo seja aplicavel serdo ordenadas por ordem alfabética excluindo “The”,
“Team”, “Os”, “As” e outros artigos definidos.
1.4.3. Qualquer equipa que mude de escaldo e/ou formato durante o Campeonato Nacional ndo transportara os seus
pontos de um escaldo ou formato para o outro, mas mantém a pontuagdo do escaldo ou formato anterior.
1.4.4. As equipas que arbitrem receberdo pontos pelo servico de arbitragem.
1.4.4.0. A pontuacdo atribuida pelo Conselho Técnico FPP/LPP pode ser reclamada até uma semana apos o
langamento. Findo este prazo a pontuacdo ndo podera ser contestada.
1.4.5. Todos (cinco) resultados serdo validos para a pontuagdo final do campeonato.
1.4.6. A pontuacéo e pertenca do nome da equipa sera considerada propriedade do nome dado como dono da equipa
na primeira ficha de inscricdo da equipa.
1.4.6.0. Equipas poderdo mudar de nome no decorrer do campeonato mas podera aparecer também o seu
nome original no ranking e irdo manter a pontuacdo do campeonato. Apenas o dono da equipa podera
requisitar mudanca de nome da equipa e pertenca dos pontos de ranking.
1.4.7. A pontuacdo de arbitragem so sera atribuida e somada para efeitos de ranking no final da época.

1.5. Formato dos Jogos.
1.5.0. Os jogos serdo realizados em campos de piso liso delimitados com uma area de 35x55 metros com um ndmero
minimo de 25 obstéaculos.
1.5.1. Os jogos no formato x-ball lite terdo uma duragéo de 10 minutos de tempo Util, no formato de 7 jogadores terdo
a duragdo maxima de 7 minutos e de 5 minutos para o formato de 5 jogadores.
1.5.2. Cada equipa do escaldo GOLD ira efectuar 3 jogos preliminares. Apds os quais as 2 melhores equipas de cada
grupo (Grupo A e Grupo B) passardo a fase seguinte.
1.5.2.0. Sempre que existirem mais de 8 equipas inscritas no formato que envolva grupos ou sé um grupo
deverdo passar a fase seguinte as 4 equipas mais bem pontuadas na ronda de preliminares.
1.5.3. Cada equipa de 7 man e 5 man ird efectuar 8 jogos preliminares. Apés os quais as 4 equipas com a melhor
pontuacdo passardo a fase seguinte.
1.5.4. Em 7 man e 5 man os jogos preliminares serdo efectuados entre as equipas do mesmo formato dos dois
escalBes na tentativa de se calendarizar maioritariamente jogos com equipas do mesmo escaldo e menos com as de
escaldo diferente. A organizacdo podera ter que calendarizar combinacg6es diferentes de jogos entre escaldes de modo
a conseguir realizar a prova.
1.5.5. Em X-ball lite os jogos preliminares serdo realizados entre dois grupos formados pelo método da cobra (Grupo
A:1°,4°,50 8° Grupo B:2°,3°,6,°7°.). Dentro dos grupos as equipas jogam no sistema de todos contra todos.
1.5.4. O escaldo GOLD e os escaldes de 7 man tém fase de semi-finais, seguida pela fase de finais. O escaldo de 5
man passa directamente para as finais.
1.5.4.0. Quando se passa para as semi-finais os pontos antes conquistados ndo sdo acumulados.
1.5.4.1. No escaldo GOLD as semi finais e finais irdo ser jogadas apenas num jogo do formato. Semi-finais 1°
classificado do grupo B ira jogar contra o 2° classificado do grupo A. E o 1° classificado do Grupo A ira jogar
contra o 2° classificado do grupo B. Os vencedores dos dois jogos de semi-finais irdo jogar para definir o 1° e
2° |lugar da prova, enquanto os derrotados dos dois jogos de semi-finais irdo jogar para definir o 3° e 4° lugar
da prova.
1.5.4.2. Nas semi-finais em 7 man o 1° classificado jogara contra o 4° classificado a melhor de trés e o 2°
classificado jogara contra o 3° classificado a melhor de trés, para definir que equipas irdo a final.
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Os vencedores dos dois jogos de semi-finais irdo jogar a melhor de trés para definir o 1° e 2° lugar da prova,
enquanto os derrotados dos dois jogos de semi-finais irdo jogar a melhor de trés para definir o 3° e 4° lugar
da prova.
1.5.4.3. Em 7 man As finais serédo jogadas a melhor de trés. Assim como a disputa entre o 3° e 4° lugar.
1.5.4.4. Equipas do formato de 5 man irdo realizar apenas finais. Nas finais existird apenas um grupo, em que
as equipas jogardo no sistema de todos contra todos.
1.5.5. Em caso de empate em 7 man e 5 man entre preliminares e a fase seguinte o critério de desempate sera (pela
ordem indicada):
(1) Resultado E/D geral dessa fase.
(2) O resultado apenas dos pontos do confronto directo entre essas equipas.
(3) Sera feita a média dos resultados das equipas empatadas, nos seus jogos preliminares contra a/s equipa/s
gue tenham passado as finais, e a que tiver melhor média vencera.
(4) Sera feita a média dos resultados E/D das equipas empatadas, nos seus jogos preliminares contra a/s
equipa/s que tenham passado as finais, e a que tiver melhor média E/D vencera.
(5) Passara em frente a equipa com melhor ranking nacional.
1.5.6. Em caso de empate no escaldo GOLD entre preliminares e a fase seguinte o critério de desempate sera (pela
ordem indicada):
(1) Diferenca de pontos marcados menos 0s pontos sofridos.
(2) O resultado apenas do confronto directo entre as equipas empatadas.
(3) Menor nimero de penalizagbes no jogo do confronto directo.
(4) Menor nimero de penalizagfes na fase preliminar.
(5) Passara em frente a equipa com melhor ranking nacional.
1.5.7. Em caso de empate num jogo do escaldo GOLD sera realizado um ponto de morte sibita de duracdo de 3
minutos, ao fim desse tempo se o0 jogo acabar sem marcacdo de ponto o critério de desempate serd (pela ordem
indicada):
(1) Sera dada a vitéria a equipa com mais elementos vivos em campo.
(2) Sera realizado um jogo de 1 minuto de 1 para 1, entre um dos 5 jogadores presentes no ponto de morte
subita.
(3) Passara em frente a equipa com melhor ranking nacional.
1.5.8. (7 man) Em caso de empate nas semi-finais ou nas finais o critério de desempate sera (pela ordem indicada):
(1) Resultado E/D geral dessa fase.
(2) Realizacdo de um jogo de 3 minutos de 1 para 1, entre as duas equipas empatadas.
(3) Passara em frente a equipa com melhor ranking nacional.
1.5.9. (5 man) Em caso de empate das equipas presentes nas finais sera usado o seguinte o critério de desempate
(pela ordem indicada):
(1) Resultado E/D geral dessa fase.
(2) O resultado apenas dos pontos do confronto directo entre essas equipas.
(3) Melhor resultado nos jogos preliminares.
(4) Melhor resultado E/D nos jogos preliminares
(5) Realizacdo de um jogo de 3 minutos de 1 para 1, entre as duas equipas empatadas.
(6) Passara em frente a equipa com melhor ranking nacional.

1.6. Informacéo de Prova.

1.6.0. Os organizadores locais da prova sdo responsaveis juntamente com a FPP/LPP, de transmitir atempadamente
todas as informacdes relativas aos itinerarios e horarios dos eventos, incluindo local e horas da reuniéo de capitées.
1.6.1. O propésito da reunido de capitédes sera comunicar qualquer alteracio de ultima hora quer nos calendarios quer
nas regras aos representantes das varias equipas, tal como esclarecer qualquer divida. A Organizagdo Local e a
FPP/LPP n&o se responsabilizam pela falta de presenca e desconhecimento dos assuntos falados nas reunifes de
capitaes pelas equipas ausentes as reunides.

1.6.2. O calendario completo dos jogos preliminares sera entregue aos capitdes de equipa antes do inicio da prova ou
disponibilizado previamente via Internet na pagina da LPP.

1.6.3. Os campos deverao estar preparados no minimo uma hora antes do inicio da prova.

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

1.6.5. Apenas elementos autorizados pela FPP/LPP ou organizagdo local poderdo fotografar ou filmar os jogos,
podendo essa autorizagdo ser solicitada previamente ou no local.

1.6.6. Os organizadores locais deverdo assegurar que existe espago suficiente para cada equipa e o seu material,
garantindo pelo menos uma mesa por equipa .

1.7. Estatuto do Corpo de Arbitragem e Arbitros.
1.7.0. Todos os arbitros estao incluidos no regulamento como os jogadores relativamente a condutas.
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1.7.1. O Conselho Técnico sdo os arbitros supremos na prova, e s6 eles tem poder para expulsar um jogador de uma
OuU mais provas.
1.7.2. O chefe de campo sera a pessoa encarregue da equipa de arbitragem nesse campo e podera ou ndo ser um
membro do Conselho Técnico da FPP/LPP.
1.7.3. Cada equipa que se disponha a arbitrar deve fornecer pelo menos 8 arbitros 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 e o prémio de arbitragem. Falha neste ponto anulard a pontuacdo do servico de arbitragem e o
recebimento do prémio de arbitragem.
1.7.3.0. Qualquer equipa do escaldo PRO, AM7, AM5 pode propor-se a arbitrar.
1.7.3.1. O servico de arbitragem tem a duracdo da prova por inteiro, isto é, o fim-de-semana de prova
incluindo jogos em atraso de outras etapas se necessario.
1.7.3.2. Nenhum jogador suspenso de provas da FPP/LPP podera arbitrar, no decorrer da sua suspensao.
1.7.3.3. A equipa tera de se apresentar em campo a hora marcada pela FPP/LPP, por atrasos de presenga dos
oito elementos serdo descontados pontos consoante critérios de avaliagdo do Conselho Técnico da FPP/LPP.
1.7.3.4. Qualquer equipa que queira ser promovida no final da temporada para o escaldo GOLD tera de
arbitrar uma prova na temporada em vigor.
1.7.4. Qualquer discussao referente a aplicacdo de regras devera ser tida fora dos campos e sempre junto a um
elemento do Conselho Técnico. O ndo cumprimento desta regra sera penalizada consoante os critérios de avaliagdo do
Conselho Técnico da FPP/LPP e ap0s primeiro aviso implica a suspenséo do/s jogador/s e/ou do/s arbitro/s da prova.
1.7.5. Os arbitros deverdo estar vestidos de modo a que se possam distinguir claramente dos jogadores.
1.7.6. Qualquer arbitro a quem seja detectada uma arbitragem facciosa, parcial, desleixada ou descuidada, sera
penalizado individualmente consoante o critério do Conselho Técnico da FPP/LPP.
1.7.7. A escolha e escalonamento das equipas de arbitragem sera feita pela FPP/LPP consoante as equipas
proponentes. Os factores de ponderacdo de prioridade sobre as vagas serdo os seguintes:
(1) Equipas que se oferecam com relativa maior antecedéncia (um més antes de outras).
(2") Equipas que queiram subir para o escaldo GOLD no fim da temporada (Apenas equipas Profissionais 7
man que manifestem na sua proposta a arbitrar essa disponibilidade).
(3) Equipas que tenham arbitrado na época anterior da L.P.P.
(4) Equipas de escaldo superior.
(5) Equipas locais.
1.7.7.1. Nao se podem oferecer para arbitrar para a 52 prova, depois da data da 32 prova, as equipas que se
encontrem em primeiro, segundo ou terceiro lugar do seu escaldo.
1.7.8. Equipas propostas para arbitrar que desistam do seu servico de arbitragem ndo poderdo jogar na prova a qual
estavam inicialmente propostos a arbitrar e nenhum dos seus jogadores inscritos nessa temporada podera jogar na
mesma prova. Com a excepc¢do de equipas que requisitem mudanca de prova para o servi¢o de arbitragem apenas na
mesma temporada com a antecedéncia maxima de um més antes da prova.
1.7.9. Por cada e qualquer falha desta e doutras seccles relativas a conduta de jogadores/arbitros da equipa
escalonada para arbitrar serdo deduzidos pontos até ao minimo de O (zero) pontos e o prémio de arbitragem nédo sera
pago na totalidade até ao minimo de 0%.
Em caso de falhas graves relativas a condutas dos jogadores/arbitros a equipa podera ser punida de acordo critérios
do Conselho Técnico da FPP/LPP através da suspensado e exclusdo individual dos jogadores/arbitros de uma prova a
um ano de provas do Campeonato Nacional e anulagdo dos pontos obtidos no campeonato.
1.7.10. As equipas ap0s completarem o servico de arbitragem serdo pontuadas para o ranking (apenas somado no
final do Campeonato) e receberdo conforme avaliacdo dos elementos do Conselho Técnico da FPP/LPP a totalidade dos
pontos e prémio de arbitragem (100%-0% de inscricdo numa prova). Os critérios de avaliagédo serdo publicados no site
da LPP.
1.7.10.0. Os prémios de arbitragem so6 serdo entregues (creditados) ap0s verificada todas as condi¢des de
atribuicdo do mesmo.

2. Equipamento.
2.0. Roupas.
2.0.0. Cada jogador apenas pode trajar:
Primavera/Verdo — Uma T-shirt * e uma camisola da equipa (jersey/longshirt); Um par de calcas e roupa interior.
Outono/Inverno - Uma T-shirt + e uma camisola da equipa (jersey/longshirt); Um par de cal¢as e roupa interior. Com a
excepgcdo de tempo excessivamente frio (temperaturas inferiores a 10 graus Celsius) onde os jogadores serdo
permitidos a usar mais uma sweatshirt/longshirt 2.
2.0.0.0. A t-shirt ou vestimenta interior sob a jersey/longshirt de equipa pode no maximo conter espessura
equivalente a uma t-shirt 100% algod&o. Coletes e outras vestimentas mais espessas que a referéncia anterior
ndo serdo permitidas.
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2.0.0.1. Os jogadores que usarem camisolas de equipa ja com protec¢des excessivamente grossas (maiores ou
iguais a 1 cm de espessura) estdo proibidos a usarem outra protec¢do na mesma zona ou uma terceira
camada *.
2.0.0.2. As camisolas de equipa terdo que ser usadas por dentro do battlepack/porta potes.
2.0.0.3. Néo é permitido aos jogadores usarem as mangas das camisolas de equipa (jerseys) arregacadas.
2.0.0.4. Nao é permitido o uso de sweatbands, em qualquer parte, de modo a criar uma espessura maior a 1
cm.
2.0.0.5. Qualquer jogador a infringir estas regras antes do jogo sera impedido de jogar, e descoberto durante
ou no final do jogo sera eliminado.
2.0.1. Os jogadores ndo deverdo utilizar roupas extremamente largas, roupa demasiado absorvente ou qualquer tipo
de peca de roupa que sirva com o proposito claro de esconder ou impedir o rebentamento de bolas sob a pena de
serem proibidos de jogar com tal indumentaria.

2.1. Proteccgdes.
2.1.0. Se existir um marcador em campo capaz de mesmo sem cano disparar, todos os jogadores e arbitros deveréo
utilizar mascaras de proteccéo todo o tempo. Qualquer pessoa que ndo cumpra esta regra sera expulsa da prova apos
primeiro aviso.
2.1.1. Os 6culos da mascara tém que estar em Optimo estado e as lentes ndo danificadas, particularmente rachadas.
Estes dculos devem obedecer ou exceder os testes ASTM standards.
2.1.2 Tanto os arbitros como os jogadores deverdo utilizar protecgdo facial completa e as mascaras deverdo estar na
sua forma original de fabrico. As mascaras terdo de ser utilizadas na sua forma original (Proteccdo dos olhos, ouvidos,
e zona facial). Ndo sdo permitidas modificagdes na mascara como acrescentamento de partes para maior ressalto dos
impactos ou retiro total das protec¢des das orelhas e boca.
2.1.3. Os jogadores podem utilizar um par de luvas, com ou sem dedos.
2.1.4. Os jogadores podem utilizar uma proteccdo para o pesco¢co desde que esta seja aprovada pelo Conselho
Técnico.
2.1.4.0. Nao serdo permitidos: Redes, lencos, cachecoéis, outras proteccdes excessivamente grandes ou
excessivamente espessas (maiores ou iguais a 1 cm de espessura), largas ou que permitam além da proteccéo
da zona do pescoco, sob a pena de serem proibidos de jogar com tal indumentaria ou eliminados no decorrer
ou final do jogo.
2.1.5. Os jogadores podem utilizar um par de cotoveleiras e protec¢des de antebraco 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 protecgBes podem ser utilizadas sob ou sobre as roupas, desde que as roupas ndo contenham
mais nenhuma protec¢do, mas 0 seu uso esta obrigado a zona especifica de protecgao.
Qualquer jogador encontrado a infringir esta regra antes do jogo sera impedido de jogar, se descoberto durante o jogo
serd dado como eliminado.
2.1.6. Os jogadores podem utilizar proteccdes de caneleira e joelheiras, desde que o material e forma destas néo
tenham sido alteradas do seu modelo de fabrico, e que ndo sejam obviamente manufacturadas em material hiper
ressaltante. Estas proteccdes podem ser utilizadas sob ou sobre as roupas mas 0 seu uso esta obrigado a zona
especifica de protecgao.
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.
2.1.6.0. Sera permitido o uso de joelheiras ortopédicas por debaixo de proteccdes de joelhos.
2.1.7. Jogadores masculinos podem utilizar protec¢do genital, e jogadores femininos podem utilizar protecgéo peitoral
rija sob a roupa 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.
2.1.8. E permitido aos jogadores usar qualquer tipo de proteccdo e tipo de roupa interior, calcdes interiores de licra ou
outros materiais.

2.2. Marcadores.
2.2.0. O jogador pode utilizar um marcador de paintball de calibre 68, que consiste de um corpo, um cano e um
gatilho simples. Os gatilhos de dupla ac¢do ndo sdo permitidos. Os marcadores terdo que estar limitados a 15 bolas
por segundo, definido como o intervalo entre dois tiros consecutivos ndo podera ser menor a 65 ms (milissegundos).
Activacdo do gatilho podera ser memorizada no maximo de 100 ms depois do gatilho ser premido mas tera de ser
cancelada na préxima activacdo do gatilho (isto para permitir que o marcador dispare a 15 bps semi auto). Ramping
sera permitido a comecar quando 5 bps for atingido e mantido constantemente. Assim que o gatilho for largado s6
podera sair uma bola do marcador. Marcadores em modos FULL AUTO ou em BREAKOUT estéo proibidos .
2.2.0.0. Entenda-se como gatilho como o mecanismo que entra em contacto com o dedo. Os contactos
electrénicos ndo sdo considerados como gatilho. Entenda-se como ciclo do gatilho o uso de uma forca de
pressdao de um dedo no gatilho e o libertar do gatilho para a sua posicdo primaria. Marcadores que né&o
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respeitem esta regra serdo proibidos de usar ficando confiscados pelo Conselho Técnico da FPP/LPP até ao
final da prova.

2.2.0.1. Marcadores com Ramping acima das 15.5 bps (maior que) e abaixo das 16.5 bps (até que) durante o
jogo ou no final do jogo - 2 por 1.

2.2.0.2. Marcadores com Ramping acima das 16.6 bps (maior que) e abaixo das 19.5 bps (até que) durante o
jogo ou no final do jogo - pontuagdo maxima desse jogo a equipa adversaria.

2.2.0.3. Marcadores com Ramping acima das 19.6 bps (maior que), incluindo marcadores em modo FULL
AUTO ou outros modos ndo permitidos durante o jogo ou no final do jogo - pontuagdo maxima desse jogo a
equipa adversaria e expulsdo do jogador de prova.

2.2.1. Marcadores com qualquer tipo de regulador de velocidade exterior, tem de estar selados ou alterados de forma

gue nao seja possivel alterar a velocidade de saida das bolas no decurso de um jogo sem se utilizar uma ferramenta.

2.2.2. Marcadores com sistemas electronicos terdo de estar trancados de modo a ndo ser possivel aceder as fungdes

de ajustamento em campo. Os jogadores ndo poderdo ajustar dwell, debounce, ou modos de disparo em campo.

2.2.3. Apenas é permitido um cano por jogador dentro de campo e é proibida a troca de canos entre jogadores no

decorrer de uma partida.

2.2.4. E proibido qualquer tipo de proteccéo nos carregadores e marcadores, com especial destaque para proteccoes

de neoprene, tecido, ou rede.

2.2.5. E absolutamente proibido durante o decorrer do jogo afinaces ou actividade no sistema propulsor do marcador

inclusive fechar e abrir on/offs, como regulacdo de velocidades, purgacdo, ou desmontagem das garrafas. O ndo

cumprimento desta regra implica a eliminacéo do jogador.

2.2.6. As garrafas usadas nos sistemas de propulsdo terdo de ter no minimo um teste valido (Ar: DOT, HSE, ).
2.2.6.0. Qualguer marcador pode ser solicitado durante o decorrer da prova para verificacdo do prazo de
validade da garrafa.
2.2.6.1. E recomendado mas néo é obrigatério o uso de uma capa de proteccdo da garrafa, esta podera ser de
gualquer material ou formato habitual do fabrico das mesmas.

2.2.7. Fora do campo de jogo ou zona de chrony, os jogadores devem de respeitar 0s seguintes procedimentos de

seguranca de maneira a salvaguardar a integridade fisica dos que o rodeiam:

- Usar sempre o tapa canos em qualquer marcador com um sistema de ar acoplado.

- Se 0 marcador estiver carregado com bolas e em possivel manutencio deve de estar em modo de seguranca ou

desligado, apenas podendo ser usado nas zonas seguras previamente demarcadas pela organizacgao;

Qualquer jogador que ndo respeite estes procedimentos a sua equipa recebera um primeiro aviso. Ap0s segunda

infraccdo o jogador da equipa mais préximo do marcador sera suspenso de prova.

2.3. Outro Equipamento.

2.3.0. Os jogadores ndo podem transportar botijas extra de Ar ou CO2 para campo.

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

2.3.2. 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 assemelhar ou confundir com
manchas de tinta. E ndo serdo permitidos abusos como cobertura total de material como os carregadores (Vlocitys,
VI's, Halos, Pulses, etc...).

2.4. Equipamento Proibido.

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

O ndo cumprimento de qualquer uma destas regras implica a expulsdo da prova.

3. Pontos.

3.0. Pontuacdes.

3.0.0. Equipas de 7 e 5 elementos.

- Bandeira na base 3 pontos.

- Bandeira em transito 2 pontos (Apenas para a equipa que apanhar primeiro a bandeira adversaria). A equipa
adversaria recebe 0 pontos.

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

- Derrota 0 pontos.

- As equipas também receberdo diferenca de eliminagdo (E/D) que consiste no numero 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.

3.0.1. Equipas de X-ball lite (GOLD).

- Bandeira na base 1 ponto.
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- A equipa que vence o jogo findo do tempo deste, ira receber 3 pts para o quadro de pontuacdes.

- A equipa que perder o jogo findo do tempo deste, recebe 0 pts.

- A equipa que chegue a empate e ponto de morte slbita e perca esse ponto/jogo recebe 1 pts para o quadro de
pontuagdes.

- As equipas também receberdo na folha de jogo e quadro de pontuagdes a diferenca de pontos marcados menos 0s
pontos sofridos (M/S) para factores de desempate.

3.1. Folha de Pontuacgdes.
3.1.0. A folha de pontuacgdes sera preenchida por um arbitro, e em seguida mostrada a ambos os capitdes de equipa
pelo chefe de campo.
3.1.1. Quando ambos os capitdes concordarem no resultado final do jogo, esta deve ser assinada pelo chefe de
campo, e depois de assinada ndo podera voltar a ser alterada.
3.1.1.0. Qualquer erro grave apontado e detectado exclusivamente pelo Conselho Técnico da FPP/LPP sera
corrigido.
3.1.2. E da responsabilidade de cada capitdo de equipa verificar a exactiddo dos resultados escritos na folha de
pontuagdes.
3.1.3. A folha de pontuacgdes tem que ser apresentada aos encarregados do quadro de pontuagdes, sem qualquer tipo
de correccgdes.
3.1.4. Se um capitdo de equipa se recusar a aceitar que a folha seja assinada, um membro do Conselho Técnico
devera ser chamado para resolver a situacdo juntamente com os arbitros envolvidos e os capitdes 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 pontuacdo validando-a. Dentro do possivel todo o tipo de discussGes ou esclarecimentos
deverdo ser tidas fora do terreno de jogo, evitando-se assim os atrasos no calendario da prova.
3.1.5. Qualquer erro aritmético no quadro de pontuagBes pode e deve ser corrigido, desde que com a permissao de
um membro do Conselho Técnico.
3.1.6. A folha de pontuacéo do escaldo GOLD, ira conter um registo pormenorizado das penalizagfes dadas em jogo.

3.2. Pontos para o Ranking.

3.2.0. Pontuacéo para o ranking de época, equipas de 7 e 5 elementos é calculada da seguinte forma:

50 pontos para o primeiro classificado.

46 pts para o segundo classificado.

43 pts para o terceiro classificado.

40 pts para o quarto classificado.

A partir do quinto lugar, 2 pts para o ranking por cada 1 pts obtidos nas preliminares até ao maximo de 39 pts.

3.2.1. Em caso de empate na Pontuacdo do RANKING o critério de desempate seré (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) Melhor média das pontuag¢@es nas finais no total das provas (apenas os pontos).

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

(5) Melhor média das pontuag¢8es nas preliminares no total das provas (apenas 0s pontos).

(6) Melhor média E/D das pontuac8es nas preliminares no total das provas

(7) Menor nimero de penalizagdes individuais na equipa.

3.2.2 Qualquer equipa expulsa de um torneio ou que abandone o torneio recebera zero pontos nessa prova.
3.2.2.0. Sera considerado abandono da prova por uma equipa a que apresente duas faltas de comparéncia na
fase de jogos preliminares ou nas finais.

3.2.3. Pontuacéo para o ranking de época, equipas GOLD é calculada da seguinte forma:

50 pontos para o primeiro classificado.

46 pts para o segundo classificado.

43 pts para o terceiro classificado.

40 pts para o quarto classificado.

A partir do quinto lugar, 5 pts para o ranking por cada 1 pts marcado (pontos marcados nos jogos) nas preliminares

até ao maximo de 39 pts.

3.2.4. Em caso de empate na Pontuacdo do RANKING GOLD 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 vitérias nos confrontos directos.

(3) Melhor média M/S nas finais no total das provas.

(4) Melhor média M/S das pontuag¢8es nas preliminares no total das provas

(5) Menor numero de penalizagdes individuais na equipa.

3.2.5. Pontuacdo maxima para arbitragem 55 pontos.

4. Indumentéaria.
4.0. Decorum.

LIGA PORTUGUESA DE PAINTBALL 9



4.0.0. Equipas e Jogadores devem ter cuidado quanto ao tipo de indumentaria a utilizar, evitando fotografias, palavras
ou logo6tipos que possam ser ofensivos. Equipas e jogadores devem evitar qualquer tipo de conduta que possa de
alguma forma denegrir a imagem ou bom-nome do desporto, da prova, dos promotores e dos patrocinadores.

4.0.1. Qualquer pessoa ou equipa que falhe com as regras e regulamentos especificados nesta secgdo recebera uma
penalizacdo que podera ir desde a exclusdo no torneio até a expulsdo de eventos da FPP/LPP. Dependendo da
gravidade da ofensa o Conselho Técnico da FPP/LPP decidira.

4.0.2. Todo o pessoal interveniente no torneio deve obedecer as regras estabelecidas pela FPP/LPP como pela
organizacao local do evento.

4.0.3. 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€ a essa equipa, € 0 seu Dono/Capitdo assim
como todos elementos da equipa estardo proibidos de participar em qualquer prova do Campeonato Nacional FPP/LPP
até ao pagamento da multa.

4.0.4. Qualquer jogador menor de 18 anos tem de ser acompanhado por um tutor ou guardido responsavel ou ser
portador de uma declaracdo parental autorizando a participacdo e responsabilidade.

4.0.5. Qualquer equipa de qualquer escaldo ou formato no Campeonato Nacional sé podera ter no maximo dois
jogadores menores de 18 anos.

4.1. Alteracdes de Ultima Hora.
4.1.0. Por razdes excepcionais, 0s organizadores de um torneio podem decidir modificar uma ou mais regras para
melhor se adaptarem as condi¢cBes do mesmo. Essas modificagBes sdo validas apenas para esse evento e apenas se
for realmente impossivel a realizagdo do mesmo sem estas alteragdes. O organizador deve obter a autorizagdo do
conselho técnico e tem que informar todas as equipas das modificagdes ocorridas antes do inicio da prova.
4.1.0.0. Se estas se efectuarem ja no decorrer da prova, deverd ser convocada uma reunido de capitdes
extraordinaria para a comunicagao das alteracdes.

4.2. Escaldo GOLD.
4.2.0. O escaldo GOLD é composto por 8 equipas que irdo jogar no formato de X-ball lite, @ melhor de 5 pontos. A
pertenca dos oito lugares € da LPP/FPP. Logo os lugares ndo podem ser vendidos entre equipas.
4.2.0.0. O lugar é entregue ao dono e pelo menos quatro dos seis jogadores de primeira linha da equipa na
temporada em que a equipa foi promovida.
4.2.0.1. Falha nestes pontos e a vaga sera entregue a equipa seguinte no ranking.
4.2.1. Caso exista alguma desisténcia ou qualquer outro motivo que cause o abandono ou expulsdo de uma das
equipas GOLD, a LPP ira convidar a ocupar o lugar a equipa que no ranking final do ano anterior estava mais bem
classificada no escaldo PRO (esta temporada a 92,102,112... e para 0 ano seguinte a 3%,42,52...) Se nenhuma destas
equipas aceitar, a LPP ira convidar a equipa mais bem classificada no ranking actual de PRO até uma aceitar.
4.2.1.0 Qualquer equipa convidada a ingressar depois do inicio ou a meio da temporada no escaldo GOLD por
motivos de ocupagdo de uma vaga extraordinaria, ndo estara sujeita a despromocao no final da temporada.
4.2.1.1. A equipa convidada a ocupar uma vaga extraordinaria nado ird ficar com os pontos de ranking da
equipa que deixou a vaga.
4.2.2. No final da temporada as duas equipas mais baixas no ranking serdo despromovidas para o escaldo PRO, e as
duas melhores equipas do escaldo PRO serdo convidadas a ingressar no GOLD, se estiverem aptas dentro das regras
estabelecidas.
4.2.2.0. Se uma das equipas PRO ou ambas propostas a promoc¢édo ndo quiserem subir ou ndo poderem, serdo
convidadas as equipas seguintes na classificacdo até se ocuparem as duas vagas.
4.2.3. Todos os jogadores do escaldo GOLD para efeitos de escaldo sdo considerados jogadores PRO.
4.2.4. Para mais informac8es sobre o escaldo GOLD consultar documento préprio do escaldo.

1 camada (Layer) — Camada é equivalente & espessura do tecido de uma T-shirt constituida por 100% de algod&o.
2 Autorizagdo do uso da roupa extra a ser notificada na reunido de capitdes na prova.
3 Teste de Gatilho sera4 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 acg¢édo/uso de um jogador, de modo a
verificar se 0 marcador e gatilho se encontram legais. O limite de tinta para o teste é de um carregador cheio.
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REGRAS DE JOGO

5. 0 Jogo
5.0. O Jogador.
5.0.0. Jogador ACTIVO é o jogador que estiver em accdo de jogo sem nenhuma marca e sem a mao na cabega
sinalizando a sua eliminacgao.
5.0.0.0. O jogador NEUTRO ¢é todo 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.
5.0.0.1. O jogador INACTIVO é todo o jogador que esteja eliminado de jogo devido a um tiro que deixe marca,
gue se declare colocando a mao sobre a cabega, que saia dos limites de campo, ou por penalizagdo sobre a
equipa.
5.0.0.0.0. Jogadores INACTIVOS deverdo assinalar tal com uma mao sobre a cabeca. Jogadores que
ndo sinalizem o seu estado correm a pena de serem considerados ACTIVOS pelos adversarios ou de
estarem a realizar playing on, pelos arbitros.
5.0.1. E permitida a troca de equipamento legal, entre jogadores activos.
5.0.2. O jogador deve estar na posse de todo 0 equipamento que vai utilizar durante o jogo na altura em que é dado o
sinal de inicio do jogo.
5.0.3. E da exclusiva responsabilidade do jogador se apresentar em campo sem manchas de jogos anteriores.

5.1. Antes do Jogo.
5.1.0. As bases de partida serdo atribuidas através de sorteio (moeda ao ar).
5.1.0.0. As bases de partida no escaldo GOLD trocam a soma de dois pontos (incluindo os pontos nulos).
5.1.1. As equipas deverdo se dirigir para as suas bases de partida.
5.1.2. Os arbitros apontados para teste de velocidade de tiro, irdo autorizar os jogadores a retirarem o tapa canos e
irdo permitir um tiro ndo medido e irdo medir o seguinte tiro de todos os marcadores.
5.1.2.0. Apenas os marcadores cujo tiro ndo ultrapasse o limite de 300 pps poderdo ser usados nesse jogo.
5.1.2.1. Marcadores que ndo passem deverdo ser colocados com tapa canos na zona de eliminados.
5.1.2.2. Sera permitido durante um periodo de tempo a determinar pela organizacdo da prova, baixar a
velocidade dos marcadores que passam o limite de velocidade de tiro.
5.1.3. Os jogadores ndo estdo autorizados a terem ferramentas, equipamento proibido ou a trocarem de marcador
depois de terem entrado em campo. O ndo cumprimento desta regra implicara a eliminacdo imediata do jogador.
5.1.4. Poderao ser efectuados testes aleatérios em conformidade com as regras relativas aos marcadores.
5.1.5. Os jogadores podem, apoés requisitarem autorizacdo de um arbitro, proceder a activagdo de cronémetros nos
marcadores.

5.2 Teste aos Marcadores

5.2.0. Todos os testes aos marcadores poderdo ser realizados antes do primeiro jogo num campo, ou de forma

aleatédria antes de um jogo ou no final de um jogo. N&o sera obrigatorio aos arbitros testarem todos os marcadores.
5.2.0.0. Qualquer jogador, com a excep¢édo de um jogador activo em accdo de jogo, a que for requisitado um
marcador para qualquer teste devera entrega-lo imediatamente. Sob pena que acg¢des ndo autorizadas nos
botSes do marcador: como desligar o marcador, etc. Incorram na eliminagdo do jogador ou se o jogador ja
estiver eliminado na aplicacdo de 1 por 1.

5.2.1. O arbitro podera verificar a ndo existéncia de valvulas, parafusos, etc, que quando ligadas possam aumentar a

velocidade de saida das bolas ou possam tornar o marcador ilegal. E a presenca de pecas exteriores que possam

alterar sem o uso de ferramentas a velocidade de saida das bolas.

5.2.2. O arbitro podera realizar o teste de gatilho, compreendido por testar o marcador na horizontal, encostado ao

corpo, e disparar uma cadéncia normal ou rapida, de modo a activar o ramping, 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

dentro dos limites das regras. O limite maximo de tinta para o teste € de um carregador cheio. Por fim o arbitro ird dar

uma pancada na botija equivalente a um high five de modo a ver se o marcador ndo dispara.

5.3. Inicio do Jogo.

5.3.0. O chefe de campo deve verificar que ambos os arbitros de “base” efectuaram os testes de velocidade.

5.3.1. Em seguida devera avisar que faltam 10 segundos para o jogo comecar de modo audivel, exemplo —“Campo.
Trés, dois, um, dez segundos”. Findo dez segundos o arbitro ird assinalar o inicio de jogo de modo visual, baixando os
bracos, e audivel gritando —“Jogo”. Ou recorrendo a sinal sonoro como apito ou buzina.

5.3.2. No escaldo GOLD o inicio dos pontos e da partida serdo dados por timer oficial e sinal sonoro.

5.3.3. Os jogadores comegam o jogo dentro de campo, em frente a sua base com o cano do marcador a tocar na base
(tanto por dentro de campo como por fora). O ndo cumprimento desta regra implica a eliminacdo imediata do jogador
nessa partida.
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5.3.4. Em caso de uma falsa partida declarada exclusivamente pelo chefe de campo, as equipas teréo que retomar as
bases de partida, os jogadores devem avisar se receberam marcas ou ndo e devem notificar os arbitros de modo a
estas serem removidas. O procedimento de inicio de jogo sera retomado.
5.4. Chrony Durante ou no Final de Jogo.
5.4.0. Qualquer arbitro podera efectuar o teste de velocidade (pps) em qualquer altura do jogo para determinar se a
velocidade deste se mantém dentro dos limites legais.
5.4.1. A velocidade do marcador do transportador que coloca a bandeira na base serd medida no final do jogo.
5.4.1.0. Qualquer jogador que efectue disparos apds colocacdo da bandeira sem autorizacdo do arbitro do
chrony sera considerado eliminado.
5.4.2. Se um ou mais tiros ultrapassarem os 300 pés por segundo o jogador sera eliminado da partida.
5.4.2.0. Se um ou mais tiros forem iguais ou superiores a 311 pps o jogador sera eliminado e recebera uma
penalizacdo de 1 por 1.
5.4.2.1. Se um ou mais tiros forem iguais ou superiores a 326 pps o jogador sera eliminado e recebera uma
penalizacdo de 2 por 1.
5.4.3. No escaldo GOLD néao sera efectuado teste de velocidade ao portador da bandeira, para manter a fluidez do
jogo e o sistema de timeouts.

5.5. Paragens de Jogo.

5.5.0. O jogo apenas sera interrompido ou parado em casos de emergéncias médicas, condicdes atmosféricas
perigosas ou alteracdo drastica devido a factores da natureza ou exteriores ao jogo que impecam o decorrer do jogo
em seguranca. Estas paragens serdo indicadas pelos arbitros que gritardo “JOGO CONGELADO ou PARADO” e todos 0s
jogadores deverdo manter-se nas suas posi¢des até ordem em contrario.

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

5.5.1. Um arbitro pré designado devera assinalar a posicdo de todos os jogadores, para que quando se recomece O
jogo estas se mantenham iguais a altura da paragem.

5.6. Final de Jogo.

5.6.0. O jogo termina quando uma bandeira é colocada na base requerida no formato em questdo por um jogador

considerado limpo ou findo o tempo depois do seu inicio.
5.6.0.0. Depois de colocar a bandeira, o tempo sera parado, o jogador deve ser examinado por um arbitro,
devendo os restantes jogadores activos e neutros manter a sua posi¢cdo, e s6 depois de este o considerar
limpo os arbitros assinalarédo o final do jogo.

5.6.1. O jogo s6 estara oficialmente terminado quando o chefe de campo o assinalar.

5.6.2. Todos 0s jogadores activos ou neutros devem ser inspeccionados no final do jogo.

5.6.3. Podem ser efectuados testes de chrony e marcadores indiscriminadamente a elementos de ambas as equipas.

5.6.4. O final de jogo do escaldo GOLD é dado por fim do tempo de jogo ou quando uma equipa marque 3 pontos.
5.6.4.0. Entre cada ponto ira existir um periodo de timeout de trés minutos.
5.6.4.1. Cada equipa tem direito a pedir um periodo extra de timeout de um minuto por jogo, durante um
timeout entre pontos ja a decorrer.

5.7. Procedimento do Eliminado.
5.7.0. Jogadores eliminados devem colocar a mao sobre a cabeca e sair do campo o mais rapidamente possivel pela
linha mais préxima ou por onde os arbitros o indicarem, na posse de todo o material com que se encontravam na
altura em que foram eliminados. Assim que chegarem a zona de eliminados (Dead-Box) os jogadores deverao colocar
marcador na area reservada para o efeito (Gun Box) ou no chéo.
O ndo cumprimento desta regra implica, apés um primeiro aviso, a aplicagdo de 1 por 1.
5.7.0.0. Aos jogadores que deliberadamente escolham percursos de saida de campo demasiado longos ou se
recusem a sair de campo, serd aplicada a regra de “playing on” (1 por 1).
5.7.0.1. Os jogadores ndo poderdo assinalar verbalmente que estdo eliminados, sob pena de aplicagdo de 1
por 1.
5.7.1. Jogadores eliminados devem deixar o marcador na zona pré destinada completamente operacionais e com o
tapa canos. O ndo cumprimento desta regra implica, ap6s um primeiro aviso para a equipa, suspensao da prova do
jogador da equipa mais préximo do marcador.
5.7.2. O jogador deve ficar em siléncio e imovel na sua dead zone até ser dado o final do jogo e dada autorizagdo
pelos arbitros para saida da zona.
O ndo cumprimento desta regra implica a penalizacdo de “playing on” (1 por 1).
5.7.3. O jogador eliminado no escaldo GOLD deverd abandonar o campo o mais rapido possivel com todo o
equipamento em sua posse no momento da sua eliminagdo, e sinalizando a sua eliminagdo com a méo sobre a cabeca.

5.8. Falta de Comparéncia.
5.8.0. Uma falta de comparéncia é declarada sempre que uma equipa falhe os horarios para se apresentar: no campo
de jogo ou apods receber um aviso de 2 minutos de um arbitro do campo ou organizagdo da prova.
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5.8.1. Qualquer equipa que ganhe um jogo por falta de comparéncia recebera a pontuacdo maxima.
5.8.2. A equipa em falta ndo recebera qualquer pontuacdo ou sanc¢ao disciplinar.

5.9. Paintchecks.

5.9.0. Os arbitros ndo sdo obrigados a realizarem paintchecks sempre que um jogador o peca.

5.9.1. Os arbitros fardo todos os esforgos para checkarem um jogador sem o considerarem neutro.

5.9.2. Nenhum jogador em posse da bandeira sera considerado neutro.

5.9.3. Um jogador considerado neutro ndo pode ser eliminado, e nenhum jogador adversario podera fazer movimentos
declaradamente na sua direc¢@o ou ganhar posi¢cdo de vantagem sobre o elemento neutro.

Nenhum jogador da sua equipa também podera mover-se para a posi¢do do jogador colocado neutro.

O ndo cumprimento desta regra, apos primeiro aviso verbal do arbitro, implica eliminagdo do jogador infractor.

5.9.4. Um jogador considerado neutro ndo pode tomar nenhuma ac¢do, seja movimento, sinalética ou verbalizacéo e
tera que obedecer a todas ordens dada pelo arbitro. O ndo cumprimento desta regra implica a eliminacdo imediata do
jogador.

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

5.10. Manchas.

5.10.0. Uma mancha é o tiro cujo impacto e quebra da bola deixa uma marca.

5.10.1. Se um jogador levar um impacto pode procurar abrigo mas tem obrigatoriamente que verificar se tal impacto
deixou marca.

5.10.2. Jogadores marcados em locais 6bvios devem assinalar de imediato a sua eliminacéo, colocando a méo sobre a
cabec¢a. Nao podem continuar em jogo ou pedir um checkpaint. Quebra a esta regra equivale a penalizacdo de playing
on 1 por 1.

5.10.3. Jogadores atingidos devem parar de imediato de disparar e se checkarem ou pedirem um checkpaint em caso
de um tiro que tenha deixado uma marca néo facilmente visivel e verificavel por eles préprios, qualquer movimento de
jogo como disparar, comunicar, ou outro qualquer movimento ou ac¢do com a excepcao de realizarem um auto-check
(ou check por parte de um colega de equipa ou arbitro), serdo considerados como estando a jogar depois de
eliminados, playing on 1 por 1.

5.11. Definicdes.
5.11.0. Um jogador é considerado eliminado quando atingido directamente por uma bola que tenha sido disparada por
um marcador com um cano de um jogador activo, em qualquer parte do seu corpo ou material que transporta, e a
bola quebra deixando uma mancha.
5.11.0.1.(Spray) Se uma bola atingir o solo ou um insuflavel e partir nestes, vindo a manchar o jogador, este
ndo sera considerado eliminado.
5.11.0.2. Se um éarbitro ndo vir o impacto, mas o jogador estiver marcado por tinta razoavelmente fresca o
jogador sera considerado eliminado.
5.11.0.3. Se dois adversarios se marcarem simultaneamente ou se 0s arbitros ndo conseguirem determinar
gual dos jogadores foi marcado primeiro, ambos 0s jogadores serdo considerados eliminados.
5.11.0.4. Em caso de duvida sobre uma marca, a davida funcionara sempre contra o jogador.
5.11.1. Se um jogador ou qualquer parte do seu equipamento (com excep¢do dos potes vazios ou cheios e do limpa
canos) passarem a linha de jogo, tocarem na linha de jogo ou no solo para além da linha de jogo este sera
considerado eliminado.
5.11.1.0. Se a delimitagdo do campo for alta (rede ou fita) sera considerada linha de jogo e como tal ndo pode
ser tocada ou ultrapassada.
5.11.1.1. O material permitido de ser abandonado (potes vazios ou cheios e limpa canos) so sera considerado
abandonado ap6s tocar no chdo. Antes de tocar no chdo qualquer impacto com marca no mesmo sera
considerado como uma eliminacéo valida.
5.11.1.2. Qualquer jogador que abandone material com um tiro e mancha sera penalizado por “limpar”, 3 por
1.
5.11.2. Jogadores que se afastem do seu equipamento mais do que 1,5 metros, com a excepc¢do de limpa canos e
potes (vazios ou cheios), serdo considerados eliminados, mas ndo se considera que estejam a jogar eliminados
(playing on).
5.11.2.0. Em caso de troca de potes ou limpa canos entre dois jogadores vivos e estes forem atingidos antes
de tocarem no chéo o jogador que langou (abandonou) o material sera considerado eliminado.
5.11.3. Um arbitro pode considerar que existiu um disparar excessivo (overshooting ou bonus-ball) com propositos
deliberados de agresséo fisica, a partir do momento em que o mesmo jogador marque abusivamente, numa situacédo
clara, outro jogador INACTIVO, que esteja dado como eliminado e sinalizado tanto por um arbitro como pelo préprio
jogador.
A penalizacdo para este acto é a eliminagédo do jogador e a aplicacdo de 2 por 1.
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5.11.3.0. Sera posteriormente realizada uma notificagdo escrita pelo primeiro acto em prova. Um segundo acto
em prova, de qualquer jogador da mesma equipa, resultara numa penalizacdo aplicada a equipa, que devera
comecgar o jogo (7 man e 5 man) seguinte com menos um jogador. Se o segundo acto for nas finais a
punicdo aplica-se também no primeiro jogo preliminar da prova seguinte.
5.11.4. 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, encostar-lhe qualquer parte do marcador ou material de jogo, agarrar um
jogador adversério,...), sera dado como eliminado.
5.11.5. Jogadores que actuem de modo a causar a certeza nos seus adversarios de que estédo eliminados, colocarem a
ma&o sobre a cabec¢a, ou marcador acima da altura dos ombros, ou colocar o tapa canos, serdo eliminados.
5.11.6. Jogadores que tenham uma conduta anti-desportiva, incluindo: ndo obedecer a uma ordem de um arbitro
referentes a ac¢gfes 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 si
Ou aos seus companheiros; uso verbal ou gestual de termos menos apropriados; serdo considerados eliminados.
5.11.6.0. Sera posteriormente realizada uma notificagdo escrita pelo primeiro acto em prova. Um segundo acto
em prova, de qualquer jogador da mesma equipa, resultara numa penalizacédo aplicada a equipa, que devera
comecar 0 jogo seguinte com menos um jogador. Se o segundo acto for nas finais a punigao aplica-se também
no primeiro jogo preliminar da prova seguinte.
5.11.7. Qualquer jogador que apés um aviso dos arbitros, tenha condutas anti desportivas, como abordagem e/ou
conversacao hostil com os adversarios e linguagem menos prépria sera considerado eliminado de jogo (se ja eliminado
sera aplicada 3 por 1 a sua equipa) e dependendo da gravidade da situacdo e reincidéncia do jogador, a ac¢do do
jogador poderd ser constituida uma conduta anti desportiva grave.

5.12. Bandeira.
5.12.0. 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.
5.12.1. 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 para se obter a pontuagao.
5.12.2. Uma captura da bandeira ocorre quando um jogador agarra a bandeira.
5.12.3. O jogador que transporta a bandeira deve transportd-la de modo a que esta seja bem visivel. Se este for
atingido com uma marca na bandeira durante o seu transporte o jogador sera considerado eliminado.
5.12.4. A bandeira pode ser passada entre jogadores activos.
5.12.5. Se um jogador for eliminado na posse da bandeira este devera de imediato largar a bandeira no chéo, o arbitro
mais proximo do jogador devera assinalar oralmente uma vez “Bandeira” deixando a bandeira no lugar em que foi
abandonada.
5.12.6. Quando um jogador coloca a bandeira na base sem ultrapassar a linha de jogo, devera ser imediatamente
considerado neutro e inspeccionado pelos arbitros antes de darem o jogo como terminado.
5.12.6.0. O tempo de jogo sera pausado durante o checkpaint ao portador da bandeira.
5.12.7. Se o jogador que colocou a bandeira na base for considerado eliminado esta voltara a ser colocada na sua
base original. E o tempo e acgdo de jogo serdo retomados apds uma recontagem de 10 segundos na qual os
elementos das equipas terdo de esperar pelo recomeco de jogo.
5.12.7.0. Se o jogador que colocou a bandeira sair de campo antes de ser inspeccionado pelos arbitros a
bandeira sera colocada na sua base original, e o tempo de jogo sera retomado.
5.12.8. A pontuacdo de uma bandeira em transito é 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 pontuacao 0.
5.12.9. 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 sé 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 vitéria a
outra equipa colocando a bandeira na base adversaria...)

5.12.10. No escaldo GOLD, a captura da bandeira é feita apenas pela chegada de um jogador activo a base
adverséria.
5.12.10.0. No escaldo GOLD se o portador da bandeira for considerado eliminado, e ndo sobrar outro jogador
activo em campo para marcar o ponto apés possiveis penalizagcdes, o ponto sera considerado nulo. Sera
sempre necessario verificar o estado de um jogador activo em campo que marque o ponto.
5.12.10.1. Apds marcagdo de ponto comeca um periodo de timeout de trés minutos até ao comeco do ponto
seguinte.
5.12.11. O treinador de uma equipa no escaldo GOLD pode a qualquer momento dar ponto a equipa adversaria.

6. Penalidades.

6.0. Playing On — Jogar Eliminado.

6.0.0. “Playing On” ou Jogar Eliminado consiste em continuar a agir como um jogador activo, depois de se ter sido
eliminado ou depois de ter sido dado como eliminado por um érbitro.
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6.0.1. E considerado como Jogar Eliminado:

- Continuar a disparar ou de qualquer forma distrair o adversario.

- Continuar a movimentar-se numa direc¢do que nao implique a rapida saida de campo. Excepto para procurar abrigo
para realizar um selfcheck a um local dificil de verificar.

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

- Perturbar a movimentagao de um adversario ou arbitro.

- Impedir que o arbitro realize um check paint

- Passar tinta ou qualquer equipamento.

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

6.0.2. A penalizagdo para um jogador que continue a jogar quando eliminado é de 1 por 1 (jogar no mesmo obstaculo
no momento imediato em que é eliminado), a ndo ser que as suas accdes interferiram de forma grave com o
desenrolar normal do jogo dando vantagem a sua equipa (jogar acima do momento imediato, avangar por exemplo)
nesse caso devera receber um 2 por 1. Especificamente se o arbitro tiver que se manifestar efusivamente ao jogador
devera aplicar 1 por 1, se tiver gue se deslocar ou perseguir o jogador deverd aplicar 2 por 1.

6.1. Limpar.

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

6.2. Comboio.

6.2.0. O Comboio ¢é a utilizacdo de um jogador activo ou eliminado como escudo protector para se movimentar.

6.2.1. Os arbitros devem deixar que um comboio acontega desde que qualquer jogador eliminado saia de imediato da
formacé@o. O ndo cumprimento implica a penaliza¢do de playing on.

6.3. Interferéncias.

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

cumprir:

- N&o podem transmitir informacdes para dentro de campo (Excepto no escaldo GOLD).

- Nao podem fazer comentarios que possam ser ouvidos pelas equipas dentro de campo (Excepto no escaldo GOLD).

- N&o podem revelar a localizagdo de nenhum jogador dentro de campo (Excepto no escaldo GOLD).

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

- N&o podem interferir com o jogo de forma nenhuma.
6.3.0.0. Jogadores da equipa ou associados das equipas em competi¢cdo que comuniquem ou interfiram com o
jogo receberdo, apds o primeiro aviso efectuado pelos arbitros ou pelo Conselho Técnico, uma penalizagdo de
exclusdo da prova com a obrigatoriedade de se retirarem do local da prova.
6.3.0.1. Caso essa intervencdo seja grave, interferindo, nomeadamente no resultado do jogo, sera aplicada
uma penalizacdo de 3 por 1 a equipa da qual for simpatizante e a exclusdo do jogador da prova (no caso de
ser jogador).

6.3.1. Apenas é permitido falar, produzir sons com as maos, ou usar a voz e qualquer amplificador natural (ndo

electrénico) para se comunicar para dentro do campo no escaldo GOLD. N&o sdo permitidos apitos, buzinas, ou

quaisquer fontes de ruido e som sem serem previamente autorizadas pelo Conselho Técnico.

6.4. Comportamento Anti Desportivo Grave.

6.4.0. “Comportamento anti desportivo grave” é definido como qualquer comportamento com a intencdo de tentar
causar uma luta, disputa descontrolada ou qualquer outra situacdo embaracosa e prejudicial para a seguranca de
jogadores ou imagem do desporto.

A penalizacdo para este comportamento sera a imediata exclusdo do jogador da prova e suspensos pelo periodo a
determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.

6.4.1. Exemplos deste comportamento sdo:

- Um jogador sair da Dead Zone sem autorizacdo de um arbitro 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 e/ou aborde outra pessoa de forma agressiva ou
insultuosa.

- Excesso de disparos com propdsitos de malicia e com o 6bvio intuito de aleijar alguém numa situagdo descontrolada
e fora de um ambiente de ac¢éo de jogo.

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

6.4.2. Qualquer individuo que realize qualquer tipo de contacto fisico com propésitos de malicia sera suspenso de
prova e suspensos pelo periodo a determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.
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6.5. Aplicacdo das Regras.
6.5.0. Os arbitros dardo primeiros avisos para as seguintes infrac¢es (incluindo mas nunca limitando a):
- N&o colocar a méo sobre a cabeca sinalizando eliminado.
- N&o respeitar um jogador considerado como Neutro.
- N&o utilizagdo de tapa canos.
- Pedir Check paints em excesso.
- Uso de linguagem néo apropriada.
6.5.1. Serdo eliminados os jogadores que:
- N&o respeitarem 0s primeiros avisos.
- Passem a linha de jogo ou toquem na linha de jogo ou no solo para além da linha de jogo ou que alterem os limites
do campo.
- Jogadores com marcas.
- Jogadores com ferramentas em campo.
- Jogadores que levantem ou n&o 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 permissédo de um arbitro.
- Deliberadamente movimentar obstaculos durante o jogo, de forma a ostensivamente criar linhas de tiro previamente
inexistente, ou forcar a sua passagem pelo meio de obstaculos compostos ou acoplados.
- Intervencdes no decurso de um jogo por parte de um espectador reconhecidamente simpatizante ou jogador dessa
equipa.
6.5.2. Aplicacdo da regras de 1 por 1 (remoc¢do do jogador que comete a infraccdo e um companheiro de equipa)
acontecera sempre que:
- ApOs aviso de arbitro um jogador ndo coloque a mao sobre a cabeca sinalizando eliminado.
- As regras do Comboio ndo sejam cumpridas.
- Reentrar em campo depois de eliminado sem autorizagdo de um arbitro.
- (Exclusivo para GOLD) Entrar em campo em periodo de jogo com a excepcao de periodo de timeout.
- Ser descoberto no final do jogo com uma mancha.
- Ter o marcador em campo no decorrer ou no final do jogo de 311 p.p.s até 325 p.p.s.
- Operar botdes no marcador depois de ter sido eliminado.
- Falar depois de eliminado.
- Jogar eliminado (Playing on). Continuar a jogar com um tiro imediatamente a receber o tiro e mancha.
Especificamente se o arbitro tiver que se manifestar efusivamente ao jogador infractor devera aplicar 1 por 1.
6.5.3. Aplicacdo da regra de 2 por 1 (remocédo do jogador que comete a infraccdo e dois dos seus companheiros de
equipa) acontecera sempre que:
- Cada vez que um jogador ndo respeitar a segunda mesma ordem de um arbitro.
- Jogar eliminado (Playing on). Continuar a jogar com um tiro apds receber esse tiro e mancha, alterando o decurso
natural do jogo. Se o arbitro tiver que se deslocar ou perseguir o jogador infractor devera aplicar 2 por 1.
- Ter o marcador em campo no decorrer ou no final do jogo acima dos 325 p.p.s. .
6.5.4. A aplicacdo da regra de 3 por 1 (remocéo do jogador que comete a infraccédo e trés dos seus companheiros de
equipa) acontecera sempre que:
- Limpar marcas de tinta em jogo, considerando-se para tal qualquer conduta ostensiva que visa esconder a mancha,
tornando impossivel ou dificultar o check do arbitro quer durante o jogo quer no final do mesmo.
- Disparar de fora de campo.
6.5.5. No escaldo GOLD qualquer penalizacdo dada que ndo seja possivel aplicar no ponto a decorrer, sera aplicada no
ponto seguinte.
6.5.5.0. No escaldo GOLD qualquer penalizacdo dada nos 90 segundos finais de jogo ou nos 3 minutos do
ponto de morte slbita ddo ponto directo a equipa adversaria.
6.5.6. Nenhuma das anteriores aplicagdes de regras estd limitada as aqui citadas.

6.6. Penalidades Adicionais.
6.6.0. Se de uma penalizagcdo resultar a eliminacdo de um jogador, e a equipa penalizada ndo tiver mais nenhum
jogador activo em campo para cobrar a penalizacdo, sera de imediato atribuida a outra equipa a captura e colocagao
da bandeira e pontuacdo maxima.
6.6.0.0. Excepto no escaldo GOLD onde sera aplicada a penalizacdo no ponto a seguir e ndo serd atribuido
ponto automatico.
6.6.0.1. Se ambas equipas forem penalizadas de modo a que ndo fique nenhum jogador em campo, ambas
equipas ficam com 0 pontos. Sendo indiferente a ordem das penaliza¢fes.
6.6.0.2. No escaldo GOLD qualquer penalizacdo dada nos 90 segundos finais de jogo ou nos 3 minutos do
ponto de morte slbita, implicam ponto directo para a outra equipa.
6.6.1. Qualquer equipa que combine resultados para o decorrer de um jogo com os seus adversarios, sera expulsa da
prova.
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6.6.2. Qualquer jogador que atire o seu sistema de Ar, CO2 e/ou marcador para o chdo ou qualquer outro local,
susceptivel de poder danificar o mesmo, ou de criar perigo para a sua integridade fisica ou de outrem, sera expulso da
prova e suspenso pelo periodo a determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.

6.6.3. Qualquer jogador que ndo respeitar os avisos dos arbitros relativos a condutas impréprias ou faltosas, sera
suspensos pelo periodo a determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.

- Desrespeito verbal ofensivo, praguejar, ameacas fisicas ou verbais.

- Conduta violenta ou agressiva.

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

- Nao cumprimento de uma ordem de um arbitro apds aviso de um membro do Conselho Técnico de Arbitragem da
FPP/LPP (Arbitros chefes).

6.6.4. Em casos extremos como agressdes fisicas, violagbes das normas basicas de seguranca colocando em risco
jogadores ou publico, desrespeito intencional e deliberado das regras. Estes actos constituem fundamento para
expulsdo imediata de prova e exclusdo do jogador/equipa pelo periodo a determinar pelo Conselho Disciplinar da FPP.

7.0. Sinalética dos arbitros.

7.0.0. Jogador eliminado, ndo activo, “morto” - A sinalizagdo visual que os arbitros irdo usar sera de uma mao sobre a
cabeca e outra a apontar para o jogador em causa. Deverdo usar sinalizagcdo sonora, gritando, “fora” ou “morto” ou
“eliminado”...

7.0.1. Jogador limpo, activo, “vivo” - A sinalizagdo visual que os arbitros irdo usar serd de uma mao efectuando um
movimento de rotacdo horizontal no ar (Atencdo ndo se devera apontar para o jogador em causa para nao criar algum
equivoco e parecenga com a sinalizacdo de jogador ndo activo). Deverdo usar sinalizagdo sonora, gritando, “em jogo”
ou “limpo” ou “vivo”...

7.0.2. Jogador neutro - A sinalizagdo visual que os arbitros irdo usar sera de uma mao em sinal de stop/paragem e
outra a apontar para o jogador em causa. Deverdo usar sinaliza¢do sonora, gritando, “neutro” repetitivamente.

7.0.3. Eliminacdo ou Aplicacdo de uma penalizagdo — O arbitro ao aplicar uma penalizacdo, apés dar como eliminado o
jogador infractor, devera chegar aos jogadores penalizados e fazer o sinal de 1 por 1 (movimentacdo das maos,
fechadas em punho, na vertical repetitivamente) e devera gritar “um por um, fora” ou “um por um, jogador eliminado”
ou conforme a penalizagdo (um, dois, trés). Portanto visualmente recorrendo a primeiro sinal de ‘um por um’ e logo de
seguida ao ‘sinal de eliminado’ (7.0.1).

7.0.4. Marcacdo de ponto ou bandeira na base — A sinaliza¢do visual que os arbitros irdo usar, sera de juntar as duas
maos sobre a cabeca (m&o aberta a cobrir o punho fechado) de forma a fazer uma forma tipo triangulo sobre a
cabeca. Deverdo usar sinalizagdo sonora gritando “tempo”.

7.0.5. Qualquer arbitro deverd se abster de personalizar ou conversar com 0s jogadores conversas sem sentido e
hostis, que nada beneficiem a boa imagem e realizacdo da prova e jogos. Sempre apontando o responsavel do campo
ou da organizacao para resolugdo de situacdes.

8.0. Alteracdes.
1.0.3.

1.0.4.

1.0.4.2.

1.0.4.3.

1.0.4.4. REMOVIDA
1.0.5.

1.3.5.

1.5.2.0.

3.0.1.

3.2.4.

3.2.5.

5.3.3.

5.10.3.

6.4.0.

6.6.4.

LPP — Liga Portuguesa de Paintball — http://lppaintball.org
FPP — Federacéo Portuguesa de Paintball - http://fppaintball.org/
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