Plan Operacji IGRZYSKA 2026

1. Informacje ogdine.
1. Organizatorem turnieju jest Operacja Paintball oraz Bojowy W&z Pancerny.

2. Miejscem rozegrania Igrzysk jest Operacji Paintball - Arena tubienca.
3. Do udziatu w wydarzeniu wymagana jest wczesniejsza rejestracja druzyny.

2. Zasady bezpieczenstwa

1.

W czasie rozgrywania turnieju nalezy bezwzglednie stosowacé sie do zasad
bezpieczenstwa opisanych w regulaminie oraz do polecen oséb
prowadzacych gry, sedzidow oraz obstugi technicznej.

Paintball pozostaje sportem niebezpiecznym nawet wtedy, gdy przestrzegane
sg wszystkie zasady bezpieczehstwa. Uczestnik z wtasnej woli akceptuje
ryzyko w czasie uczestnictwa w grze paintball lub podczas jej obserwacii.
Zabrania sie samodzielnego wchodzenia na plac gry bez zgody oséb
uprawnionych (sedzidw, obstugi technicznej).

Strzelanie do przedmiotow, zwierzat, oséb niebiorgcych udziatu w grze lub
0s6b nieposiadajgcych maski zabezpieczajacej jest zabronione.

Osoby bedgce pod wptywem alkoholu i innych substancji odurzajacych nie
moga bra¢ udziatu w rozgrywkach.

Osoby nieletnie majg obowigzek uczestniczy¢ w grze wytgcznie pod opiekg
opiekuna prawnego, osoby przez niego upowaznionej lub po okazaniu
pisemnej zgody od opiekuna.

Na polu gry obowigzuje bezwzgledny nakaz noszenia maski ochronne;.
Zdejmowanie/odchylanie maski podczas przebywania na polu gry jest
bezwzglednie zabronione.

W strefie bezpiecznej markety musza zosta¢ zabezpieczone - mie¢ zatozong
w sposob widoczny zatyczke do lufy.



9. Strzelanie poza polem gry i wyznaczong do tego celu strzelnicg jest
zabronione.

10. Maksymalna dopuszczalna predkos¢ wylotowa kuli z lufy wynosi 280 FPS
oraz szybkostrzelnos¢ 10,5 BPS. Organizator lub sedzia ma prawo do
sprawdzenia markera w kazdym momencie.

11. Osoby nie stosujgce sie do regulaminu zostang wyproszone z terenu Igrzysk
bez zwrdcenia optaty za uczestnictwo w wydarzeniu.

12. Na polu rozgrywki obowigzuje zakaz fizycznego kontaktu pomiedzy
zawodnikami.

13. Na polu gry mogg przebywa¢ tylko osoby biorgce udziat w grze,
Organizatorzy i Sedziowie.

14. Osoby bedgce na polu a nie biorgce udziatu w grze noszg kamizelke
odblaskowg o jaskrawym kolorze.

15. Uczestnik gry jest sSwiadomy zagrozen wynikajgcych z uzytkowania markera
paintballowego i bierze na siebie petng odpowiedzialnos¢ za szkody
wyrzgdzone w wyniku jego uzytkowania.

3. Zasady turnieju

1.

o

Igrzyska rozgrywane bedg pomiedzy 6 druzynami, gdzie kazdy zagra z kazdym, w
formacie BO3 (do dwdch zwyciestw). Catos¢ rozgrywki pomiedzy dwiema druzynami
to mecz, pojedyncza gra to runda. Kazdy mecz sktada sie z 2 do 3 rund.

Kolejnos¢ meczy zostanie wylosowana i udostepniona 04.07.2026 r.

Przed przystgpieniem do Igrzysk kazdy cztonek druzyny jest sprawdzany pod
wzgledem wymaganych FPS-6w i BPS-6w. Wymagane sg co najmniej 3 pomiary z
rzedu o wartosci ponizej 280 FPS, 10,5 BPS.

Jesli w wyniku wyrywkowej kontroli liczba FPS i BPS bedzie wieksza niz wymagana
gracz otrzymuje -10 pkt do klasyfikacji Fair Play.

Gracz deklarujgcy gre na kulkach typu “First Strike” ma mierzone FPS-y na tego typu
kulkach.

W kazdej rundzie gracz moze mie¢ przy sobie maksymalnie 280 kulek,
zgromadzonych w magazynkach typu magfed oraz fatach. Oznacza to, ze gracz
wchodzi na pole gry z pustym loaderem, ktory uzupetnia wedle uznania.

Gracz grajgcy markerem typu “magfed” nie moze mie¢ przy sobie fata badz innego
zbiornika na kulki innego niz magazynek do jego markera.

Zakazane jest przekazywanie kulek pomiedzy graczami po wejsciu na pole gry.
Gracze otrzymujg kary za tamanie Regulaminu Igrzysk w postaci ujemnych punktow
Fair Play. Punkty sg zaréwno indywidualne, jak i druzynowe. Jesli gracz uzbiera -50
pkt Fair Play zostaje wylgczony na 1 mecz (najblizszy), przy -100 pkt zostaje
permanentnie wykluczony z Igrzysk. Jesli suma punktéw ujemnych graczy w
druzynie osiggnie -500 pkt, druzyna zostaje zdyskwalifikowana z turnieju.

10. Ujemne pkt. Fair Play:

a. - 10 pkt za zdjecie maski na polu gru,

b. -5 pkt za nie ztozenie zatyczki w strefie bezpiecznej,

c. - 10 pkt za przekroczenie limitu FPS/BPS,

d. - 10 pkt za przekroczenie limitu kulek na runde.

e. - 10 pkt za przekazywanie informacji grajgcym, bedgc trafionym lub poza
polem gry.



11.

12.

13.

14.
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27.

Sedziowie mogg przyzna¢ ujemne punkty uznaniowo (maksymalnie -5 pkt) za inne,
niewyszczegolnione, niesportowe zachowanie, oraz mogg dodawac punkty Fair Play
(maksymalnie +5 pkt) za przejawy “ducha dobrej gry”.
Przez zwyciestwo rozumie sie wyeliminowanie catej druzyny przeciwnej.
Pojedyncza rudna moze trwa¢ maksymalnie 7 minut. Jesli w tym czasie zadna z
druzyn nie zostanie wyeliminowana, runda konczy sie remisem.
Wyeliminowanie gracza oznacza widoczne trafienie na ciele bgdz broni - “splat”,
deklaracje gracza o trafieniu lub wskazanie przez sedziego.
Dopuszczony jest ,mercy kill”. Jesli przeciwnik podszedt do Ciebie i zadeklarowat
trafienie poprzez dotkniecie — zostates trafiony. Nie okreslamy minimalnej odlegtosci
oddania strzatu. Nalezy stosowac zalecenia producentéw markeréw i masek.
W duchu uczciwej gry niedozwolone jest strzelanie przez dziury w przeszkodach
o wielkosci mniejszej niz gtowa, tzn. w sytuacji ktérej nie widzimy celu. Dotyczy to
réwniez przektadania samej broni, bez wychylania sie, zza przeszkody.
Gracz wyeliminowany z gry nie zdejmujgc maski podnosi wolng reke wyprostowang
do gory, badz zaktada na siebie znacznik o jaskrawym kolorze (np. kamizelka
odblaskowa). Druga reka, trzymajacg marker, opuszcza lufe karabinka ku ziemi i w
ten sposob mozliwie szybko i mozliwie najkrotszg drogg opuszcza pole gry do strefy
bezpieczne;j.
W jednej serii gier odbywajg sie dwa mecze (np druzyna A vs B, C vs D). Rundy
rozgrywane bedg naprzemiennie. Po zakonczeniu pierwszej rundy meczu druzyn
A-B, druzyny C-D majg 3 minuty do stawienia sie w punktach startowych. Rudna
rozpoczyna sie po 3 minutach, niezaleznie od stanu osobowego druzyn.
Po rozegraniu pierwszej rundy meczu nastepuje zmiana punktéow startowych. W
trzeciej rundzie (jesli jest potrzebna) punkty startowe przydzielane sg losowo.
Rozpiska serii meczéw znajduje sie w zatgczniku do regulaminu.
Za wygrany mecz druzyna otrzymuje 3 pkt, za remis - 1 pkt.
Za wygrang runde druzyna otrzymuje 3 mate punkt, za remis - 1 maty punkt.
Mate punkty decydujg o koncowym uktadzie tabeli w przypadku rownej liczby
punktow.
Jesli zarébwno liczba punktéw oraz matych punktéw jest taka sama, to o uktadzie w
tabeli decyduje klasyfikacja Fair Play.
W kazdej druzynie moze by¢ 1 osoba bedaca dang “klasg postaci” w rundzie:

a. medyk - moze wskrzesi¢ sojusznika,

b. grenadier - moze mie¢ przy sobie granaty (max 1 hukowy i 1 dymny),

c. tarczownik - moze mie¢ na wyposazeniu tarcze (udostepniong przez

organizatorow),

d. wsparcie ogniowe - moze posiada¢ dodatkowe 140 kulek.
Wskrzeszenie przez medyka: trafiony gracz moze podjg¢ decyzje o czekaniu na
ozywienie przez medyka. Pozostaje w miejscu trafienia, w pozycji stojgcej, bez
ruchu, z podniesiong rekg. Nie moze w zaden sposéb komunikowaé sie z innymi
cztonkami druzyny. Medyk moze go wskrzesi¢ poprzez klepniecie w ramieg, stojgc
przed nim w odniesieniu do punktu startu przeciwnika.
Granat hukowy eliminuje gracza z rozgrywki, nieostonietego zadng przeszkodg od
zrédta wybuchu.



28. Przed przystgpieniem do rundy gracz ma obowigzek wyczyszczenia Sladow trafieh z
poprzednich rund/meczy. Sedzia nie bedzie dochodzit, czy trafienie nastgpito w
trwajgcej rundzie/poprzedniej i deklaruje trafienie gracza.

29. Wszystkie kwestie sporne rozstrzygajg sedziowie i organizatorzy. Ich stanowisko jest
nadrzedne w sprawach nie zdefiniowanych przez powyzszy regulamin.



Zatgcznik 1 - Rozpiska (schemat) gier

Podano orientacyjne godziny. Maksymalnie 10 minut na runde (7 minut czas gry, 3 minuty na
ustawienie sie druzyn)

Seria 1, start 10:00
#1 Runda Avs B Seria 5, start 15:00

#1 Runda Cvs D
#2 Runda Avs B
#2 Runda Cvs D
#3 Runda Avs B
#3 Runda Cvs D

Seria 2, start 11:00

#1 Runda E vs F
#1 Runda Avs C
#2 Runda E vs F
#2 Runda Avs C
#3 Runda E vs F
#3 Runda Avs C

Seria 3, start 12:00

#1 RundaB vs F
#1 Runda D vs E
#2 Runda B vs F
#2 Runda D vs E
#3 Runda B vs F
#3 Runda D vs E

Seria 4, start 13:00

#1 Runda C vs B
#1 Runda Avs E
#2 Runda Cvs B
#2 Runda Avs E
#3 Runda Cvs B
#3 Runda Avs E

#1 Runda F vs D
#1 Runda Cvs E
#2 Runda F vs D
#2 Runda Cvs E
#3 Runda F vs D
#3 Runda Cvs E

Seria 6, start 16:00

#1 Runda Avs F
#1 Runda B vs D
#2 Runda Avs F
#2 Runda B vs D
#3 Runda Avs F
#3 Runda B vs D

Seria 7, start 17:00

#1 Runda F vs C

#1 Runda B vs E
#2 Runda F vs C
#2 Runda B vs E
#3 Runda F vs C
#3 Runda B vs E

Seria 8, start 18:00

#1 Runda Avs D
#2 Runda Avs D
#3 Runda Avs D

18:30 - podsumowanie, zakonczenie

Przerwa ogniskowa - 14:00 - 15:00 - do Igrzysk
decyzji graczy w dniu wydarzenia



