WWM 2026 - Regulamin

Pojecia:
Uczestnik - osoba biorgca udziat w grze.
Organizator - Operacja Paintball.
Sedziowie - osoby wskazane przez Organizatora gry, kontrolujgce przestrzeganie
regulaminu gry.
Teren gry - cze$¢ placu ograniczona siatkg lub tasmg BHP (koloru zétto-czarnego) oraz
wskazaniem Organizatora.
Strefa bezpieczna - czes¢ oddzielona od Terenu gry siatka.

1. Organizacja
1.1. W grze mogg bra¢ udziat osoby: petnoletnie oraz ponizej 18 roku zycia za pisemng
zgoda rodzicéw/opiekundéw prawnych.
1.2. Kazdy uczestnik ma obowigzek rejestracji przed startem gry. Rejestracja odbywa
sie na miejscu w pigtek (11.09) od 17:00 do 20:00 oraz w sobote (12.09) od 8:00 do 9:00.
Gracze podczas rejestracji otrzymajg opaske w kolorze swojej druzyny. Osoby bez opaski
nie moga braé¢ udziatu w grze.
1.3. Teren gry: ograniczony siatkg lub tasmg bhp (z6tto-czarng) — zakaz
wychodzenia poza wyznaczong strefe oraz strzelania “na zewnatrz” poligonu.
Kategoryczny zakaz wchodzenia na dachy budynkéw oraz drzewa - ztamanie tego
zakazu skutkuje natychmiastowym wykluczeniem uczestnika z dalszej gry.
1.4. Po rejestracji gracze udajg sie do swoich majoratow, w ktérych przebywac¢ bedg do
konca gry. W majoratach dostepny bedzie HP i sklep kulek.
1.5. Start gry/przerwa w grze/koniec gry sygnalizowany jest syreng i/lub na znak majora.
1.6. Ze wzgledu na specyfike terenu gry oraz zalecenia strazy pozarnej podczas gry
obowigzuje zakaz stosowania pirotechniki.

2. Zasady ogéline
2.1. Przebywajgc na polu gry zawodnicy sg bezwzglednie zobowigzani do noszenia
masek ochronnych, ktére mogg zosta¢ zdjete jedynie w Strefie bezpiecznej.
2.2. W Strefie bezpiecznej markery musza byé zabezpieczone. Za zabezpieczenie
marekara uznajmy witozenie zatyczki do lufy/natozenie ostony na lufe markera.
2.3. Karabinki w pozycji niezabezpieczonej mogg pozostawac jedynie na Terenie gry.
2.4. Max 280 FPS (w przypadku markeréw typu magfed chrono na FS/HS-ach). Nie
dotyczy pistoletow bocznych jezeli fabrycznie jest to niemozliwe. W przypadku markerow
elektrycznych max 10 bps.
2.5. Trafienia: gramy na trafienia, nie na splaty. Poczutes? — schodzisz z podniesiong rekg
do bazy startowej. Trafienie deklarujemy podniesieniem reki. Mozemy albo od razu udac¢ sie
do bazy, albo czeka¢ na medyka (patrz pkt. 2.6). W PRZYPADKU STWIERDZENIA PRZEZ
SEDZIOW OSZUSTWA GRACZ MOZE ZOSTAC WYKLUCZONY Z GRY CALKOWICIE
LUB CZASOWO.
2.6. Odradzanie: co 10 minut, na znak Majora. Rozpoczecie gry od razu w punkcie
odrodzenia.
2.7. Medyk: po 2 na strone. Medyk oznaczony bedzie specjalng opaska i bedzie
miat na wyposazeniu torbe medyka. Gracz po trafieniu moze pozosta¢ w pozycji stojgcej,
bez ruchu, z podniesiong reka. Nie moze w zaden sposob komunikowac sie z innymi



cztonkami druzyny. Medyk moze go wskrzesi¢ poprzez klepnigcie w ramie, stojgc przed nim
w odniesieniu do przeciwnikow.
2.8. Na polu rozgrywki obowigzuje zakaz fizycznego kontaktu pomiedzy zawodnikami.
2.9. 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 producentoéw markeréw i masek.
2.10. Trafienie w bron wyklucza trafiong bron z gry.
2.11 W duchu uczciwej gry niedozwolone jest strzelanie przez dziury w przeszkodach
o wielko$ci mniejszej niz gtowa, tzn. w sytuacji ktérej nie widzimy celu. Dotyczy to
réwniez przektadania samej broni, bez wychylania sie, zza przeszkody.
2.12. Dostate$? Nie zyjesz - zakaz komunikacji z czlonkami druzyny po trafieniu na
placu gry.
2.13. Zabronione jest strzelanie uzywanymi kulkami, kulkami znalezionymi, zabrudzonymi,
mokrymi czy tez niewiadomego pochodzenia.
2.14 Na polu gry mogg przebywac tylko osoby biorgce udziat w grze, Organizatorzy i
Sedziowie.
2.15. Osoby bedgce na polu a nie biorgce udziatu w grze noszg kamizelke odblaskowg o
jaskrawym kolorze.
2.16. Zawodnikéw obowigzuje podporzgdkowanie sie ustalonym zasadom gry.
2.17. Uczestnik gry jest Swiadomy zagrozen wynikajgcych z uzytkowania markera
paintballowego i bierze na siebie petng odpowiedzialnos¢ za szkody wyrzgdzone w wyniku
jego uzytkowania.
2.18. Uczestnikowi gry nie wolno bra¢ udziatu w grze bedac pod wplywem alkoholu,
lekéw i innych substancji, mogacych negatywnie wptywaé na ocene sytuaciji.
Wszystkie takie sytuacje nalezy zgtasza¢ do Organizatora lub Sedziego, ktorzy
decydujg wg. wtasnego uznania.
2.19. Sedziowie majg prawo wezwac gracza do sprawdzenia przestrzegania regulaminu (np.
kontroli FPS markera, sprawdzenia trafienia).
2.20. W przypadku nieprzestrzegania ktéregokolwiek z punktéw regulaminu, Organizator i
Sedziowie maja prawo do wykluczenia uczestnika z gry bez zwrécenia kosztéw
wpisowego.
3. Mechanika gry
3.1. Mate skrzynie moze przenosic jedna osoba, duze skrzynie muszg przenosi¢ dwie
osoby. Po trafieniu odktadamy skrzynie na ziemi.
3.2. Zdobywanie lokalizacji nastepuje poprzez:
- zamiane flagi na witasny kolor. Po trafieniu odktadasz flage, nie kontynuujesz jej
zmiany;
- wcisniecie przycisku swojego koloru.
3.3. Prowadzenie konwoju:
- konwdj musi byé prowadzony przez conajmniej 5 osob,
- przez prowadzenie rozumie sie trzymanie reki na pojezdzie, przez kazdego z
graczy prowadzgcych konwgj;
- konwdj sktada sie z dwéch pojazddw - przy kazdym z nich musi by¢ obecny
zawodnik danej druzyny;
- jesli przy konwoju nie ma wymagajgcej liczby oséb - pojazdy stoja w miejscu.

Niniejszy regulamin uzupetnia Regulamin Rozgrywek Paintballowych Operac;ji



Paintball (dostepny do wglgdu u organizatora i na stronie www.operacjapaintball.pl),

z wyjatkiem punktéw wykluczajgcych sie (np. zapis o minimalnej odlegtosci strzatu).
Stwierdzone swiadome tamanie opisanych w obu regulaminach zasad karane bedzie
przez organizatora i sedziow wykluczeniem z gry, bez zwrotu naleznosci za udziat w
imprezie.

Udanej i bezpiecznej zabawy!



