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Вступление
Европейская Пейнтбольная Лига Пятерок Centurio Circuit представляет безопасные, честные и состязательные пейнтбольные турниры. Centurio ставит перед собой цель сделать пейнтбольный спорт более привлекательным для игроков, спонсоров и обозревателей и помочь в объединении мирового пейнтбола.

Centurio Circuit поощряет всех участников к использованию техники безопасности. Чтобы сделать наш спорт беспечным необходимо носить защитные маски, зачехлять стволы, не превышать лимит скорости вылета шарика, откручивать баллоны согласно технике безопасности и следовать всем дополнительным правилам безопасности на поле, в зоне игроков и рядом с ней.  

Centurio Circuit делает основной упор на безопасность и честную игру.

I. Общая информация
Centurio Circuit веб-сайт www.centurio-eepl.com является основным источником информации по всем сериям и каждому этапу в частности – Правилам, Взносам, Призам, Местам проведения и пр. Организатор каждого этапа отвечает за: 
- начало регистрации за 2 месяца перед этапом;
- анонсирование места проведения турнира, карты проезда и информации по гостиницам не менее чем за 1 месяц до начала турнира;
- вывешивание расписания игр онлайн и объявления места и времени проведения встречи капитанов не менее чем за 5 дней до начала турнира. 
Встреча капитанов будет проводиться в пятницу вечером перед турниром. Капитаны будут проинформированы об организации и администрации, правилах и положениях.  

Организаторы должны провести регистрацию представителей прессы и выдать медиа-пропуска для них. Только личности с медиа-пропусками могут снимать, фотографировать или записывать игры. Они должны находиться за линией поля и следовать указаниям судей.
01. Размер поля и требования
1.01. Поле должно быть ровным, без заметных уклонов и полностью огражденным принятой нормами Centurio защитной сеткой, размер поля для игр - 50х25 метров (для турниров в помещении – не менее 45х20 метров). На поле должно быть минимум 19 укрытий на расстоянии не менее 1 метра от границы поля.  Границы поля должны быть четко видимыми и быть на расстоянии минимум 1 метра от сетки. 

1.02. Стартовые базы шириной не менее 2 метров располагаются в центре торцовых сторон поля.

1.03. Никто из команд или игроков не имеет права изменять игровое поле. Изменение поля в ходе игры ведет к удалению нарушителя, изменение вне игры до или в ходе турнира ведет к отстранению такого игрока от игр турнира.

02. Вступительный взнос 2006

2.01. Вступительные взносы для каждого сезона и для каждого дивизиона будут объявляться на веб-сайте Centurio.

2.02. Вступительный взнос может быть оплачен любому из организаторов серии Centurio. 

03. Идентификационные карточки игроков и классификация 
3.01. Все игроки, для участия в турнире, должны иметь действительные Идентификационные карточки игроков (ИД карточки). Все игроки должны иметь карточку с собой во время нахождения в месте проведения турнира. Никто не будет допущен к играм без предъявления ИД карточки непосредственно перед игрой. Вход в зону размещения игроков разрешается только по предъявлении карточки.

3.02. ИД карточки могут быть заказаны перед турниром (не позже, чем за 2 недели до начала турнира). Цена карточки будет объявлена на сайте Centurio.
3.03. Срок действия карточки – один сезон. 

3.04. Дивизион, указанный на ИД карточке, должен совпадать с дивизионом, в котором играет команда на этом турнире.

3.05. Категория, указанная на карточке игрока, должна совпадать с категорией, в которой зарегистрирована команда. Этот статус остается на протяжении сезона, или пока игрок не поменяет статус, согласно с правилами. 
3.06. Игроки могут перемещаться внутри своего дивизиона или других дивизионов. Если игрок перемещается на категорию ниже, он уже не сможет переместиться в категорию выше на протяжении одного сезона.

3.07. Игрок, выступавший или зарегистрированный под чужим именем, будет дисквалифицирован минимум на 3 турнира серии Centurio Circuit.

04. Составы команд
4.01. Команда может иметь в своем составе до 10 игроков, но может выставлять на поле максимум 5 человек в одной игре.

4.02. Никто не может выступать на одном турнире в составе более чем одной команды.

4.03. Все игроки должны иметь разрешение играть в стране. Где проводится турнир.

4.04. Заявки команд считаются принятыми только после полной оплаты вступительного взноса. 

4.05. Все команды обязаны представить полный состав команды при регистрации. Список игроков не может изменяться после начала турнира.

4.06. Команда сохраняет рейтинговые очки при перемене названия в середине сезона, если совет Centurio Circuit письменно уведомлен о такой перемене.

4.07. Если в составе команды на поле вышел игрок, которому запрещено играть в ее составе (из-за нахождения в списках другой команды, дисквалификации), то результат команды за эту игру обнуляется.

05. Рейтинг и посев
5.01. Очки (О) за занятое на турнире место рассчитываются так:

О = [(1-R) x 200] + 5, где

R = (позиция команды : число команд).

Команды получают рейтинговые очки на протяжении всей серии турниров Centurio 2006. В рейтинг Centurio войдут только 4-и лучшие результата из всей серии.
5.02. Команды сеются в группы турнира, начиная с 1-го дивизиона и ниже, согласно их категории (Дивизион 1, 2 и 3). В первом турнире сезона команды будут посеяны согласно результатам предыдущего сезона. В случае, если у команд нет очков в рейтинге за предыдущий сезон, они будут посеяны в алфавитном порядке, не учитывая городов, штатов, стран или их формулировок части названия и/или слов “the” и “team”. 

5.03. Если команда решила сменить статус из Дивизиона 2 в Дивизион 1 или из Дивизиона 3 в Дивизион 2, за ней сохраняется 50% очков, набранных в этом сезоне. Команды, которые меняют статус при переходе в Дивизион ниже, сохраняют 100% очков, набранных в этом сезоне. 
5.04. Судившие команды получат 200 очков. Эти очки будут засчитаны команде в случае, если команда выполнит полностью свои обязательства по судейству и это подтвердит Главный судья. 
06. Число игр
6.01. Команды сыграют по 10 отборочных игр каждая. Игры команды будут проводиться с командами определенной подгруппы.

6.02. Время игры – 5 минут.

6.03. Все Дивизионы будут играть друг с другом за исключением того, что команды Дивизиона 1 не будут встречаться с командами Дивизиона 3.

6.04. Команды будут зачислены в полуфиналы следующим способом:

- если в квалификационном дивизионе менее 10 команд, полуфинальные игры не проводятся, а первые 4 команды сразу переходят в финалы;

- если в квалификационном дивизионе от 10 до 20 команд, то в полуфиналы переходят первые 8 команд (2 группы по 4); 

- если в квалификационном дивизионе от 21 до 30 команд, то в полуфиналы переходят 12 команд (3 группы по 4);

- если в квалификационном дивизионе более 30 команд, то в полуфиналы переходят 16 команд (4 группы по 4); 

- если полуфинальных подгрупп 2, первые 2 команды в каждой из полуфинальных подгрупп выходят в финал;

- если полуфинальных подгрупп 3, в финал выходят по 1-й первой  команде каждой из полуфинальных подгрупп и одна команда с максимальным количеством очков из команд, которые заняли вторые места в полуфинальных подгруппах;

- если полуфинальных подгрупп 4, в финал выходят по 1-й первой  команде каждой из полуфинальных подгрупп.

6.05. В 1м Дивизионе команда, занявшая 1е место в полуфиналах, встречается с командой, занявшей 4е место (и 2-е место с 3-им) в матче из 3х игр «до 2х побед». После чего победители пар играют такой же матч за 1 и 2 второе место, а две оставшиеся команды – за 3 и 4 место. Победа в каждой игре матча определяется по очкам. В случае ничейного результата (например, 96:2 – 0-100 – 18:18) победитель матча определяется по общей сумме очков. В случае равенства суммы назначается 4я игра. 

6.06. Позиции команд в конце тура определяются по набранным в ходе тура очкам и правилам определения первенства, изложенным ниже.

6.07. Два состава одной команды или команды, принадлежащие одному клубу/владельцу не должны встречаться в отборочных играх и полуфиналах, то есть такие команды не могут играть друг с другом до финального круга. 
- если в результате посева такие две команды оказались в одной отборочной группе, то нижняя по рейтингу команда будет сдвинута в посеве на 1-2 позиции вниз, чтобы увериться, что такие команды не будут встречаться друг с другом;

- если нижняя по рейтингу команда находится в начале подгруппы и не может быть перемещена ниже, то вышестоящая команда будет перемещена ниже в посеве на 1-2 позиции.

Если ни одна из команд не может быть перемещена ниже в этой подгруппе, нижестоящая команда будет передвинута на 1-2 позиции вверх.  

Рейтинг будет основан на рейтинге Centurio Circuit для отборочного круга игр и на результатах предыдущего круга игр для всех последующих кругов.

07. Судейство
7.01. На каждом поле должно находиться минимум 5 полевых и 1 Старший судья, руководящий их действиями. Все судьи подчиняются Главному судье соревнований.

7.02. Судьи должны быть экипированы в черно-белую полосатую форму, чтобы отличаться от игроков. Старший судья должен носить нарукавную повязку, обозначающую его статус на игровом поле.

7.03. Осуществлять судейство на данном поле могут только судьи, назначенные на него Старшим судьей.

7.04. Все судьи должны твердо знать требования данных правил и прилагать все возможные усилия для наилучшего и непредвзятого исполнения судейского долга. Если будет установлено, что судья действует предвзято (за или против любой команды), он будет удален из списка судящей команды до конца турнира, а информация передана в совет Centurio. 
7.05. Судьи не должны предоставлять командам никакой информации во время игры, за исключением информации, относящейся к безопасности, предупреждениям, объявлению нейтральных и пораженных игроков.

7.06. Судьи не должны действием или бездействием раскрывать или обозначать положение или действия игроков в ходе игры. Судьи не должны влиять на развитие игры.

7.07. Судящая команда, которая выполняет судейские обязанности, ненадлежащим образом, будет оштрафована согласно Судейскому контракту. Эти санкции будут осуществлять Инспектор Centurio Circuit и Главный судья.
7.08. Все судейские решения на поле должны быть утверждены Старшим Судьей. После такого утверждения (например, подписания протокола) эти решения становятся окончательными и не могут быть изменены иначе, как самим Старшим Судьей.

08. Судейские жесты и команды
8.01. «Eliminated» - судья обозначает поражение игрока, положив одну руку себе на голову, второй указывая на пораженного игрока, а затем забирает у него повязку. Судья не может вернуть игрока в игру после обозначения жестом «Aut».

8.02. «Safe/Clean» - судья обозначает, что игрок не поражен, вращая над головой рукой или полотенцем. 

8.03. «Neutral» - судья дотрагивается до игрока, громко кричит «Neutral» и поднимает вторую руку выше головы, обратив ее раскрытой ладонью в сторону соперников нейтрального игрока. После нейтральной проверки судья обязан, в зависимости от результата, подать команду «Eliminated» или «Clean». Нейтральная проверка производится по усмотрению судьи в исключительных случаях, когда нормальная проверка затруднена.

8.04. «One/Two/Three-for-one» – судья сначала указывает пораженного игрока-нарушителя. Затем он подает сигнал группового удаления, попеременно двигая вверх и вниз выставленные перед собой вертикально руки со сжатыми кулаками, перед каждым игроком, на которого наложено групповое удаление. 

II. Экипировка
09. Одежда
9.01. Игроки должны носить не более двух слоев одежды, а при официальном объявлении температуры на поле ниже +100С – не более трех. Нижняя одежда может включать обычные футболки с длинным или коротким рукавом, белье, средства защиты. 

9.02. Игровая форма не должна быть в черно-белую полоску, как у судей.

9.03. Внешняя форма должна состоять из длинных брюк и футболки (джерси) с длинными рукавами, не иметь разрезов и разрывов. Верхняя игровая одежда не должна быть сверхразмерной, из хорошо впитывающих материалов, типа войлока или изопрена, и из материалов с толстой подкладкой или чрезмерно скользких, типа нейлона или резины.   

9.04. Подкладкой считается два слоя ткани, сшитых вместе. Форма с подкладками считается состоящей из двух слоев в том месте, где нашита подкладка 

9.05. При игре на искусственном покрытии запрещается ношение обуви с металлическими шипами.

9.06. Джерси (футболка) должна быть полностью заправлена в брюки или харнес.

9.07. Игроки должны носить одну пару перчаток (с пальцами или без), в т.ч. и с подкладками.

9.08. Игроки могут носить головные уборы с краем не ниже 2см ниже плеч.

9.09. Налобные повязки разрешены шириной не более 5см и толщиной не более 1см.

9.11. Если в ходе игры обнаружено нарушение формы одежды, игрок будет объявлен пораженным.

10. Защитное снаряжение
10.01. Маски должны быть произведены специально для пейнтбола, в исправном состоянии и со стеклами без повреждений. Маски должны отвечать ASTM стандартам. Производители масок должны предоставить лиге результаты независимых лабораторный тестов  минимум за 10 дней до начала турнира, которые демонстрируют соответствие масок стандартам ASTM, для всех типов масок, которые производители желают использовать во время турнира. Маски должны быть надеты все время, пока их носители находятся на полях, в зоне хронографирования, на пристрелке и прочих местах, где разрешена стрельба.

За нарушение правил в этих зонах капитану команды выносится официальное предупреждение на первый раз. Повторное нарушение ведет к дисквалификации нарушителя до окончания турнира.

10.02. Игроки, представители и все на поле должны носить маски. Не допускается ношение масок с уменьшенной и/или ослабленной защитой (с завернутым забралом, с пропилами и т.п.).

10.03. Игроки могут носить одинарную защиту локтя и предплечья на или под одеждой. Такая защита не может быть модифицирована относительно оригинальной формы.  

10.04. Игроки могут носить одинарную защиту голени и колен на или под одеждой. Такая защита не может быть модифицирована относительно оригинальной формы.  

10.05. Игроки могут носить одни слайд-шорты. Такая защита не может быть модифицирована относительно оригинальной формы, выпущенной производителем.  
10.06. Мужчины могут носить защиту паха, а женщины – груди в случае, если шарик разбивается на поверхности такой защиты.

10.07. Игрокам рекомендуется ношение неопреновой защиты шеи, толщиной не более 2см. Шарфы, банданы и прочее запрещено.

10.08. Игрокам рекомендуется ношение защиты головы (в особенности - макушки), толщиной до 1 см.
11. Маркеры
11.01. Игроки могут использовать один полуавтоматический одноствольный маркер калибра 0.68 дюйма, имеющий один спусковой крючок. Реактив запрещен. 

11.02. Спусковой крючок есть подвижный рычаг, находящийся в контакте с пальцем. "Нажатие на крючок" требует приложения силы пальцем на крючок и отпускание пальцем крючка в ходе каждого цикла выстрела.

11.03. Маркеры с электронным выбором режимов стрельбы должны быть зафиксированы в режиме «полуавтомат» таким образом, чтобы переход в иной режим требовал применения инструментов и/или частичной разборки маркера. Игрок не должен иметь возможности менять настройки маркера в ходе игры. Если маркер имеет сенсоры шара, то игрок может включать и выключать их, а также фидер, с разрешения судьи.

11.04. Любые внешние устройства регулировки скорости на маркерах должны иметь блокираторы, исключающие изменение скорости во время игры и без инструмента.

11.05. Стволы могут иметь сверловку, нарезку и т.п., но не глушитель. Игрок на поле может иметь только один ствол.

11.06. Чехлы на фидерах запрещены, разрешены неопреновые чехлы баллонов.

11.07. Вне стрелковых зон маркеры с подсоединенным источником газа все время должны иметь надетый ствольный чулок или заглушку. На поле снимать заглушку/чулок можно только с разрешения судьи. Использование шомпола или скручивание ствола является нарушением. 

За нарушение этого правила команде выносится предупреждение. Повторное нарушение ведет к дисквалификации нарушителя до окончания турнира.
11.08. Маркер нельзя держать открытым в зоне тейд-шоу или возле других публичных стендов. Маркер должен быть зачехленным или в сумке.
11.09. Если в ходе игры будет обнаружено намеренное нарушение правил раздела 11, нарушитель будет дисквалифицирован до окончания турнира, а команда нарушителя за эту игру получит «неявку». Единственным способом доказать ненамеренность подобного нарушения является немедленное объявление себя пораженным сразу же после сбоя в работе маркера, но до объявления этого судьей.

Если такое нарушение обнаружено после хронографирования, но до начала игры, команда получит «неявку», но без дисквалификации игрока.

11.10. Наклейки на маркерах разрешаются в количестве одной наклейки 5х10 см на каждой стороне. Цвет наклейки не должен включать в себя оранжевый.
12. Другое оборудование
12.01. Разрешено использование только непрозрачных и монотонных фидеров. Использование матовых фидеров разрешается. Наклейки на фидерах запрещены, за исключением не более одной наклейки размером 5х10 см на каждой боковой стороне фидера. Прозрачные крышки на фидерах разрешены.

12.02. Игроки могут иметь любое количество харнесов и/или туб и не могут иметь дополнительных газовых баллонов или фидеров.

12.03. Два непораженных игрока могут обмениваться снаряжением.

12.04. Жилеты или харнесы для туб не должны иметь мягких подкладок.

13. Запрещенное оборудование
13.01. Запрещены: приемные, передающие, воспроизводящие, электронные поисковые, взрывные и дымовые устройства, шары токсичные или биологически не разлагаемые, шары с красным наполнителем, шары, оболочка и/или наполнение которых изменено или обработано любым способом. Команда, использующая запрещенные шары или имеющая их в тубах/фидерах, или имеющая хоть одну открытую коробку таких шаров будет оштрафована на 200 евро и полностью дисквалифицирована до окончания турнира, а ее результат обнулен. 

13.02. Все прочие изделия, не оговоренные в разделах с 9 по 14й, как разрешенные, запрещены.

14. Шары
14.01. Шары покупаются у зарегистрированных спонсоров Centurio Circuit. Все шары, которые используются на турнире, должны отвечать стандартам ASTM.
14.02. Запрещено использование шаров с красной краской.

III. Игра
15. Начало игры
15.01. Стартовые базы разыгрываются между командами по жребию перед началом встречи. Если встреча состоит из более, чем одной игры, базы разыгрываются только в первой игре, а затем команды меняются базами.

15.02. Каждому игроку будет выдана повязка определенного цвета, которую он должен носить на левой руке или на шее. Игрок без повязки на обусловленном месте считается пораженным.

15.03. В момент старта игрок находится внутри поля, касаясь кончиком ствола стартового баннера. Игрок, не касавшийся баннера стволом в момент начала игры, будет удален за фальстарт.

15.04. Все используемое в игре игрок должен иметь в момент старта на себе.

15.05. Процедура начала игры следующая: судья, который дает старт игре, должен убедиться, что команды готовы к старту. После сигнала «Barrel socks off!» игроки должны снять заглушки со стволов (заглушки они должны держать при себе). Один из судей ясно слышимым для команд образом объявляет десятисекундную готовность “Get ready for the 10 second warning! Three, two, one, TEN SECONDS!". По истечении 10 секунд судья ясно слышимым для команд образом объявляет начало игры «Game on!».

16. Остановка игры
16.01. Игра может быть остановлена только при чрезвычайных ситуациях: травмах, опасной погоде, форс-мажоре или при физическом изменении расположения укрытий и границ поля.

16.02. В случае фальстарта из-за судейской ошибки, Старший судья остановит игру и начнет ее снова.

16.03. При остановке игры судьи фиксируют положение игроков на их позициях. После того, как обстоятельства, вызвавшие остановку игры, преодолены и/или завершились, все флаги и непораженные игроки размещаются на соответствующие позиции судьями и Старший судья возобновляет игру, как указано в разделе 15.

16.04. Игра останавливается по сигналу судьи «Freeze!». По сигналу игроки обязаны прекратить игровые действия и оставаться в том положение, в котором они были в момент подачи сигнала.

16.05. Чистое время игры фиксируется таймером с обратным отсчетом Старшим или специально назначенным для этого полевым судьей, которые в случае остановки игры останавливают и отсчет времени. После возобновления игры отсчет времени возобновляется со стартовым сигналом.

17. Конец игры
17.01. Игра  окончена после сигнала Старшего судьи «Game over!» Тем не менее, проверка игроков и их снаряжения может производиться в любой момент до подписания протокола.

17.02. Сигнал «Game over!» подается после засчитанного водружения флага, поражения всех игроков на поле или по истечении 5 минут.

17.03. После истечения 5-и минут или после подтверждения судьей водружения флага, Старший судья дает сигнал «Game over!».

18. Процедуры послеигровой проверки
18.01. Пораженные игроки должны находиться в «зонах пораженных» до специального разрешения их покинуть, даже после команды «Game over!»

18.02. По окончании игры все непораженные игроки обязаны явится для осмотра к ближайшему полевому судье до выхода с площадки. Игрокам разрешается отключать фидеры, но не маркеры. Судьи обязаны проверить игроков на наличие поражений и сообщить о них Старшему судье в случае обнаружения для начисления штрафных очков. Игрок, не явившийся на такую проверку, будет засчитан, как пораженный.

18.03. Игроки не могут возвращаться на поле без разрешения судьи.
19. Предыгровая проверка маркеров
19.01. Перед каждой игрой будет проводиться проверка всех маркеров на соответствие правилам и безопасному пределу скорости. Каждая команда должна явиться на хронографирование при поле минимум за 5 минут до начала игры по расписанию с маркерами, готовыми к проверке. 

19.02. Для официального хронографирования используются только радар-хронографы. Необходимо иметь запасной хронограф для замены при поломке. 

19.03. Судья-хронографист принимает маркер для проверки: 

1. Наличия посторонних предметов в стволе, канале заряжания и фидере;

2. Наличия любого изделия, детали или предмета, которые позволяют игроку изменять скорость или режим стрельбы без использования инструментов.
19.04. После этого маркер будет проверен на скорость, реактив и последействие.

19.05. Процедуры проверки маркера осуществляются при удержании маркера тем же образом, как и на поле:

- Проверка на скорость осуществляется стрельбой над радар-хронографом. Маркеры со скоростью вылета шара не более 300фпс допускаются на поле;

- Проверка режима стрельбы. Любой из нижеперечисленных тестов может быть проведен членами судейской бригады:

1. Судья должен полностью нажать и удерживать крючок. В крайнем заднем положении судья попытается двигать крючок из стороны в сторону, а затем отпустит его. Маркер должен производить не более одного выстрела.
2. Судья должен как можно быстрее полностью нажать и отпустить крючок. Маркер должен производить не более одного выстрела.
3. Судья приложит боковое усилие на крючок и затем полностью нажмет на него.  Маркер должен производить не более одного выстрела.
4. Судья медленно, но не более, чем за 2 секунды, полностью нажмет на крючок одним непрерывным движением и затем, не более чем за 2 секунды, медленно отпустит крючок одним непрерывным движением. Должно быть выпущено не более 7-ми шаров за каждое из 6-и нажатий.
5. Судья будет стрелять из маркера с темпом около 6 выстрелов в секунду для проверки перехода в запрещенные режимы. Маркер должен производить не более одного выстрела за один цикл нажатия курка.
6. То же самое, но после выключения и включения датчика шара.
Маркер должен производить не более одного выстрела при каждом нажатии на крючок.

7. Игрок должен выключить глаза маркера (при наличии таковых), а затем включить их. Судья проверяет максимально возможную скорострельность маркера на наличие любых не полуавтоматических режимов стрельбы. Маркер должен производить не более одного выстрела за одно нажатие курка.
8. Проверка на механический реактив. Удерживая маркер горизонтально за заднюю часть корпуса, без контакта со спусковым крючком, судья шлепнет по баллону или фидеру. Маркер не должен выстрелить.

Судьи могут израсходовать не более 140 шаров на проверку одного маркера.  Если любой из тестов не пройден, маркер не будет допущен к игре. В таком случае будут применены санкции, описанные в правилах.
19.06. Игроки, чьи маркеры не прошли проверку, получат, при возможности, время на исправление ситуации.

19.07. Все игроки, чьи маркеры не прошли хронографирование и не могут быть приведены в требуемое состояние немедленно, могут выйти на поле без маркера.

19.08. Игроки, прошедшие проверку, должны находиться в специально отведенной зоне рядом с хронографом под надзором специального судьи и могут покинуть ее только для выхода на поле в сопровождении судьи. Игроки в этой зоне и на игровых полях не могут что-либо делать с маркером или использовать инструменты иначе, как с разрешения судьи.

19.09. По усмотрению Старшего судьи, любой маркер может быть подвергнут более тщательной проверке.

20. Хронографирование в игре
20.01. Хронографирование в игре может производиться в любое время по решению любого судьи для определения скорости вылета шара. Судьи должны проводить хронографирование с наименьшим влиянием на ход игры. 

20.02. Игроки, чьи маркеры в ходе игры показали скорость меньше 300 фпс (из одного, двух или трех выстрелов по решению судьи), продолжают игру без штрафа.

20.03. Игроки с маркерами, которые на поле показали скорость 300-310 фпс, будут удалены.

20.04. При скорости выше 310 фпс производится групповое удаление 1+1.

20.05. Игрок с маркером, работающим в запрещенных режимах стрельбы, будет удален с поля и дисквалифицирован до окончания турнира.

20.06. Если при игровом хронографировании будет показана скорость выше 300 фпс, судья обязан немедленно продемонстрировать показания хронографа игроку.

20.07. Игроки, совершающие какие-либо действия  с маркером в игре, за исключением стрельбы и/или чистки, будут немедленно удалены. Любое нажатие на кнопки настроек разрешено только при согласии судьи. 

21. Флаги и повязки
21.01. Наручные повязки должны быть шириной минимум 5 см, достаточной длины для крепления на руке и с надежной застежкой, регулируемой по длине.

21.02. Флаг должен быть не менее 30х60см. На каждом поле должен быть двойной комплект флагов контрастных цветов. Запасной флаг должен всегда быть готовым к вывешиванию в случае, когда водружение основного флага не засчитано.
22. Флагоносцы
22.01. В ходе игры члены команды не должны прикасаться к своему флагу. Игрок, касающийся своего флага с целью предотвратить его захват противником, будет удален.

22.02. Игрок должен переносить захваченный флаг видимым образом, не прятать и не закрывать его, иначе он будет удален.

22.03. Непораженные игроки могут передавать захваченный флаг друг другу.

22.04. Если флагоносец получил поражение, судья должен забрать у него флаг, а на базе, где ранее находился этот флаг, вывешать запасной.

23. Водружение флага
23.01. Когда флагоносец касается флагом своего стартового баннера, флаговый судья подает команду «Time!», время засекается и останавливается, а игроки остаются на своих позициях. Флагоносец будет проверен на краску, а его маркер – на скорость.

23.02. Если в результате проверки флагоносец оказывается пораженным или его маркер превышает лимит скорости, судья должен немедленно дать команду на исходную базу флага вывесить запасной флаг, после чего игра будет возобновлена одновременно с отсчетом времени по процедуре, описанной в разделе 11.

23.03. Если в результате проверки флагоносец оказывается непораженным, то водружение засчитывается, а  игра считается оконченной в момент, когда он коснулся флагом баннера.

24. Проверка на краску
24.01. Проверку на краску проводят судьи для определения, разбился ли шарик и получил ли игрок поражение.

24.02. Проверка на краску выполняется судьей в случае, если судья увидел попадание в игрока, или если предполагаемое место поражения скрыто от его прямого обзора или по требованию другого судьи.

24.03. Судьи могут, но не обязаны провести проверку по требованию игрока
25. Нейтральная проверка
25.01. Судьи обязаны прикладывать все усилия для проведения проверки на краску без объявления игрока нейтральным. Тем не менее, в случаях, когда нет иного пути уверенно осуществить проверку на краску, судьи могут объявлять игроков «нейтральными» по своему усмотрению.

25.02. Судья объявляет игрока нейтральным как указано в п.8.03, затем как можно быстрее проверяет игрока и по результатам объявляет игрока либо пораженным, либо в игре.

25.03. Нейтральный игрок не может быть поражен. Все игроки в радиусе 15м от обязаны прекратить движение на и стрельбу в  игрока, объявленного нейтральным

25.04. Судья может смещать снаряжение игрока или потребовать от него показать скрытые от осмотра зоны. Если судья решает, что для полноценной проверки игрок должен встать, то игрок должен встать спиной к направлению игры, чтобы не видеть позиции соперников. 

25.05. Судьи в любом случае не будут останавливать и/или объявлять нейтральным игрока с флагом.

26.06. Игроки, не объявленные нейтральными, могут получать попадания и таким образом быть поражены в ходе проверки.

26. Попадания
Игрок является пораженным, если шар, выпущенный из маркера любым непораженным игроком, разбился об игрока, о любой надетый или переносимый игроком предмет, оставив сколь угодно малое количество краски. 

- Если шар не разбился об игрока, или о любой надетый или переносимый игроком предмет, или не оставил краску, то игрок не поражен.

- Если в игрока попал шар, выпущенный пораженным игроком противника, такой игрок не считается пораженным. 

- Если шар разбился о другой объект и затем забрызгал игрока или любой надетый или переносимый игроком предмет, то игрок не поражен.

Если судья не видел попадания, но на игроке или на любом надетом или переносимом игроком предмете имеется сплошное (т.е. не брызги) пятно краски, соответствующее пятну от разбившегося шарика, такой игрок будет объявлен пораженным. В общем, если пятно краски достаточно густое, как от прямого попадания – а не брызги или пятно от раздавленного шара - и размером более 2.5см в диаметре, оно будет считаться поражением.

Если два противостоящих игрока получают попадания одновременно или судья не в состоянии определить, какой из игроков был поражен раньше, оба игрока объявляются пораженными.

Судьи будут предпринимать все усилия для того, чтобы в момент проверки стирать брызги или краску от раздавленных шаров с игрока. Игрок может продолжить игру с подобным пятном на собственный риск быть объявленным пораженным за наличие похожего на попадание с расколом пятна.

27. Неочевидные попадания
27.01. Неявными (неочевидными) считаются попадания, о которых игрок не знает. Такие попадания происходят в зонах, в которых игрок их не чувствует, не слышит и не знает о них.

27.02. Игрок с неявным попаданием, при котором шар разбился (неявное поражение), удаляется с поля без штрафных.

27.03. С момента, когда игрок узнал о попадании шара в зоны неявного поражения, он должен немедленно проверить себя сам, а если это невозможно – внятно потребовать провести проверку на краску у ближайшего судьи. Если этого не происходит, игрок остается в игре.
28. Очевидные попадания
28.01. Все попадания, кроме неявных, считаются явными. 

28.02. Игрок в движении, ощутивший попадание шара, может продолжать движение до ближайшего укрытия между ним и соперником, исключая укрытие соперника. В ином случае, игрок должен немедленно изменить направление движения на обратное и остановится за ближайшим укрытием. После занятия укрытия игрок обязан проверить себя на краску. Стрельба или задержка проверки или задержка объявления себя пораженным (в случае наличия краски), будет считаться продолжением игры в пораженном состоянии.

28.03. Игрок с попаданием в легко контролируемую зону не имеет права требовать проведения проверки на краску. Подобное требование будет расценено как игра в пораженном состоянии.

29. Поражения
29.01. Игрок будет объявлен пораженным за стрельбу подобранными с земли шарами.

29.02. Игрок является пораженным, если он сам или любой надетый или переносимый игроком предмет касаются земли за пределами поля либо смещает границу поля. Ограждающая лента или обозначенная граница считаются частью поля. 

29.03. Игрок является пораженным, если на его левой руке или шее нет полностью видимой выданной до начала игры повязки, за исключением случайного падения повязки.

29.04. Игрок является пораженным, если у него на поле обнаружен инструмент или другое запрещенное оборудование или если он производит  с маркером какие-либо иные действия, кроме разрешенных правилами. 

29.05. Игрок является пораженным, если от него до любого предмета, с которым он вышел на игру (за исключением шомполов или контейнеров для шаров) расстояние более, чем 2 метра.

29.06. Игрок является пораженным, если его поведение на поле неспортивно. Неспортивное поведение включает (но не ограничивается): 
- неподчинение требованию судьи; 
- преднамеренное уклонение от судьи с целью избежать хронографирования на поле или объявления пораженным; 
- стрельбу в судей; 
- стрельбу в пораженного игрока после судейского предупреждения; 
- излишнюю (более, чем необходимую для уверенного поражения) стрельбу в противника; 
- использование проверки на краску с целью избежать проверки себя или товарища по команде или для обнаружения позиции противника; 
- словесное оскорбление судей,  игроков противника или зрителей; 
- намеренный и агрессивный физический контакт. 
Также за неспортивное поведение могут накладываться дополнительные наказания.

29.07. – Удален. –

29.08. Игрок является пораженным, если он удален судьей за собственное нарушение или в результате группового удаления, наложенного на команду.

29.09. Игроки обязаны удалять старые пятна или сообщать о них судьям до начала игры, чтобы это не повлияло на результат игры и не привело к объявлению игрока пораженным.

29.10. Пораженные игроки немедленно после поражения должны: 

1. Обозначить свое поражение, держа одну руку на голове до момента прихода в зону пораженных.
2. Покинуть игровое поле со всем снаряжением, переносимым в момент поражения, кратчайшим или указанным судьей путем. Пораженные игроки, которые покидают поле иначе, будут считаться продолжающими игру в пораженном состоянии и соответственно штрафоваться.
3. Оставить свой маркер в специально обозначенном месте у зоны пораженных игроков, не отключая источники газа и энергии и не переключая чего-либо на маркере, кроме фидера.
4. Уйти в зону пораженных игроков своей команды и оставаться там до разрешения судьи.
5. Надеть ствольный чехол сразу после разрешения на выход из зоны пораженных. Нарушение этого правила рассматривается как продолжение игры в пораженном состоянии и наказывается соответственно.

Пораженный игрок не должен разговаривать или подавать какие-либо сигналы (например, кричать «Я поражен!» или указывать на противников). Нарушение этого пункта будет считаться продолжением игры в пораженном состоянии.

IV. Счет
30. Очки
30.01. Очки командам-пятеркам начисляются по 100 бальной системе следующим  образом:

- 4 очка за каждого пораженного игрока противника;

- 2 очка за каждого живого игрока команды;

- 20 очков за захват флага;
- еще 50 очков за занос флага.
30.02. Очки начисляются Старшим судьей по окончанию игры.

31. Протоколы игры
Порядок заполнения протокола:

- протокол игры заполняется Старшим судьей по окончании игры и демонстрируется капитанам игравших команд;

- протокол с помарками или зачеркиваньями переписывается начисто;

- капитаны команд обязаны проверить правильность оформления протокола, при обнаружении ошибки заполняется новый протокол;

- капитан, согласный с заполнением протокола, подписывает его. Если протокол подписали оба капитана, то никакие изменения в него больше не вносятся, даже впоследствии будут обнаружены ошибки. - на протоколе также отмечается время его подписания (или отказа от подписания), как момент, в который команды покинули поля;

- в случае если капитан отказывается подписывать протокол из-за несогласия с приведенной в нем информацией, Старший судья обязан поставить пометку об этом на протоколе.

32. Неявки
32.01. Неявка за игру будет записана любой команде, которая вовремя не явится на  предигровое хронографирование или откажется выйти на поле. В случае, если на хронографирование не явились обе команды или обе команды отказываются выйти на поле, 0 очков записывается обеим.

32.02. Команда, которая должна была играть против не явившейся команды, получит 95 очков. Не явившаяся команда получит 0 очков.
32.03. Игра, на которой произошла неявка, переноситься не будет, за исключением случаев, когда неявка произошла по вине организаторов и соответствующий тур еще не закончен.

32.04. По расписанию между играми одной команды должно быть не меньше 15 минут. В этот промежуток команде не может быть засчитана неявка на следующую игру.

33. Правила определения первенства
33.01. В случае равенства очков лучшая команда определяется в первую очередь по результатам личной встречи в ходе тура, а потом, если необходимо, по разнице в количестве пораженных игроков в ходе тура. Если равенство остается, лучшая команда определяется по результатам предыдущего раунда, а потом по разнице в количестве пораженных игроков в предыдущем раунде. Если равенство все еще остается, лучшая команда определяется по результатам пред предыдущего раунда.
В случае если все эти способы не дали результата, лучшая команда определяется по положению в рейтинге перед началом турнира.
V. Штрафы
34. Игра в пораженном состоянии
34.01. Игра в пораженном состоянии – действия игрока после поражения, как «живого». Игра в пораженном состоянии включает в себя (но не ограничивается): стрельбу или иное давление на противника; перемещения (кроме выхода с поля кратчайшим или указанным судьей путем); передачу информации словами или жестами соратникам, судьям или противникам; попытки повлиять на игру или замедлить действия судей или противников; создание помех судьям в проведении проверки на краску или объявления игрока пораженным; разрядку маркера или баллона или передача шаров и/или снаряжения кому-либо.

34.02. В случае игры в пораженном состоянии судьи накладывают на команду нарушителя групповое удаление 1+1. Если же, по мнению судьи игра в пораженном состоянии оказала существенное влияние на ход игры, дав команде нарушителя преимущество, то накладывается групповое удаление 1+2.

35. Затирание
35.01. Затирание - активное и умышленное удаление краски игроком, во избежание объявления пораженным.

35.02. Затирание наказывается немедленным групповым удалением 1+2.

35.03. Игроки, укрывающие шомпола, тубы или иное снаряжение, на которых имеется пятно краски, соответствующее поражению, будут наказаны за затирание.

36. Вмешательство в игру
36.01. Зрителям разрешается наблюдать за игрой и за передвижением на поле, но они не могут:

- подавать команды игрокам на поле;

- комментировать ход игры слышимым на поле образом;

- иметь маркер без заглушки ствола и стрелять; 

- или любым другим способом влиять на игру.

36.02. За каждую попытку влиять на игру или сообщить что-либо на поле со стороны запасных игроков или персонала играющей команды, будет накладываться наказание, как за игру в пораженном состоянии (т.е. удалении как минимум одного игрока с поля).

37. Назначение штрафов
37.01. Судьи будут устно предупреждать за действия (включая, но не ограничиваясь):

- первое предупреждение при отсутствии заглушки вне разрешенных зон;

- первое использование проверки на краску как тактики;

- первое использование оскорбительной/ненормативной лексики;

- первое неподчинение командам судьи;

- первое невыполнение жеста пораженного игрока – руки на голове.

37.02. Судьи будут удалять игроков за действия, включающие, но не ограничивающиеся:

- уклонение от проверки на краску при объявлении игрока нейтральным;

- повторное (в одной игре) использование проверки на краску как  тактики; 

- повторное (в одной игре) использование оскорбительной или ненормативной лексики; 

- повторное (в одной игре) или продолжающееся неисполнение судейских команд;

- выход за или смещение границы поля;

- неявное поражение (п.27.02);

- нарушение стартовой процедуры (п.15.03);  

- снятие маски на поле без разрешения судьи;  

- наличие у игрока на поле любых инструментов;

- превышение лимита скорости выше 300фпс;

- управление кнопками или переключателями маркера с электронной платой без разрешения на то судьи;

- непредставление карточки игрока по требованию судьи перед выходом на поле; 

- попытки влияния на игру со стороны запасных или персонала команды (п.36.02)  

- излишнюю стрельбу;

- неспортивное поведение;

- намеренное перемещение укрытий в ходе игры с целью улучшения позиции.

37.03. Судьи будут накладывать групповое удаление 1+1 (нарушитель и еще один игрок его команды) за действия, включающие, но не ограничивающиеся:

- продолжение игры с явным поражением;

- продолжение игры с неявным поражением, о котором стало известно игроку;

- агрессивный физический контакт с другими лицами на поле после поражения (другие штрафы могут применяться так же);

- прохождение проверки в конце игры, как живого игрока, с очевидным попаданием;

- превышение лимита скорости выше 310фпс;
- управление кнопками или переключателями маркера с электронной платой после объявления пораженным;

- любое общение с игроками своей команды после поражения.

37.04. Судьи будут накладывать групповое удаление 1+2 (нарушитель и еще два игрока его команды) за действия, включающие, но не ограничивающиеся:

- игру в пораженном состоянии, существенно повлиявшему на ход игры и давшее команде нарушителя заметное преимущество;

- затирание;

- выход на поле после поражения с целью вмешаться в игру (см. также 39.03).

38. Дополнительные штрафы
38.01. Судьи могут накладывать дополнительное удаление 1+1 за следующие нарушения:

- отказ подчиниться требованиям судьи;

- драку или иной агрессивный физический контакт (другие штрафы могут налагаться дополнительно). 

38.02. В случае, если для группового удаления недостаточно полевых игроков, то флаг команды-нарушителя считается захваченным и водруженным, а за каждого недостающего для группового удаления игрока (общим число не более, чем количество полевых игроков) команде противников засчитываются очки как за непораженного игрока. 

38.03. --Удален--

38.04. Команда, сговорившаяся с противником о результате игры, будет дисквалифицирована, а набранные очки – обнулены.

39. Дисквалификации и штрафы за грубое неспортивное поведение
39.01. Команда отвечает за поведение всех участников из списка команды, игроков и персонал.

39.02. Команда, на игрока которой наложена дисквалификация, будет играть в сокращенном составе, если в ее списках нет запасных игроков, до окончания срока дисквалификации. Дисквалифицированный игрок обязан отдать свою карточку Старшему Судье, наложившему дисквалификацию. Карточка будет возвращена после  окончания срока дисквалификации. Если игрок отказывается отдать карточку, то его команде будет автоматически записана неявка за следующую игру.

39.03. Игрок будет дисквалифицирован до окончания турнира за следующие нарушения:

- намеренный физический контакт (в том числе и с помощью маркера, толчки, захваты, плевки и т.п.);

- выход из зоны пораженных до разрешения судьи;

- отказ предоставить маркер на проверку по требованию судьи, а также управление кнопками или переключателями маркера с электронной платой после такого требования;
- словесные оскорбления в адрес противника, судей или зрителей;

- намеренную стрельбу из зоны пораженных или из-за границ поля;

- намеренную стрельбу в судей;

- выход на поле после поражения с целью вмешаться в игру (см. также 37.05)

39.04. Игрок будет дисквалифицирован на текущий и следующий турнир, в котором примет участие команда за следующие нарушения:

- бросание оземь маркера и/или воздушной системы;

- агрессивный физический контакт, который может рассматриваться, как оскорбление действием;

- стрельбу, с намерением нанести травму (или запугать), по ясно обозначившему себя пораженным игроку.

VI. Прочее
40. Этикет
40.01. Игроки и команды не должны носить или демонстрировать агрессивные изображения, слова или девизы в месте проведения турнира. 

40.02. Команды и игроки должны воздерживаться от действий, могущих привести к моральному и материальному ущербу для лиги, турнира, организаторов или спонсоров, включая стрельбу вне полей и тиров; нарушения общественного порядка и пр.
40.03. Игроки или команды, виновные в нарушениях, указанных в пп.40-01-02, будут дисквалифицированы с турниров серии Centurio сроком на год с момента нарушения.

40.04. Все команды должны следовать правилам и ограничениям, установленными организаторами.

40.05. Все команды должны соблюдать чистоту в месте проведения турнира, собирать и выбрасывать в отведенные места производимый ими на парковке, зоне развертывания и/или полях мусор.

40.06. Команды, виновные в нарушениях, указанных в пп.40-04-05, подвергаются штрафу в 250 евро в пользу организатора и не могут участвовать в турнирах лиги до уплаты этого штрафа.
41. Изменения правил
41.01. В исключительных случаях организатор турнира может изменить одно или несколько правил на время турнира. Такие изменения могут вводиться только если их невозможно избежать. Организаторы обязаны получить согласие инспектора по правилам и довести причины и сущность изменений до команд не позднее, чем на совещании капитанов.

Если непреодолимые причины для изменения правил возникают в ходе турнира, немедленно проводится собрание капитанов. До окончания такого совещания игры приостанавливаются.

