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REGULAMIN
, LASERION”
GRA E-SPORT DLA DZIECI I MLODZIEZY

ORGANIZATOR:

Finatu - Miejski Osrodek Sportu i Rekreacji w Kedzierzynie-Kozlu.

WSPOLORGANZATOR:

World of Laser

TERMIN I MIEJSCE:

Finat luty 2027- Hala Widowiskowo-Sportowa ,,Azoty” im. Kazimierza Pietrzyka, 47-223 Kedzierzyn-Kozle.

CEL:

a) popularyzacja e-sportu wsrod dzieci i mlodziezy jako element aktywnosci fizycznej,

b) wspotzawodnictwo sportowe wsrdd dzieci i mtodziezy,

c) propagowanie aktywnego sposobu spedzania czasu.

KATEGORIA WIEKOWA:

1. W rozgrywkach moga wziaé¢ udziat uczniowie w wieku od 10 lat klasa IV do VIII szkoty podstawowe;.

2. Organizator moze okresli¢ maksymalng liczbe uczestnikow w danej kategorii wickowej.

3. Liczbe uczestnikow zgloszonych w danej kategorii wiekowej oznacza si¢ jako ,,10”.

ZGLOSZENIA:

1. Warunkiem dopuszczenia ucznia do udzialu w rozgrywkach jest taczne spetnienie nastepujacych wymagan:

a) dobrowolne zgloszenie checi udziatu w etapie finatowym,

b) ztozenie pisemnej zgody rodzica / opiekuna prawnego na udziat dziecka w rozgrywkach.

ZASADY GRY:

1. Rozgrywka sktada si¢ z 3 rund.

2. W kazdej rundzie zawodnicy petnig okreslone role, ktore wigza si¢ z r6znymi zadaniami na polu gry.

3. Jeden zawodnik nie moze pehi¢ tej samej roli wigcej niz jeden raz podczas calej rozgrywki. Oznacza to,
ze w kazdej z trzech rund zawodnik musi wybraé inna role.

4. W zaleznosci od wybranej roli zawodnik ma za zadanie:
a) eliminowaé zawodnikow druzyny przeciwnej,
b) leczy¢ swoich sojusznikow,
¢) przywraca¢ do gry wyeliminowanych sojusznikow.

5. Runda konczy si¢ w momencie, gdy jedna z druzyn zostanie catkowicie wyeliminowana.

6. Zwycigstwo w rundzie odnosi druzyna, w ktorej pozostanie co najmniej jeden aktywny zawodnik, podczas
gdy po stronie przeciwnej nie pozostanie zaden aktywny zawodnik.

7. Zwycigzca calej rozgrywki zostaje druzyna, ktora uzyska najlepszy wynik po rozegraniu wszystkich 3 rund.

8. Zawodnika obowigzuje strdj sportowy oraz sportowe obuwie.

ZASADY ROZGRYWEK:

1. W finale biora udzial zawodnicy, ktoérzy awansuja z Etapu eliminacyjnego. Zawodnicy, ktorzy
zakwalifikowali si¢ z Etapu I, zostang podzieleni na dwie 5-osobowe druzyny.

2. Sklad reprezentacji szkoty w danej kategorii wiekowej ustala si¢ nastgpujaco:

a) 5 zawodnikow druzyny zwycigskiej wchodzi w sktad podstawowy reprezentacji,



IX.

b) 1 zawodnik z druzyny przegranej dotgcza do reprezentacji jako 6. zawodnik podstawowy — zostaje nim
zawodnik z najlepszym indywidualnym wynikiem w finale w druzynie przegrane;j,

¢) pozostali 4 zawodnicy druzyny przegranej stanowia sktad rezerwowy reprezentacji szkoty w danej
kategorii wiekowe;j.

Ostateczny sktad reprezentacji szkoly w danej kategorii wiekowej liczy 10 oséb: 6 zawodnikow

podstawowych oraz 4 zawodnikow rezerwowych.

Etap IV: WIELKI FINAL

Do wielkiego finalu awansuja 3 druzyny z najwigksza liczba punktow po zakonczeniu Etapu III, osobno

w kazdej kategorii wiekowej. Finalisci pochodza z trzech réznych szkot.

Finat kazdej kategorii wiekowej rozgrywany jest jednego dnia, w miejscu wskazanym przez organizatora.

Final odbywa si¢ w formie specjalnego scenariusza: wszystkie 3 druzyny danej kategorii wickowej graja

jednoczesnie w jednej grze, kazda przeciwko dwom pozostalym.

Zawodnicy uzywaja padow rejestrujacych trafienia. Kazdy zawodnik rozpoczyna gre z taka sama liczba zy¢.

Zawodnik traci zycie po kazdym otrzymanym trafieniu, a po utracie wszystkich zy¢ zostaje wyeliminowany

Z gry.

Gra trwa do momentu, w ktorym w grze pozostaja wylacznie zawodnicy jednej druzyny. Zwyci¢za druzyna

ostatniego zawodnika, ktory pozostal w grze z co najmniej jednym zyciem, i zostaje mistrzem szkolnej ligi

laser tag w swojej kategorii wiekowe;.

Kolejno$¢ na pozostatych miejscach ustala si¢ wedlug momentu wyeliminowania ostatniego zawodnika

druzyny: druzyna, ktorej ostatni zawodnik odpadl pdzniej, zajmuje 2. miejsce, a druzyna, ktdrej ostatni

zawodnik odpadt wezesniej, zajmuje 3. miejsce.

Jezeli przed uptywem czasu gry [proponowane, np. 15 minut] nie wyloni si¢ zwyci¢zca, o kolejnosci

decyduje taczna liczba zy¢ pozostatych zawodnikéw danej druzyny.

Zwycigzcy, wicemistrzowie i druzyny z trzecich miejsc w kazdej kategorii otrzymujg nagrody

Zawodnicy zajmujacy I-III miejsca otrzymuja statuetki.

POSTANOWIENIA KONCOWE:

A G

10.
11.
12.

Koszty organizacyjne ponosza organizatorzy.

Koszty osobowe ponosza uczestnicy.

Ostateczna interpretacja regulaminu nalezy do organizatora.

We wszystkich sprawach nieujetych w regulaminie decyduje organizator.

Wszyscy uczestnicy rozgrywek muszg zosta¢ zweryfikowani przez organizatora.

Zawodnik ponosi pelna odpowiedzialno$¢ za wlasne dziatania i zachowanie podczas trwania rozgrywek.
Wszyscy uczestnicy przyjmuja do wiadomoscei, ze udzial w rozgrywkach wiaze si¢ z wysitkiem fizycznym
i pociaga za soba naturalne ryzyko i zagrozenie wypadkami, mozliwosci odniesienia obrazen ciata
i urazow fizycznych.

Organizator jest ubezpieczony od odpowiedzialnosci cywilnej wobec uczestnikow.

Organizator nie pokrywa kosztow transportu medycznego zwigzanego z obecnoscig lub uczestnictwem
w rozgrywkach.

Za bezpieczenstwo dziecka biorgcego udziat w rozgrywkach odpowiada rodzic/opiekun lub opiekun grupy.
Za rzeczy pozostawione lub zgubione organizator nie ponosi odpowiedzialnosci.

Wszystkie objawy ztego samopoczucia nalezy zglosi¢ organizatorom.

Miejskiego Osrodka Sportu i Rekreacji
w Kedzierzynie-Kozlu



