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REGULAMIN 

„LASERION” 

GRA E-SPORT DLA DZIECI I MŁODZIEŻY 

 

I. ORGANIZATOR:  

Finału - Miejski Ośrodek Sportu i Rekreacji w Kędzierzynie-Koźlu.  

II. WSPÓŁORGANZATOR: 

World of Laser  

III. TERMIN I MIEJSCE: 

Finał luty 2027- Hala Widowiskowo-Sportowa „Azoty” im. Kazimierza Pietrzyka, 47-223 Kędzierzyn-Koźle. 

IV. CEL: 

a) popularyzacja e-sportu wśród dzieci i młodzieży jako element aktywności fizycznej, 

b) współzawodnictwo sportowe wśród dzieci i młodzieży, 

c) propagowanie aktywnego sposobu spędzania czasu.  

V. KATEGORIA WIEKOWA:  

1. W rozgrywkach mogą wziąć udział uczniowie w wieku od 10 lat klasa IV do VIII szkoły podstawowej. 

2. Organizator może określić maksymalną liczbę uczestników w danej kategorii wiekowej. 

3. Liczbę uczestników zgłoszonych w danej kategorii wiekowej oznacza się jako „10”. 

VI. ZGŁOSZENIA: 

1. Warunkiem dopuszczenia ucznia do udziału w rozgrywkach jest łączne spełnienie następujących wymagań: 

a) dobrowolne zgłoszenie chęci udziału w etapie finałowym,  

b) złożenie pisemnej zgody rodzica / opiekuna prawnego na udział dziecka w rozgrywkach. 

VII. ZASADY GRY: 

1. Rozgrywka składa się z 3 rund. 

2. W każdej rundzie zawodnicy pełnią określone role, które wiążą się z różnymi zadaniami na polu gry. 

3. Jeden zawodnik nie może pełnić tej samej roli więcej niż jeden raz podczas całej rozgrywki. Oznacza to,  

że w każdej z trzech rund zawodnik musi wybrać inną rolę. 

4. W zależności od wybranej roli zawodnik ma za zadanie: 

a) eliminować zawodników drużyny przeciwnej, 

b) leczyć swoich sojuszników, 

c) przywracać do gry wyeliminowanych sojuszników. 

5. Runda kończy się w momencie, gdy jedna z drużyn zostanie całkowicie wyeliminowana. 

6. Zwycięstwo w rundzie odnosi drużyna, w której pozostanie co najmniej jeden aktywny zawodnik, podczas 

gdy po stronie przeciwnej nie pozostanie żaden aktywny zawodnik. 

7. Zwycięzcą całej rozgrywki zostaje drużyna, która uzyska najlepszy wynik po rozegraniu wszystkich 3 rund. 

8. Zawodnika obowiązuje strój sportowy oraz sportowe obuwie. 

VIII. ZASADY ROZGRYWEK: 

1. W finale biorą udział zawodnicy, którzy awansują z Etapu eliminacyjnego. Zawodnicy, którzy 

zakwalifikowali się z Etapu I, zostaną podzieleni na dwie 5-osobowe drużyny. 

2. Skład reprezentacji szkoły w danej kategorii wiekowej ustala się następująco: 

a) 5 zawodników drużyny zwycięskiej wchodzi w skład podstawowy reprezentacji, 
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b) 1 zawodnik z drużyny przegranej dołącza do reprezentacji jako 6. zawodnik podstawowy — zostaje nim 

zawodnik z najlepszym indywidualnym wynikiem w finale w drużynie przegranej, 

c) pozostali 4 zawodnicy drużyny przegranej stanowią skład rezerwowy reprezentacji szkoły w danej 

kategorii wiekowej. 

3. Ostateczny skład reprezentacji szkoły w danej kategorii wiekowej liczy 10 osób: 6 zawodników 

podstawowych oraz 4 zawodników rezerwowych. 

Etap IV: WIELKI FINAŁ 

1. Do wielkiego finału awansują 3 drużyny z największą liczbą punktów po zakończeniu Etapu III, osobno  

w każdej kategorii wiekowej. Finaliści pochodzą z trzech różnych szkół. 

2. Finał każdej kategorii wiekowej rozgrywany jest jednego dnia, w miejscu wskazanym przez organizatora.  

3. Finał odbywa się w formie specjalnego scenariusza: wszystkie 3 drużyny danej kategorii wiekowej grają 

jednocześnie w jednej grze, każda przeciwko dwóm pozostałym. 

4. Zawodnicy używają padów rejestrujących trafienia. Każdy zawodnik rozpoczyna grę z taką samą liczbą żyć. 

Zawodnik traci życie po każdym otrzymanym trafieniu, a po utracie wszystkich żyć zostaje wyeliminowany 

z gry. 

5. Gra trwa do momentu, w którym w grze pozostają wyłącznie zawodnicy jednej drużyny. Zwycięża drużyna 

ostatniego zawodnika, który pozostał w grze z co najmniej jednym życiem, i zostaje mistrzem szkolnej ligi 

laser tag w swojej kategorii wiekowej. 

6. Kolejność na pozostałych miejscach ustala się według momentu wyeliminowania ostatniego zawodnika 

drużyny: drużyna, której ostatni zawodnik odpadł później, zajmuje 2. miejsce, a drużyna, której ostatni 

zawodnik odpadł wcześniej, zajmuje 3. miejsce. 

7. Jeżeli przed upływem czasu gry [proponowane, np. 15 minut] nie wyłoni się zwycięzca, o kolejności 

decyduje łączna liczba żyć pozostałych zawodników danej drużyny. 

8. Zwycięzcy, wicemistrzowie i drużyny z trzecich miejsc w każdej kategorii otrzymują nagrody 

      Zawodnicy zajmujący I-III miejsca otrzymują statuetki. 

IX. POSTANOWIENIA KOŃCOWE: 

1. Koszty organizacyjne ponoszą organizatorzy.  

2. Koszty osobowe ponoszą uczestnicy.  

3. Ostateczna interpretacja regulaminu należy do organizatora.  

4. We wszystkich sprawach nieujętych w regulaminie decyduje organizator.   

5. Wszyscy uczestnicy rozgrywek muszą zostać zweryfikowani przez organizatora. 

6. Zawodnik ponosi pełną odpowiedzialność za własne działania i zachowanie podczas trwania rozgrywek. 

7. Wszyscy uczestnicy przyjmują do wiadomości, że udział w rozgrywkach wiąże się z wysiłkiem fizycznym    

i pociąga za sobą naturalne ryzyko i zagrożenie wypadkami, możliwości odniesienia obrażeń ciała  

i urazów fizycznych. 

8. Organizator jest ubezpieczony od odpowiedzialności cywilnej wobec uczestników. 

9. Organizator nie pokrywa kosztów transportu medycznego związanego z obecnością lub uczestnictwem  

w rozgrywkach. 

10. Za bezpieczeństwo dziecka biorącego udział w rozgrywkach odpowiada rodzic/opiekun lub opiekun grupy.  

11. Za rzeczy pozostawione lub zgubione organizator nie ponosi odpowiedzialności.  

12. Wszystkie objawy złego samopoczucia należy zgłosić organizatorom. 

 

Miejskiego Ośrodka Sportu i Rekreacji 

w Kędzierzynie-Koźlu 


