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Eliminacji w szkotach - World of Laser

TERMIN I MIEJSCE:

Eliminacje zgodnie z harmonogramem w okresie pazdziernik 2026 — luty 2027 podanym po zakonczonych
zgloszeniach szkot w terminie do 7.10.2026 r.

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 wérdd dzieci i mtodziezy,

¢) propagowanie aktywnego sposobu spedzania czasu.

KATEGORIA WIEKOWA:

1. W rozgrywkach moga wzia¢ 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. Liczbg uczestnikow zgloszonych w danej kategorii wickowej oznacza sig jako ,,10”.
4. Jezeli liczba zgloszen w danej kategorii wickowej jest mniejsza niz 10, o formacie rozgrywek (rezygnacja
z Etapu I lub zmiana liczby grup) decyduje organizator.

ZGLOSZENIA:

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

a) dobrowolne zgloszenie chgci udzialu w wyznaczonym terminie,

b) zlozenie pisemnej zgody rodzica / opiekuna prawnego na udziat dziecka w rozgrywkach,

¢) oplacenie udziatlu w kwocie 15 zt/os. do 7.10.2026 r. ubezpieczenie NNW w cenie.

2. Zgloszenia bgda przyjmowane do dnia 7.10.2026 r. na adres e-mail:laserion@wp.pl.

3. Warunkiem zgloszenia jest dostarczenie czytelnie wypelnionego o$wiadczenia (zat. nr 1) - oraz
potwierdzenie wplaty wpisowego za etap eliminacyjny w wysokosci 15 z¥os. brutto (stownie: pigtnascie
ztotych) ptatne na konto:

Firma World of Laser Oleksandr Zhosan
Numer rachunku 02 1600 1462 1776 7400 5000 0001
z dopiskiem Laserion, imi¢ nazwisko, szkola

4. Faktury VAT beda wystawione wytacznie dla osob, ktore po dokonanej ptatnosci w tym samym dniu przesla
potwierdzenie zaptaty na adres: laserion@wp.pl razem z kompletem danych niezbgdnych
do wystawienia ww. dokumentu.

5. Organizator nie zwraca wpisowego.

6. Ztozenie o$wiadczenia oraz dokonanie oplaty uczestnictwa sg jednoznaczne z akceptacja niniejszego
regulaminu.

7. Wszelkie zapytania proszg przesyta¢ na: laserion@wp.pl.

ZASADY GRY:

1. Rozgrywka sktada si¢ z 3 rund.

2. W kazdej rundzie zawodnicy petniag okreslone role, ktdre wigza si¢ z r6znymi zadaniami na polu gry.
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Jeden zawodnik nie moze peti¢ tej samej roli wigcej niz jeden raz podczas calej rozgrywki. Oznacza to,
ze w kazdej z trzech rund zawodnik musi wybra¢ inng rolg.

W zaleznos$ci od wybranej roli zawodnik ma za zadanie:

a) eliminowaé¢ zawodnikow druzyny przeciwnej,

b) leczy¢ swoich sojusznikow,

c) przywracac do gry wyeliminowanych sojusznikow.

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

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

Zwycigzcg catej rozgrywki zostaje druzyna, ktora uzyska najlepszy wynik po rozegraniu wszystkich 3 rund.

Zawodnika obowigzuje strdj sportowy oraz sportowe obuwie.

ZASADY ROZGRYWEK:

Etap I — eliminacje indywidualne szkolne

1.
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Celem Etapu I jest wylonienie w kazdej kategorii wiekowej 10 zawodnikoéw z najlepszymi wynikami, ktorzy
przejda do finatu druzynowego.

Wszyscy zgloszeni uczestnicy danej kategorii wiekowej zostaja podzieleni na 2grupy.

Podzial na grupy odbywa si¢ losowo w obecnosci organizatora.

W ramach kazdej grupy rozgrywane sa gry indywidualne typu ,kazdy na kazdego” (free-for-all), w ktérych
uczestnicy uzywajg padow rejestrujacych trafienia (eliminujacych).

Gracz zostaje wyeliminowany z rundy po utracie wszystkich zy¢ lub — jezeli przetrwa do konca czasu rundy
— klasyfikowany jest wedtug liczby zdobytych trafien i liczby posiadanych zy¢.

Rundy w ramach kazdej grupy powtarzane sg, a najstabsi zawodnicy odpadajg kolejno, az w catej kategorii
wiekowej pozostanie 10 zawodnikéw z najlepszymi wynikami.

O Kklasyfikacji w Etapie I decyduje laczna liczba punktéw zdobytych za trafienia przeciwnikow,
pomniejszona o liczbe otrzymanych trafien. W przypadku rownej liczby punktéw o kolejnosci decyduje czas
przetrwania w grze, a w ostatecznosci — dogrywka.

Etap II — finat druzynowy

Zawodnicy, ktorzy zakwalifikowali si¢ z Etapu I, zostang podzieleni na dwie 5-osobowe druzyny.

Podziat na druzyny w Etapie II losowo.

Druzyny rozgrywaja jeden mecz laser tag w formacie 5 na 5, trwajacy [czas do ustalenia, np. 10 minut].

Druzyna, ktéra zdobedzie wigcej punktow zostaje zwyciezca finatu.

Sktad reprezentacji szkoty w danej kategorii wiekowej ustala si¢ nastepujaco:

a) 5 zawodnikow druzyny zwycieskiej wchodzi w sktad podstawowy reprezentacii,

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

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

Ostateczny sktad reprezentacji szkoty w danej kategorii wiekowej liczy 10 osob: 6 zawodnikoéw

podstawowych oraz 4 zawodnikéw rezerwowych.

Etap I1II - liga szkolna

1. Co tydzien odbywa si¢ jedna kolejka ligi szkolnej w jednej ze szkot, ktora pelni w danym tygodniu role
gospodarza turnieju. Harmonogram gier jest ustalany losowo, w zwigzku z czym jedna ze szkét nie

bedzie gospodarzem zadnej kolejki.



2. W dniurozgrywek przedstawiciele wszystkich szkot przyjezdzaja do gospodarza turnieju o wyznaczonej
godzinie. Rozgrywaja si¢ wszystkie kategorie wiekowe, zgodnie z jawnym harmonogramem.

3. Gra sklada si¢ z 3 rund. Za kazda wygrang runde druzyna otrzymuje 1 punkt. Zaden zawodnik nie moze
w trakcie jednej gry petnic¢ tej samej roli dwukrotnie.

4. Wyniki gier s3 wpisywane do jawnej tabeli po kazdej kolejce ligi, oddzielnie dla kazdej kategorii
wiekowe;j.

5. Po rozegraniu wszystkich 9 kolejek przewidzianych w harmonogramie 3 druzyny z najwigksza liczba
punktow w swojej kategorii wiekowej awansujg do wielkiego finalu, w ktorym zawalcza miedzy soba

o tytul mistrza.

VIII. POSTANOWIENIA KONCOWE:
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Koszty organizacyjne ponosi organizator.

Koszty osobowe ponosza uczestnicy.

Ostateczna interpretacja regulaminu nalezy do organizatora.

We wszystkich sprawach nieujetych w regulaminie decyduje organizator.

Wszyscy uczestnicy rozgrywek musza zosta¢ zweryfikowani przez organizatora.

Zawodnik ponosi pelng odpowiedzialnos$¢ 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 kosztéw transportu medycznego zwigzanego z obecno$cig lub uczestnictwem
w rozgrywkach.

Za bezpieczenstwo dziecka bioracego udzial w rozgrywkach odpowiada rodzic Iub opiekun grupy.

Za rzeczy pozostawione lub zgubione organizator nie ponosi odpowiedzialnosci.

Wszystkie objawy ztego samopoczucia nalezy zgtosi¢ organizatorom.



