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Vazeni Ctenari,

Kniha, kterda se Vam dostava do ruky, je urCena
predevsim lidem, kteti paintball teprve objevuji. Zakladni
ambici této publikace je snaha o zesumarizovani vSech
dostupnych informaci ze svéta paintballu. Proto v ni
najdete jak pojednani o historii tohoto sportu, tak i pfesna
pravidla.

Tato kniha by také rada ptekvapila paintballové matadory
svym obsahem, ktery by chtél pokryt celé Siroké spektrum
¢innosti, které se od samotné existence paintballu odviji,
vcetné nalezité terminologie.

V neposledni fadé zde je ambice nastinit a sepsat pravidla
pro provozovani rekreacné komercniho paintballu a
nastolit otazky ohledn¢ budoucnosti sportovniho
paintballu na izemi CR.

Zde je na mist¢ zminit se o lidech, ktefi vzniku tohoto dila
pomohli velkou mérou. V prvni fadé to je dlouholety, ba i
Ceského tymu Troja, ktery pomohl s korekturou
jednotlivych pasazi; dale Martin Carek — hlavni &esky
rozhod¢i, ktery vyrazné ovlivnil sepsani uplnych a
piesnych Ceskych sportovnich paintballovych pravidel a
kone¢né Roman Cincara, predseda autorova rodného
paintballového klubu PGO Olomouc, ktery zdsadni mérou
napomohl vzniku této knihy a vzdy paintball jako takovy
podporoval at’ uz v Olomouci tak i v CR.

Necht’ se Vam, mili ¢tenafi, ¢te lehce a s ismévem.



Vénovano za neochvéjnou podporu a trpélivost mé drahé
mamince.

V Olomouci, tinor 2010
Erik Loydl
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O paintballu

Paintball je  moderni, bezkontaktni, kolektivni,
adrenalinovy sport, jehoz ustfednim motivem je vyfazeni
protihrd¢i ze hry zasahem barevnou kuli¢kou,
vystrelenou ze specialniho znackovace pomoci stlaceného
vzduchu nebo rozpinanim kapalného oxidu uhlic¢itého.
Paintball — z angl. paint — barva,barvit, ball — kulicka,
micek.

Paintball neboli paintballova kulicka (nejcasteji raze 0,68
palce — 1,727cm) je slozena z vnéjSiho obalu na bazi
celuloidu (pouzivd se pifi vyrobé potahovanych tablet
-polyetylenglykol) a wvnitiniho potravinarského barviva
s vodou, casto s pifimési oleje nebo vosku ¢i mydlového
detergentu - tenzidu. (vSechny ingredience jsou netoxicke,
neleptavé, vodou smyvatelné, biologicky snadno
odbouratelné¢). Pii narazu kulicky na cil vnéjSi obal
praskne a vokoli zisahu se rozteCe barvivo. Hrac¢
oznaceny takovymto zasahem je vytazen ze hry.
Znackovace ne nepodobné klasickym zbranim mohou
v zavislosti na typu a zplisobu pouzivani zasahovat cile az
na vzdalenost témet padesati metrii — tzv. mifeny dostiel;
pficemz nejdelsi mozny dostiel ¢ini néco malo kolem sta
metrii, vyjimeéné az stodvaceti, zalezi na zbrani a na
ust'ove rychlosti.

Ustova rychlost kuli¢ky je nastavitelna a ¢ini maximalné
300 stop za sekundu = 329,184 km/hod (maximalni
mozna bezpecnd rychlost). Z divodu velké rychlosti
kulicek je naprosto nezbytné k bezpecnému provozovani
paintballu pouzivat zejména celoobliejové atestované
masky chranici zrak a sluch hrace (skla v maskach by
méla spolehlivé vydrzet (jsou atestovana) nékolik zasah
zblizka rychlosti 400 stop za sekundu).



Vzhledem ktomu, ze celym timto sportem se jako
cervena nit tdhne dliraz na bezpeCnost a bezpecnostni
pravidla, byl paintball dle pojistoven zatazen mezi sporty
Paintball se d& hrat prakticky kdekoli, pfiCemz tento
prostor musi byt pro paintball uréeny, uzavieny, nejlépe
chranény bezpecnostni siti.

Pocet hracti by mél byt minimalné dva, maximalni pocet
je omezen pouze velikosti daného hfisté. Je to na akci
zalozena hra, ve které je dulezita jak fyzicka zdatnost, tak
1 schopnost pfemyslet a rychle se rozhodovat. Hra mtze
trvat hodiny, ale i par sekund, zélezi jen na typu hfisté a
dané hry.

Paintball je hra pro kazdého, neexistuje zde rozdéleni
mezi muze a zeny. Hrat miize kazdy, kdo je s to pochopit
diilezitost bezpecnostnich pravidel a jejich dodrzovani a
pochopit samotna pravidla tohoto baje¢ného sportu.
Paintball je hra nanejvys tymova, nuti hrace mezi sebou
komunikovat, vymyslet strategie ke zdolani soupefe. Ma
sva piisnd a presna pravidla, rozhod¢i, mezindrodni
turnaje, profesionalni hrace, tréninkové postupy, ale i1
spoustu bezejmennych ptiznived, kteti jednou za Ccas
vyrazi na velké paintballové srazy. Krase tohoto sportu
podlehlo jiz vice nez patndct milioni hraci na celém
sveté, roéné se vystiili vice nez dvacet miliard kulicek a
paintballové spolecenstvi se stalo velkou socialni
skupinou s Sirokymi mezinarodnimi vazbami, svou vlastni
terminologii, a stylem Zivota.

Paintball se stal za vice neZ tficet let své existence
sportem par excellence a v zadném ptipad¢ nepodnécuje
k nendvisti, lasce k vélce a zabijeni, touze n€koho zabit,
nebo mu ublizit. Paintball naopak vyznamné ptispiva pfi
odbourdvani nahromadéné agrese a jeho hrani snizuje
riziko socialné — patologickych jevi ve spolec¢nosti.
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Historie paintballu

Okolo historie paintballu koluje hned nékolik verzi.
Ptestoze se jednd o mlady sport, jeho pocatky jsou
zahaleny tajemstvim.

Prvni, asi nejzndméjsi verzi je, Ze paintball vznikl na
americkém zapad¢, kde se plivodni primitivni znackovace
ur¢ené pro znaCeni dobytka a stromli daly nalézt
v semdesatych letech v prodejné se zemédelskym
nafadim. Uvadi se, Ze James Dale z USA se stal roku
1970 prvnim ¢lovékem, ktery vyvinul prvni znackovac.
Odtud je jiz jen kracek k tomu, aby se potkali dva a vice
cowboys, kteti po sobé zdlouhé chvile zacali palit
barevné, tehdy jeste téZko smyvatelné projektily.

Druhd historka o pavodu paintballu vypravi o
australskych honacich ovci, ktefi také zacali pouzivat
znaCkovaCe pro svd ohromnd stada (skirmisch —
australsky nazev pro paintball).

Posledni teorie o zrozeni paintballu se opét vaze na
vynalez znaCkovale, tentokrat pro potteby kanadskych
lesniki, ktefi tak ze sedla svého koné vytyCovali cestu pro
budouci dopravni tepny v hustych kanadskych lesich.
DalSim ptibéhem o praptfedku paintballu je vypravéni o
cviénych zbranich (kratkych predovkach) urcenych pro
potfeby armady a bezpecnostnich slozek (v 19. stol pro
simulaci stfeleckych soubojli, dnes vycvikovd metoda
s ryze paintballovym vybavenim pod nazvem gotcha )
opét v Americe, jejichz projektily byly voskové a bylo
tedy nutné mit tézky koZeny kabat a jakysi pravzor dnesni
bezpecnostni paintballové masky.

At uz je jakakoli teorie spravnéjsi nez druhd, historickym
faktem zistava, Ze v kvétnu roku 1981 se odehrala prvni
,oficidlni“ paintballovd hra v New Hampshire v USA.
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Prvnimi jmény, které provéazeji pocatek ,,sportovniho
paintballu“ jsou Bob Gumsey — obchodnik se sportovnimi
potfebami, Noel Hayes — maklét a Charles Gaines —
spisovatel.

Dal$im slavnym datem je 27. €erven téhoz roku, kdy se
odehrala prvni soutéz, kde proti sob¢ stalo dvanact hract
se znackovaci typu Nelspot 007 vyrobené firmou Nelson
paint company. Vitéz udajné vyhral bez jediného vystielu.
V roce 1982 bylo otevieno prvni ,.komer¢ni“ venkovni
htisté, v Rochesteru, stat New York, USA, za jehoz
zbudovanim a provozovanim stal Caleb Strong. Téhoz
roku Charles Gaines zaregistroval paintball jako National
survival game (NSQG).

Prvni firmou, zabyvajici se prodejem produktl pro
paintball byla firma PMI (Pursuit Marketing Inc.).

Roku 1983 se odehralo prvni NSG narodni mistrovstvi a
bylo dotovano ¢astkou 14 000 $.

Od téchto let se paintball rychle rozrista také do Evropy,
kde roku 1985 vyrostlo ve Velké Britanii prvni hfisté, a
od roku 1990 paintball expanduje prakticky do vSech
ostatnich evropskych zemi.

S malym zpozdénim se tento novy sport dostava do vsech
ostatnich kouti svéta, kde od devadesatych let dochazi
k velkému rastu zajmu o tento novy adrenalinovy sport az
po jeho dneSni rekrea¢ni (komeréni), military, a ryze
sportovni podobu. Pied neddvnem navic z vyzkumu
vyplynulo, Ze paintball porazil snowboarding a zaradil se
na Ctvrté misto mezi nejoblibenéjSimi alternativnimi
sporty.

Do Ceské republiky tento novy druh zabavy prichazi
vroce 1992, kdy Boris Brown zah4jil provoz prvniho
paintballového hiisté.

V soudasnosti na uzemi Ceské republiky miizeme nalézt
stovky hfist’, celou fadu klubli a soutézi, od nejmensich
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amatérskych trojkovych lig az po pétkovou, témér
poloprofesionalni Ceskou paintballovou ligu.

Paintball, jako jeden z mala sporti, je genderové
naprosto neutralni.

Paintballova vybava
Paintballové znackovace

Zbrani se v paintballu fik4d marker, €ili znackovac. Tyto
znackovace maji nejcastéji razi 0,68 a 0,50 palce, existuji
ale 1 jiné raze, v posledni dob¢ vzriistd naptiklad obliba
kratkych predovek 0,43 a 0,50 palce raze, predevsim pro
simulaci boji v budovach a na kratké vzdalenosti véetné
ptebijeni (vycvikova metoda bezpecnostnich slozek).
Znackovace jsou v pojeti sportovniho a komeréniho
paintballu spiSe sportovnim nacinim, naopak v military
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paintballu se snazi napodobit existujici typy palnych
zbrani.

Dle zékona patii znackovace do zbrani kategorie D, které
nepodléhaji registraci a mohou byt proto nabyvany do
vlastnictvi a drZzeny volné i bez zbrojniho prikazu ¢i
jiného povoleni, ovSem jen osobami star§imi 18 let,
zpusobilymi k pravnim tikontim. Mladistvi a déti od 10 let
mohou pouzivat tyto zbran€ jen pod dohledem dospélych
osob. Stielba z plynovych zbrani s energii do 16 J i
palnych zbrani typu Flobert s kinetickou energii stiely do
7,5 1, paintbalovych a airsoftovych mechanickych zbrant,
nemusi bezpodminecn¢ probihat jen na schvalené
stielnici. I tyto zbrané patfici do kategorie D vSak mohou
zpusobit vazna zranéni na nechranénych castech téla, a to
1 na vzdalenost mnoha metrd, vykonné mechanické
zbrané mohou vazn¢ poranit az na vzdalenost sto 1 vice
metrl. Proto je zakonem stielba zakdzana na mistech, kde
by mohl byt ohrozen zivot nebo zdravi osoby nebo
zpuisobena Skoda na majetku, pokud se nejednd o pouziti
zbrané k ochran¢ zivota, zdravi nebo majetku. Podminkou
pro pouziti téchto zbrani ke stfelbé je tedy zajiSténi
bezpecného prostoru.

V nékterych statech USA (napi. Minnesota) je naptiklad
zakéazéano tyto zbran¢ (znackovace) verejné drzet,

v Némecku vlastnictvi znackovace podléha ohlaSovaci
povinnosti.
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Vynatek ze zakona
Zakon 119/2002 Sb. o stielnych zbranich a stielivu
§ 3 - Rozdéleni zbrani a stieliva

(1) Zbrang a stielivo se pro ucely tohoto zakona rozdélu;i
na

a) zakézané zbran¢, zakéazané strelivo nebo zakézané
dopliky zbrani - kategorie A (dale jen "zbran¢ kategorie
A")’

b) zbrané podléhajici povoleni - kategorie B (dale jen
"zbran¢ kategorie B"),

c) zbrané podléhajici ohlaSeni - kategorie C (dale jen
"zbran¢ kategorie C") a

d) ostatni zbran¢ - kategorie D (dale jen "zbrané¢ kategorie
D")’

e) stielivo do zbrani kategorii A az D, které neni zakazané
(dale jen "stielivo").

(2) Zbranémi zatfazenymi do kategorii A az D se rozumi
téz hlavni ¢asti zbrani, kterych jsou nebo maji byt jejich
soucasti.

3) V pochybnostech o zatazeni typu zbran€ nebo
stieliva do kategorie podle odstavce 1 rozhoduje Cesky
urad pro zkousSeni zbrani a steliva (§ 74 odst. 6). 8)
Postup Ceského ufadu pro zkouseni zbrani a steliva pii
zatazovani typu zbrané nebo stieliva do kategorie podle
odstavce 1 stanovi provadéci pravni piedpis.

4
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§ 7 - Zbrané kategorie D

Zbranémi kategorie D jsou

a) historické zbrang,

b) zbran¢ jednoranové a dvouranové zkonstruované na
principech doutnakovych, koleckovych, kesadlovych
nebo perkusnich zamkovych systém1,

¢) palné zbrané urcené pro stielbu naboji typu flobert s
energii stely na usti hlavné do 7,5 J,

d) plynové zbrané na vzduchovou kartus,

e) plynové zbrané, u nichZ kineticka energie stirely na
usti hlavné dosahuje nejvice 16 J,

f) expanzni zbrané a expanzni piistroje,

g) mechanické zbran€, u nichz je napinaci sila vétsi nez
150 N,

h) znehodnocené zbrané, na kterych byly provedeny
takové nevratné upravy, které znemoznuji jejich pouziti
ke strelbe,

1) zbran¢, na kterych byly fezem provedeny takové
upravy, které odkryvaji alesponi ¢aste¢n¢ vnitini
konstrukci zbrané,

Jj) neaktivni stfelivo a munice a

k) zbran¢ neuvedené v kategoriich A az C.

Poznamka: P¥i pfevozu znackovaét mimo Ceskou
republiku je dobré si zjistit pravni prosttedi, do n¢hoz
znaCkovac vezu. Nezapomente, Ze pii odbaveni na letisti
muzete byt pozadani, aby jste zcela rozmontovali
tlakovou lahev, coz v ptipad¢ slepenych lahvi v podstaté
nejde.
V Némecku se paintball stal dokonce predvolebnim
tématem a jednu dobu vazn¢ hrozilo, Ze paintball na
uzemi Némecka bude zakazan. Z toho sice seSlo, avSak
némecti paintballisté jsou de facto za sviyj sport
perzekuovani v podobé nesmyslnych vyhlasek, omezeni,
13



pokut, poplatkil a necekanych ptepadovych policejnich
,zataht'*“ na turnajich. Pokud tedy budete cestovat do
Némecka na néjaky turnaj ¢i jen na vylet se svym
znackovacem, vézte, ze musite tuto cestu doptedu nahlésit
a ze vasemu znackovaci mize byt vstup do Spolkové
republiky zapovézen.

Naopak je tomu napiiklad v Turecku, kde je paintball
nejen obliben, ale dokonce se dostal na seznam statem
podporovanych sportti.

Roztiidéni znackovacia dle zpisobu funkce
mechanismu

Pump-action marker — tzv. pumpy : vysttelit kulicku je
mozno az po natazeni posuvného piedpazbi - podobné
jako u brokovnic-pump. Tento typ znackovace byl vlastné
prvnim typem znackovace. I ptes jeho technické
pfekonani dne$nimi znackovaci se stale tési velké oblibé a
dodnes existuji soutéze ur¢ené ptimo pro tzv. pumpy
(pump action league).

Semi-auto marker - poloautomaty: znackovace, které
po prvnim nataZzeni zavéru vystieli na kazdé stisknuti
spousté jednu kulicku a zdroven se automaticky natdhnou
na dalsi stfelu, dokud nedojde zasoba hnaciho média v
tlakové lahvi nebo dokud se nevyprazdni zasobnik s
kuli¢kami. Tyto znackovace, ve své dobé revolucni, jsou
nejvice oblibeny na rekreacnich htistich, zejména diky
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jejich poméru cena/vykon. Jejich velkou vyhodou je
pfedevsim snadna udrzba a rychla rozborka a sborka.

Electronic marker - automaty: elektropneumatické
znaCkovace, které maji oproti semi-auto znackovac¢tim
tzv. elektronickou spoust’. Tato elektronickd spoust’
umoznuje nastaveni prakticky libovolného palebného
programu vcetné tzv. full auto, kdy znackovac sttili na
jedno zmacknuti spousté bez prestani. U téchto
znackovact lze zvolit i mod semi-auto ¢i vybrat z modil
ttirannych davek, Sestirannych davek ¢i raznych jinych
palebnych programi. Tyto znackovace jsou jakousi
pomyslnou technologickou Spi¢kou a proto je najdeme
povétSinou na turnajich v rukou zkusenych hract. Protoze
se tyto znaCkovace za dobu svého vyvoje znaéné
zdokonalily, musi se jejich funkce omezovat pravidly.




Ramping je funkce v nékterych elektronickych
znackovacich, kdy se automaticky zméni zpusob stielby
od polo-automatické az po pln¢ automatickou nebo
limitovanou, pokud se macka spoust’ ve stanovené mite.
Kazda liga mé svou definici povoleného rampingu, ¢asto
s omezenim na maximalni mozny pocet kulicek za
vtefinu.

Paintballovy zasobnik — tzv hopper Ci loader : na
kazdém znackovaci je umistén zasobnik na kulicky. Tento
zasobnik mize mit riiznou velikost, nejcastéjsi je na dvé
st€ kulicek. Existuji hlavni dva druhy zasobniki a to
zasobniky obycejné, kde kuliCky padaji do hlavné
samovolnég vlastni vahou a zasobniky elektrické, které
pomoci vrtulky kuli¢ky Zenou do hlavné. Také existuji
zasobniky, kde jsou kulicky do hlavné hnany jen s pomoci
pruziny (predevsim u pfedovek a tzv. pump). Existuje
jesté jeden typ zasobniku a to zasobnik plynovy, kdy

k pohonu vrtulky slouzi ¢ast pohonného média, tedy
vzduchu nebo CO2.

Hnaci ustroji znackovace

Kazdy znackovac pouziva pro svou funkci hnaci systém.
Tento systém pracuje na bazi stlaceného vzduchu nebo
rozpinanim kapalného oxidu uhli¢itého (ve své dobé
existovaly téz znackovace pohanéné propan butanem
nebo nitrogenem). VSechny lahve at’ uz na vzduch nebo
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na oxid, musi byt atestované (kazda zemé vyzaduje rizny
atest) a vybavené funk¢ni pojistkou.

Lahve s kapalnym oxidem uhli¢itym

Existuje nespocet riaznych druhti CO2 lahvi, které se 1isi
jak materidlem, tak i velikosti a typem ventilu. Starsi typy
lahvi jsou vyrobeny z chrommolybdenu, ty novéjsi, které
jsou leh¢i a odolngjsi, z hliniku. Existuji vSak 1 oceloveé
lahve. Bézné dostupné velikosti lahvi jsou od 90z do 200z
(loz = 28,35g). Toto ¢islo pak udava kolik CO2 se do
lahve vejde. Ventily na lahvich se pouzivaji vétSinou
pinové, tzn., ze plyn se z lahve zacne vypoustét ve chvili,
kdy ji nasroubujete na znackovac. Lepsi je vSak pouziti
CO2 lahve s on/off ventilem, ktery umoznuje nejen
snadné a rychlé odpousteéni prebytecného plynu, ale
hlavné Setrné vyjmuti lahve ze znackovace, které se, v
ptipadé pouziti lahve s pinem, vétSinou neobejde bez
vymény gumového o-krouzku. Za pokojové teploty se
pohybuje tlak v 1dhvi mezi 58 - 74 atmosférami,
samoziejmé pii minimalnim mnozstvi tekutého CO2.

PInéni CO2 lahvi se vétSinou provadi prepousténim plynu
ze “sn¢hovych® hasicich pfistrojii (nejcastéji s naplni
6kg), ptipadn¢ z technickych lahvi, které maji obvykle
obsah od 10 do 50kg (oproti vzduchu se napli CO2 pocita
vzdy na kilogramy a nikoli na litry). At jiz plnime z
jakékoli lahve, vzdy je tfeba mit na paméti, ze se musi
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jednat o CO2 technické, tedy v tekutém stavu a tomu
musi byt prizptisobena i lahev, kterd musi mit vzdy jehlu -
stoupacku, kterda umozni Cerpat CO2 v tekuté podob¢ ze
spodni ¢asti lahve.

K plnéni plynu z téchto velkych lahvi pak jesté
pottebujete redukei, jelikoz zavity na téchto lahvich
nejsou shodné se zavitem na origindlnich lahvich
uréenych pro paintballové znackovace. Redukcei je na trhu
cela fada, pticemz zékladni odliSnost je pouze v tom, zda-
li mé on/off ventil s odpousténim zbytkového CO2 ¢i
nikoli.

Pted kazdym plnénim se doporucuje lahev podchladit,
jelikoZ obecné plati, Ze ¢im vice je lahev podchlazend, tim
vice plynu se do ni vejde. Lahev pfitom mizeme
podchladit dvéma zplsoby. Prvni z nich je nechat lahev
ptes noc v lednici ¢i mrazédku. Druhy, ¢astéji pouzivany,
funguje na principu napusténi a vypusténi CO2 z lahve, v
disledku ¢ehoz dojde k rychlému a silnému podchlazeni.

K naplnéni pak staci nasroubovat lahev, kterou jste pied
tim vypustili a ptipadné podchladili, do redukce a zacit
plnit. PInéni probihd tak dlouho, dokud je slySet plyn
natékajici do lahve. Jakmile zvuk ptestane, je tlak v obou
lahvich vyrovnan a lahev je naplnéna. Mnoho lidi véfi, ze
kdyz zapomenou ventil v€as uzavfit, tak lahev vlivem
preplnéni exploduje. Tato vyjimecna situace by mohla
nastat pouze v ptipade¢, kdy CO2 naplnite do siln¢
podchlazené (zmrazen¢) lahve, kterou pak nasledné
nechate na pifimem slunci ¢i v teple (CO2 se vlivem tepla
rozpind) a zaroven budete mit Spatné a podomécku
udélanou pojistku. Pokud vSak mate na lahvi dobrou
pojistku ni¢eho se bat nemusite. I pfesto se vSak
prepliovani lahvi nedoporucuje. Ideélni je proto po
kazdém plnéni lahev zvazit a piebytecny plyn ihned
odpustit. Kazda originalni lahev s platnym atestem ma
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sice funkéni pojistku, avSak v pfipad¢ jejiho selhani by
mohlo dojit k Grazu. Pokud chcete mit opravdu jistotu, ze
lahev nepfeplnite (napt. nemate k dispozici vahu), tak ji
vibec nepodchlazujte, avsak lahev se vam v tomto
ptipadé ziejmé nepodaii naplnit na 100% jeji kapacity.

Lahve na stla¢eny vzduch - HPA (High Pressure Air)

Jak jiz sdm nazev napovida, jedné se o médium, které se
ziskava ze vzduchu procesem vysokotlakého stlaceni
pomoci specidlniho vysokotlakého kompresoru, jehoz
vysledkem je pak naprosto Cisty vzduch (nikoli kyslik),
stlaceny na 3000 nebo 4500psi (206 nebo 310 barti). Mezi
vyhody tohoto média patii prave Cistota a také relativni
stalost, diky které je plnéni vzduchu do zbran¢ konstantni
a spolehlivé, coz se mimo jiné, kladné projevuje na
ptfesnosti stielby. Proto je toto médium ponejvice uzivano
zejména v rychlych, elektropneumatickych znackovacich,
které se pouZzivaji pii sportovnim paintballu a které jsou
na typ média obzvlasté citlivé. Aby jste lahev mohli
vubec na zna¢kovac namontovat, potfebujete jeste
regulator (u CO2 lahvi je to ventil), ktery se sice vétSinou
dodava jiz s lahvi, oSem neni tomu tak vzdy.
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Typy vzduchovych lahvi a regulatori

Vzduchové lahve, podobné jako CO2 lahve, se lisi typem
pouzitého materidlu a objemem, navic také provoznim
tlakem a typem regulétoru, ktery je vSak jiz v mnoha
ptipadech soucasti lahve. Zde je nutné zdiiraznit, ze
regulator neni to samé jako ventil. U CO2 lahve plni
ventil jen funkci jakési zatky, kdezto regulator reguluje
vystupni tlak z lahve, jelikoZ mezi vstupnim a vystupnim
tlakem je rozdil.
Jak jiz bylo uvedeno, nejcastéj$imi plnicimi (vstupnimi)
tlaky je hodnota 3000 nebo 4500psi, avsak vystupni
hodnota se 1i8i v zavislosti na typu regulatoru. Podle toho
se také regulatory déli na nizkotlaké, ur¢ené pro pouziti
na nizkotlakych zbranich s pevné nastavenou hodnotou
okolo 450psi a vysokotlaké, uréené pro vysokotlaké
zbrané, které maji vystupni tlak nastaven na hodnotu
okolo 800psi. Nekteré kvalitnéjsi regulatory dokonce
umoznuji nastaveni v libovolném rozmezi. Nekteré
regulatory se dodavaji rovnou ve dvou verzich v zavislosti
na hodnoté vstupniho tlaku (3000 nebo 4500psi), coz lze
poznat na rozsahu ukazatele tlaku, ktery je soucasti
kazdého regulatoru.
Samotné lahve se vyrabéji nejcastéji ze dvou materidlt a
to z hliniku nebo hliniku v kombinaci s kevlarovymi
vlakny. Velikosti lahvi se pohybuji od 48ci (0,81) az po
91ci (1,51), pticemz nejpouzivanéjsi jsou lahve s obsahem
plnéni, tedy max. provozni tlak, ktery mtizeme do lahve
“nafoukat”. V soucasné dob¢ se jiz hodnota 4500psi stava
pomalu standardem, jelikoZ na sportovnich turnajich je
plnéni tohoto rozsahu poskytovano zcela bézné.
PInéni vzduchovych lahvi mé oproti CO2 jednu zasadni
vyhodu, a to, ze pfi plnéni neni nutné lahev ze zbrané
demontovat. Kazda vzduchova lahev (regulator) ma totiz
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plnici pin, ktery staci nasadit na redukci a plnéni, které
trva jen nékolik malo sekund, mize zacit.

At plnite z velkych technickych ¢i mensich potapécskych
lahvi, mé&jte vzdy na paméti, ze na rozdil od CO2 s
ubyvajicim mnozstvim klesa zarove 1 tlak.

Majitel¢ lahvi s max. plnicim tlakem 3000psi, by si méli
davat pozor, aby v ptipadé€, kdy organizator poskytuje i
tlak 4500psi, nepfeplnili. Ne vzdy totiz musi pojistka
fungovat.

Paintballové kuli¢ky (znackovaci kapsle)

Hraje se pouze s atestovanymi, pro paintball vyrobenymi
kulickami nejcastéji raze 0,68 palce (1,727cm/vaha
zhruba 3,2g), existuji ale i jiné raze, v posledni dobé
vzrusta obliba raze 0,50 palce. Tento atest musi dolozit,
ze kulicky jsou ekologické, netoxické, hypoalergenni,
biologicky snadno odbouratelné (degradabilni).

Kulicky se vyrabé¢ji podobné jako klasické kapsle na 1éky.
Kromé¢ vody a potravinatského barviva obsahuji celou
fadu rliznych tenzidd, napt. polyetylenglykolu,
glutaldehydu, glycerolu, sorbitolu apod. Jsou sice i pres
svou siln¢ hotkou ptichut’ prakticky jedlé, presto nejsou
urceny ke konzumaci.

U téchto kulicek je dulezita jejich kvalita, vyjadiena
praskavosti ¢i kiehkosti v zavislosti na teploté a vlhkosti
okoli. Pro skladovani kuli¢ek je optimalni teplota od 15
do 30 stupna celsia pfi relativni vlhkosti vzduchu 40-
50%, maximalné 65%.

Pokud je chladno a vzduch je relativné suchy, odpatuje se
z plaste kulicky voda — kulicka kiehne, pokud je naopak
vlhko, plast’ do sebe vodu absorbuje — kulicka mékne.

V zadném piipad¢ se nedoporucuje nechavat kulicky na
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piimém slunci, obzvlasté v horkém pocasi, stejn¢ jako na
mrazu.

V profi tymech mizeme nalézt specialni termoboxy, ve
kterych kulicky uchovavaji v presné vypocitané teploté
tak, aby kulicky mély pozadovanou praskavost. Na
zacatek hry si pak hraci do zasobnikti davaji kiehci
kulicky, které zajisti dobrou praskavost i na délku celého
htisteé, v tubach pak pro doplnéni maji tvrdsi kulicky na
krat$i vzdalenosti. Plati, Ze kulicka musi byt tak akorat
tvrda, aby se rozbila na cili, pfitom ale nesmi byt zase
moc kiehkd, aby nepraskala pii stielbé ve znackovaci.
Vyrabéji se ale také jakési cvicné gumové kulicky do
télocvicny — tzv. reballs, jejichz vyhodou je opakovatelné
pouziti, coz z reballti ¢ini velmi rozsifeny zptsob
tréninku. Jejich nevyhodou jsou trochu jiné balistické
vlastnosti, nez u klasickych barevnych kulicek, pii jejich
pouzivani také dochazi k vét§imu opotiebeni jak
znackovact, tak i zdsobniki. Pro tréninkové ucely se také
musi snizit ust'ova rychlost reballii (zpravidla na 240-260
fps), jelikoz kineticka energie gumovych kulicek je pti
zasahu vétsi, nez u klasickych barevnych kulicek.
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Paintballové masky

Vzhledem k pomérné vysokeé ust'ové rychlosti je naprosto
nezbytné mit pti hie masku chranici predevsim zrak, tvar,
ale 1 sluch hrace. Tyto masky musi byt vyrobeny
specidlné pro paintball a jejich sklo musi byt atestovano.
Vyrobci uvadéji, ze toto sklo vydrzi nékolik ran ze
vzdalenosti deseti centimetra rychlosti 400 stop za
vtefinu. Pfesto ale doporucuji, aby po kazdém piimém
zasahu ze vzdalenosti mensi nez deset metrii bylo toto
sklo vyménéno, coZ ovSem v praxi nejde prakticky
dodrZet a jde tak zfejmé jen o pravni klicku. Tato
ochranna skla nesmi byt prasknuté ani jinak viditelné
poskozena.

Uil

Paintballové chranice

Jsou chréani¢e pod svrchnim oblecenim hrace. Mezi tyto
chrani¢e mizeme zaradit predevsim loketni a kolenni
chranice, dale pak specialni polstrované kratasy chranici
oblast rozkroku a bokii, chranic na krk a rukavice. Tyto
chranice jsou vzhledem k povaze sportovniho paintballu
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prakticky nezbytné, navic hra¢im ,,pomahaji“ ve smyslu
odrazenych kulicek.

Ostatni vybava

Zde patii zejména pds s tubami na kulicky, rizné celenky,
Satky nebo Cepice, nekteti hraci s sebou na hiisté berou i
¢iSténi do hlavné. Vybava pro military paintball se
piiblizuje opravdové vybave ptislusniki armady (taktické
vesty, maskace, barety, helmy, apod.). Pro military
paintball je vyrobeno také mnoZstvi zajimavych doplnk,
mezi n€z naptiklad patii i paintballové granaty, rizné
napodobeniny rotacnich kulometii, zaméfovacu apod.

., Prosim té, proc¢ jsou ty skupiny rozlosovany zrovna
takhle??* ,, Proc prsi?? *“ —Petr Kuta.
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Typy paintballu

V soucasné dob¢ 1ze rozdélit paintball na tfi kategorie dle
typu her a herniho stylu.

1) Paintball sportovni
2) Paintball rekreacni (komer¢ni)
3) Military paintball

ten seconds warning

1) Paintball sportovni (zavodni) — téZ speedball,
xball

Sportovni paintball obecné vychazi zteze o soupeteni
dvou tymi =za stejnych podminek na zrcadlové
soumérném hfisti, béhem ¢asového limitu, pod dohledem
rozhodCich, za presné specifikovanych pravidel tak, aby
bylo mozno turnajovym systémem zjistit, kdo je nejlepsi.

Hraje se obvykle na rovném travnatém povrchu (mozno

téz pouzit specialni umély povrch — tzv. turf ) o

rozmérech zhruba 38 krat 46 metrl, které odpovidaji

Xballovému hfisti (paintballové hiist€ byva uzsi). Na
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tomto povrchu jsou symetricky rozmistény nafukovaci
ptekazky o daném poctu, typu a velikosti ( obvykle od 25
do 55 prekazek). Tyto parametry odpovidaji dnes jiz
zab&éhnutému systému, kde proti sobé¢ stoji pét a pét hraca.
Existuji vSak 1 turnaje v trojkovém, sedmickovém, ale i
tiindctkovém formatu — jejichz parametry jsou piimo
umeérné poctu hrac.

Kazdy hra¢ mize mit pouze jeden znackovac, vyména
vystroje je mozna pouze mezi hrajicimi nevyfazenymi
hraci.

Hraci startuji na povel hlavniho rozhod¢iho vzdy ze
sttedu své losem nebo dohodou vybrané strany z tzv. base
(baze - tvofené budto piekazkou, nebo specidlni
ohradou), hlavné jejich znackovacii se musi pii startu této
baze dotykat. Prostor (vétSinou chranény ) za bazi, kam se
hrac¢i po zésahu (nebo penalté — viz nize) musi odebrat, se
nazyva deadbox. Cilem hry je dosdhnout soupefovy
vlajky a v ¢asovém limitu ji pfinést ke své vlastni. Hrac,
ktery je oznackovan béhem hry, (zésah plati kamkoliv do
hréace, jeho vystroje a vyzbroje, kterd se jej dotyka, plati i
odrazena stiela, pokud necha barevnou stopu) je vyrazen,
a musi se neprodlen¢ a potichu odebrat do tzv. deadboxu,
(coz je prostor pro vyrazené hrace) kde vycka na povel
rozhodéiho, ktery ukonduje hru. Casovy limit pro jednu
hru je obvykle pét minut.

V soucasné dob¢ lze sportovni paintball rozdé€lit na dva
typy, a to na klasicky paintball a tzv. xball.

Klasicky paintball — vlastn¢ prvni ,,zlaty* sportovni typ

paintballu vychdzi z vySe uvedenych podminek, pfic¢emz

je dulezité, Ze jediny, kdo mize na hfiSti komunikovat,

jsou pouze nevyiazeni hraci, dale pak je zakéazano

napovidat zpoza sité. Turnajovy systém spociva tom, ze
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kazdy tym poméii své sily postupné se vSemi ostatnimi
(systém round robin) v dané kategorii, pficemz za kazdy
zapas ziska urcity pocet bodu (za vitézstvi, drzeni vlajky,
vyprseni ¢asového limitu) plus tzv. technické body (pocet
vytazenych protihrd¢l minus vytrazeni spoluhraci). Po
odehrani vSech zapast vitézi tym, jenz dosahl nejlepsiho
bodového skore. Systém her zalezi v podstaté vzdy jen na
po¢tu tymid. Pokud jich je vic, jsou rozdéleny do
zakladnich skupin, znichZz urcity pocet postupuje do
semifinalové, ptfipadné rovnou findlové skupiny. Hiiste
pro klasicky paintball byva uzsi nez Xballové, obvykle 50
kréat 20 metr.

Xball — nejmodernéj$i a nejrychlejsi typ sportovniho
paintballu udévajici ton soucasné i budouci paintballové
turnajové scéné. Tento typ paintballu byva pravem
povazovan za jakousi nejvyssi ligu®“. Zakladnim
rozdilem je, Ze mimo herni prostor (v pfesné stanovenych
zOonach) stoji tzv. koucové, ktefi hracim bcéhem hry
mohou napovidat a koordinovat je, coz hru podstatné
zrychluje. Déle se pak mohou zapojit do napovedy ¢i
fandéni i divaci, vlastné kdokoli, krom vytazenych hraci.
Dalsi dtlezity rozdil je v tom, Ze dva tymy hraji proti sobé
hned né¢kolik her na urity pocet vitéznych bodd, tzv.
goli, pficemz Casova dotace na tento zapas ¢ini obvykle
patnact az dvacet minut Cistého herniho Casu. Hra tedy
kon¢i napt. vitézstvim 5:3 po dvanacti minutach (pfi hie
na pét vitéznych bodl), nebo i 4:3 po vyprSeni
patnactiminutového ¢asového limitu. Pokud dojde k tomu,
ze po vyprSeni Casového limitu maji oba tymy shodné
bodi, byva nastaven piescas, kde prvni bod (golden goal)
znamena vitézstvi. Poslednim rozdilem je, Ze neni tfeba
piinést soupefovu vlajku — sta¢i dobyt (dotknout se)
soupetovu bazi — tzv. touch the base systém. Na velkych
turnajich je tento systém oSetfen tak, Ze u startovaci
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ptekazky je umistén tzv. buzzer — spinac, ktery zvukové
oznamuje konec hry a zaroven zastavi Casomiru. Stejné
tak ov§em hru mize ukoncit i vhozeni ru¢niku kouc¢em do
htisté. Mezi kazdou jednotlivou hrou maji hraci urcity cas
— tzv. pit stop (obvykle dvé minuty — které se
nezapocitavaji do herniho casu) na ptipravu (doplnéni
kulicek, odstranéni starych zasah, apod.) do dalsi hry.
Turnajovy systém obvykle vychazi z klasického play off
(zakladni skupiny jsou rozdéleny losem), kde pouze vitéz
postupuje dale.

Bezpecnostni prvky na turnajich

Pti pofadani turnajit musi organizator mit vzdy na zfeteli
pfedevsim bezpecnost. Kromé pravidel ohledné
znackovani a noSeni bezpe¢nostnich navleki viz. nize,
hraje dalezitou roli také vybér lokace, kde se bude turnaj
odehravat.

Tento prostor by m¢l byt ohranicen tak, aby nemohlo dojit
k ndhodnému zésahu divaku ¢i kolemjdoucich. Vzhledem
k moznému dostielu znackovaci je dulezité tento
prostor obehnat bezpecnostnostni siti vysokou
nejméné Ctyri metry. Také je nezbytné vymezit prostor,
kde se divaci mohou divat na hru. V kazdém piipadé musi
byt herni plocha a zdzemi pro hra¢e oddélena od prostoru
pro divaky. Tento prostor (nejlépe koridor) je
nejvyhodnéjsi umistit hned podél sité (avSak ne tak, aby
se lidé mohli této sit¢ dotykat), a zaroven zamezit piistup
do mist, kde mohou padat zbloudilé kulic¢ky, coz je
nejcastéji prostor dvacet metrii za kratsi stranou hfisté
(toto se da fesit 1 vyssi siti).
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Také povrch musi byt kvalitni, resp. takovy, aby hracim
nebyl nebezpecny, tzn. bez kameni, prohlubni ¢i vymola.
Pti upevilovani siti k vézim nebo ty¢im musi organizator
myslet i na nepfizen pocasi a fakt, Ze silny vitr mtze sit
nebo nosné véze strhnout. Tomu se da vyhnout tak, ze
ptedevsim pevné ukotvi nosné véze nebo tyce, a dale pak
pripevnénim sité k zemi tzv. perinkovym (oblouckovym)
systemem plus podplrnymi tyéemi tzv. stojnami. Sit’ a
nosné lano nesmi byt v Zzadném ptipad¢ vypnuté, naopak
musi ve vétru fungovat podobné jako plachta na lodi, tzn.,
7e se musi prohnout a jednotlivé obloucky sit€¢ musi lamat
vitr. V pfipadé extrémniho pocasi, zejména silného vétru,
je pak lepsi dany turnaj odvolat ¢i pferusit. Vzhledem

k faktu, Ze turnaje se hraji i v desti, musi mit kazdy tym

k dispozici zastfeSeny prostor na piipravu do hry.

Na turnajich se také setkavame s problémem, co s jiz
pouzitymi kuli¢kami. Nejlepsi je samoziejmé je shrabat a
vyhodit, jelikoz 1 pfes biologickou nezavadnost se da fict,
ze v jistém velkém mnozstvi a koncentraci mtize barvivo
tzv. spalit travnik. Tyto spalené kusy travy se obnovi
zhruba az za rok (jinak je nutné spalenou travu s hlinou
vyhrabat, navézt novou hlinu a znovu osit). Ze zkuSenosti
vyplyva, ze nejvétsi mnozstvi kuli¢ek se nachazi

v koncovych ¢astech hiiste, tudiz je dostacujici shrabat
tato mista. Dal$im problémem jsou kaluze barvy
nachazejici se pod a na piekazkach. Toto je nejlepsi
oSetfit prubéznym stirdnim barvy z ptekazek do néjakych
nadob. Timto zabranime spaleni travy a zaroven
pomiZzeme hie samotné, nebot’ hraci se pii kontaktu

s ptekazkou nezabarvi a tudiz jim nehrozi v podstate
neplatné vylouceni pro zasah. Nejlepsi je celé htiste po
turnaji splachnout vodou. To rozziedi vSechny kaluze
barvy a zdroven znehodnoti zbylé kulicky tak, Ze se
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stanou pro deti bezcenné. DéEti jsou totiz tim nejvEtSim
rizikem pro kazdého potadatele paintballovych turnaji

z toho dlivodu, Ze neodolaji krase kuli¢ek a za¢nou je
okamzit¢ sbirat, coz posléze vede k tomu, ze obydli,
nachazejici se kolem hiist¢ mohou inkasovat n¢kolik
zasaht do svych fasad, coz rozhodné jejich obyvatele pro
paintball nenadchne. Marné je pak vysvétleni, Ze staci,
aby parkrat zaprselo a barva zmizi.

Paintballové zavodni prekazky

Na zavodnich hfistich najdeme specialni nafukovaci
piekazky, riiznych typt a velikosti. Jejich pocet a typ se
pomalu ale jisté zacina standardizovat. K jejich zakotveni
se pouzivaji nejcastéji hiebiky, v posledni dobé¢ se ale od
hiebikli nejen z bezpecnostnich divodii ustupuje a na
jejich misto nastupuji tzv. waterbacks — coz neni nic
jiného, nez Ze se do piekazek napusti cast vody, ktera
piekazku drzi na misté. Také se miizeme setkat

s ukotvenim pomoci vodou napusténych pet lahvi, které
ale nezajisti stabilitu pfekazek v nepfiznivém pocasi a
jsou vhodné spise do t€locvicny.

Piiklady zavodnich prekazek

Cylindr (Cylinder), Kostka (Brick), Pyramida (Dorito),
Nahrobek (Tombstone), Had (Snake, giant beam), Valec
(Can nebo Stand up), Polozeny valec (Rollie), Stromy
(Trees), Emko (Millennium), Temple nebo Aztek, Maya
temple, Cake, Half moon, X, Wing, Cone, Carwash,
Dollhouse, atd.

Pfi samotném umist'ovani prekazek postupujeme
nasledovné. Nejprve vytvorime z pasky nebo provazku
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obvodovy obdélnik, ktery rozparcelujeme nataZzenymi
provazky na mensi obdélnicky tak, aby kopirovaly plan
htisté (fieldlayout). Poté za¢neme umist'ovat piekazky do
pozic. Pii umistovani piekazek je dilezité dbat na
pfesnost a zplisob usazeni, tzn., Ze biicho prekazky, nikoli
jeji zékladna musi korespondovat s provazkem. Nakonec
vizualné€ zkontrolujeme, zda jsou jednotlivé linie
zrcadlové soumérné a odstranime provazky. Na zaver
umistime startovaci piekazky. Na internetu je k mani cela
fada jiz vytvotenych pland htisté, dokonce i programy na
jeho vytvoteni (paintball field builder), ve kterych staci
zadat pocet a typ prekazek a vytvoftit tak zcela novy plan.
Pti vytvareni hiiSté musi byt dodrzeno pravidlo zrcadlové
soumernosti.

Millennium series ma na svych strankach k dizpozici i 3D
model hriste.

Rozhodc¢i

KaZzdy rozhod¢i na hiisti a pfipadné i mimo néj ma svou
funkci. Nejvyssim arbitrem je tzv. Ultimatni rozhodci
(Ultimate marshall) — tento rozhod¢i nemusi byt na hfisti
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fyzicky pfitomen, je spiSe jen jakousi posledni
rozhodovaci instanci v ptipadech, kdy kapitan ptislusného
tymu nesouhlasi s rozhodnutim hlavniho rozhod¢iho a
zada konzultaci s ultimdtnim rozhod¢im. Tento rozhod¢i
drzi nad turnajem patrondt a mize jim byt pouze velice
zkuSeny rozhoc¢i s dlouhou praxi a zkuSenostmi.

Hlavni rozhod¢i (Head marshall) — hlavni rozhodci
kazdého hristé, ma na starosti koordinaci ostatnich
rozhodCich a zapisovani vysledki, rozhoduje sporné
situace, zac¢ind a kon¢i hru. Pokud neni ustaven post
ultimatniho rozhod¢iho (ktery byvé zpravidla jen na
opravdu velkych mezinarodnich turnajich), hlavni
rozhod¢i ma vzdy konec¢né slovo.

Chrono rozhod¢i (Chrono marshall — ma na starosti
znackovace a jejich kontrolu bud’to pted hfistém nebo i na
ném.

Vlajkovy rozhod¢i — (Base marshall) — tento rozhodci
ma na starosti kontrolu vystroje tymil nastupujicich do
hry, Casto také kontroluje znackovace, hlida, aby na
kazdém startu byly vlajky, oznamuje hl. rozhod¢imu
preruseni Casomiry a konecn¢ kontroluje hrace, ktefi
polozili vlajku.

Carovi rozhod¢&i — (Line marshall) - stoji podél hiists,
kontroluji hru zvnéjSku, ale mohou také vstoupit do hriste.
Pii startu kontroluji, zda se hra¢i dotykaji baze. Pii
polozeni vlajky kontroluji ostatni nevytrazené hrace.
Lezici rozhod¢i — (Field marshall) — obdoba ¢arového
rozhod¢iho, kontroluji hru zvnitiku hiiste.

Vstupni rozhod¢i - (Door marshall — obdoba
vlajkového rozhod¢iho, kontroloji hrace pii vstupu do
htisté (Identifikacni karty, vystroj atd.), zejména pak dbaji
na to, aby nikdo nevstoupil pfed¢asné do hiisté — zejména
sbéraCi tub, a zaroven aby zhfist¢ hraci odchazeli
s navleCenym bezpecnostnim navlekem.
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Na velkych mezinarodnich turnajich existuji také
rozhod¢i, ktefi kontroluji identifika¢ni karty mimo hfiste,
hlidaji aredl a zejména zdzemi tymi, Casovy rozpis
turnaje, zapisovani vysledkd na tzv. scoreboard (coz je
digitdlni informacéni cedule s ¢asomirou, body a nazvy
tymi), stielbu mimo vyhrazeny prostor apod. Casto
byvaji nahrazeni profesiondlni hlidaci sluZzbou nebo lidmi
povéfpymi organizatorem.

e

T
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Pred kaz“d;fmturnajem probiha schiizka rozhodcich. Na
snimku pan Ulrich Stahr — hlavni arbitr nejvyssich
evropskych soutezi.

Obecna pravidla sportovniho paintballu

Sportovni pravidla obecné vychazeji z predpokladu, ze
kazdy hra¢ si je védom kazdého zédsahu a je povinen
okamzité¢ a mlcky opustit po zasahu hraci plochu. Jen
barevny (nejlépe barevnd skvrna a kousky roztfisténé
skotapky, ale mize byt i jednotlivé) zasah se pocita za
platny.
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Navic je kazdy hrd¢ odpovédny za své vybaveni
(ptedevsim ustova rychlost). Témto premisam odpovidaji
1 tzv. tresty na hfisti. Na dodrzovani pravidel dohlizeji
rozhod¢i — zpravidla jich je tolik, co hraci, nékdy méné.
Zasah plati kamkoli do vyzbroje a vystroje hrace, napt. do
masky, nohy, ruky, ale i1 tfeba pifimo do hlavné
znackovace, nebo jen tiebas do Spuntu od kopacky. Pokud
rozhod¢i uvidi, ze hra¢ dostal zasah, signalizuje rukou a
zvolanim ,,out “.

Pokud je ziejmé, Ze hra¢ i nadale po zasahu pokracuje ve
hie, rozhod¢i opét zvola out plus tzv. one for one — coz je
penalta, pii které rozhod¢i outuje jak zasazeného hrace,
tak 1 jeho nejbliz§iho (neni Gplné pravidlem) spoluhrace.
Pokud navic tento zasazeny hra¢ evidentné pokracuje ve
hte — tzv. playing on a tfeba jest¢ vyradi nckterého
protihrace, pak mize inkasovat penaltu two for one, kdy
s outovanym hra¢em rozhod¢i ,,vyhodi*“ dva jeho hrajici
spoluhrac¢e. Dalsi variantou two for one je tzv. running
through - to je chvile, kdy se hra¢ témét ihned po zésahu
rozb&hne hfistém zakoncit hru a znemoznit tak v rychlosti
rozhod¢im spravné posouzeni situace.

Nejvyssi trest na hiisti je three for one — za tzv. wiping —
ktery hra¢ dostane za imysIné utfeni zasahu, stejné tak za
neumyslné (Casta chyba novacku, ktefi si zadsah na hlavé
kontroluji stérem rukou, profesiondlové naopak stiraji pii
klasickych hernich pohybech).

Za nesportovni chovani, ¢i opakované hrubé poruSeni
pravidel miize hra¢ nebo cely jeho tym dostat i tzv. ban —
coz je zakaz startu na jakémkoli dalSim utkani daného
turnaje, nebo i vice turnaju.

Existuje vSak i druha varianta pravidel, ktera rozdéluje

zasahy na obvious hits a unobvious hits — tedy ziejmé a

neziejmé zasahy. Ziejmé zéasahy jsou ty, které si hrac

muze zkontrolovat sdm. Neziejmé zdsahy jsou ty, které
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hra¢ zkontrolovat nemtize (napt. do zad, casti hrudniku,
kde nejde vidét skrze masku, resp. chrani¢ ust a nosu) a
musi si volat (check me!) rozhodciho ke kontrole. Tomu
odpovidaji i penalty, které jsou u zfejmych zasaht stejné,
u neziejmych mén¢ piisné na rozdil od prvni varianty.

Dalsi kapitolou pravidel jsou znackovace, které také
podléhaji pfisnym pravidlim. Jelikoz se znackovace za
dobu  existence  paintballu  znatelné¢  zrychlily,
zelektronizovaly a zptesnily, je nezbytné mit pro n¢ jasna
pravidla tak, aby byla naplnéna teze o soupeieni za
stejnych podminek. Jedna se zejména o istovou rychlost,
ktera mize ¢init maximalné onéch vyse zminénych 300
stop za vtefinu — toto se méii specialnim radarem -
chronografem, ktery pracuje na principu tzv. Dopplerova
efektu.
Dals$im dulezitym aspektem je také kadence jednotlivych
znaCkovacl — také meéfena radarem. V soucasné dobé
(nebylo tomu tak vzdy) je tato kadence stanovena na deset
kulicek za vtefinu, ovSem zalezi opét pouze na
organizatorovi daného turnaje.
Obecné plati pravidlo semiautomatické palby — coz
znamend jedno zmacknuti - tzv. cyklus (zmacknuti plus
povoleni) spousté = jeden vystrel (pokud je vystiell vice,
jednd se o tzv. nepovoleny double trigger) - ovSem
postupem c¢asu se do sportovniho paintballu dostal prvek
tzv. rampingu. Ramping znamenéd zvysSeni kadence pfi
dodrzeni jistého intervalu mackani spousté. Tzn., ze
pokud méa hra¢ napi. mezi Ctvrtym, patym a Sestym
uderem spouste jistou minimalni ¢asovou prodlevu, jeho
znaCkovac za¢ne takzvané rampovat (piidavat kulicky) az
do povoleného a nastaveného limitu, v tomto piipadé az
na deset kulic¢ek za vtefinu.
Nemén¢ dulezitou kapitolou je tzv. bouncing, ktery by se
dal popsat asi jako citlivost spousté. Tyto spousté jsou
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vyrobeny na bazi elektromagnetu tak, aby zajistily co
nejrychlejsi pohyb spousté¢ — tedy i rychlost stfelby.
Znackovac¢ v zadném piipadé nesmi vystielit sim od sebe
(napt. prudkym trhnutim ¢&i  placnutim), je nutné
zmacknout spoust’.

ZkuSeni rozhod¢i tak dokazi na této bouncujici spousti
odhalit tzv. sweet pot, coz je chvile, kdy se spoust’ dostane
do polohy, kdy se spusti eletromagnetickd spoust’
samovoln¢ a zbranl tak na jedno zmacknuti vystieli i pét
kuli¢ek, nékdy se stane pln¢ automatickou (tzv. full auto),
coZ je samoziejme nepiipustné.

Posledni, n€kdy sledovanou vlastnosti znackovacu je
nutnost okamzitého ukonceni stielby (tzv. runaway
trigger) po poslednim zméacknuti spoust¢ (i kdyz
znaCkovaC zaCne rampovat, musi po ukonceni mackani
spousté okamzité prestat znackovat — povolena byva
zpravidla jen jedna kulicka navic).

Z vyse uvedenych divodi existuji na turnajich tzv.
chrono rozhodc¢i, kteti kontroluji kazdy znackovac, ktery
vstupuje do hry. Pokud shledaji, ze tento znackovac
poruSuje pravidla, mohou ho oznacCit za tzv. illegal gun
nebo také hot gun, a nevpustit jej do hry, nebo do turnaje
jako takového.

Zalezi opét pouze na organizatorovi daného turnaje,
jakym zplsobem bude penalizovat a kontrolovat
vlastnosti znackovaci, coz by mél vzdy dat napied védet.
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Photo by Ruman - wwi.pgo.cz

., Hot gun* — rozhodci specialnim radarem méri rychlost i
kadenci znackovacii.

Nemén¢ dulezitou kapitolou pravidel je bezpecnost. Hraci
a vlastné¢ vibec vSichni na turnaji jsou povinni nosit
ochranné navleky mimo hfist¢ na znackovacich, mohou
stiilet pouze v prostordch k tomu urenych a to pouze
s nasazenou ochrannou maskou. Déle pak je zakazano
sbirat béhem hry kulicky ze zemé, stejné tak jako se byt’
jen dotknout protihrace. Hraci si sundavaji ochranné
navleky na hiisti pouze na pokyn rozhod¢ich. Hrac, ktery
dostane zdsah je povinen si dat jednu ruku na hlavu a
okamzit¢ se beze slov odebrat do deadboxu. Pokud je
jednou hra¢ oznacen za zasazeného, nebo se tak sam byt’
jen na chvili projevuje, nesmi se jiz vratit do hry — zde
existuje vyjimka, kdy pouze rozhod¢i ve vyjimeénych
situacich muize vratit zasazeného do hry (naptiklad pii
soustfelu dvou hrac¢l, kdy byl evidentné jeden zasazen
diive)

Existuji i zvlastni pravidla, ktera oSetiuji situace o kterych
se vySe uvedend nezminuji.

Pokud tifeba hra¢ vybizi rozhodc¢iho, aby zkontroloval
protihrace, aby tak zjistil jeho pozici nebo jen odvedl
pozornost rozhod¢iho, mize byt vytazen. Pokud vola
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rozhodc¢iho pro kontrolu zasahu na misté, které¢ si mize
zkontrolovat sam, mtlize byt vyrazen.

Dead man walking — hrég, ktery sice oznackovan neni, ale
chova se jako by byl. Tento krajné¢ nesportovni pfistup je
taktéz penalizovan.

Pri striktnim vykladu modernich pravidel a zejména toho,
aby hrac po vyrazeni okamZzité polozil svou ruku na hlavu
a odesel z hriste, dojdeme k tomu, Ze dead man walking
nemiuze byt zakazan. Ke konci hry se totiz miize stat, Ze
bude napr. hrat pet hraci na jednoho, coz v praxi vypada
tak, ze nekolik z nich se pomalu, jakoby opravdu nehrali,
priblizuji skryti za prekazkami k poslednimu souperi a je
logickeé, Ze toto memuzZe byt povazoviano za dead man
walk. Je také nezbytné, aby vyrazeni hraci strikiné
dodrzovali pravidlo o polozené ruce na hlave.

Napovéda z deadboxu ¢i zpoza sit’€ — taktéz penalizovana.
Re-entering the field — jakykoli imyslny herni projev po
platném vytazeni. Zde patii zejména opétovné se vraceni
do hry, ale také cokoli tomu podobné, napt. ze se hrac pri
zasazeni chvili chova jako zasazen (skloni znackovac,
pfestane hrat), nicméné jeSt€¢ v posledni chvili po
protihraci vystieli. Za toto mize hra¢ inkasovat i han —
tedy vylouceni do konce turnaje.

Too many players on field — jak jiz ndzev napovida, jedna
se o prespocet hracl nastupujicich do hry, k ¢emuz mize
dojit zejména v tymech, kde se stiidd vice hraca a dojde
ke zmatklim pfi vstupu na hfiste.

Také se muize stat, Ze na hfisti ziistane posledni hra¢ a
rozhod¢i na ném naleznou zasah. Jelikoz jiz nelze dat
penaltu one for one (zbyl jen jeden hrac), tym daného
hrace automaticky prohrava v plném poctu bodi, pokud
neni ustaveno jinak (napf. tzv. technicka vyhra — misto
jednoho vyfazeného rozhod¢i jakoby ,,0Zivi“ jednoho
protihrace — ktery vyhrava).
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Overshooting — taktéz krajné nesportovni chovani, které
znamena, ze hra¢ umyslné znackuje protihrace vice, nez
je nezbytné.

Refshooting — obména vyse uvedeného, avsak tentokrat se
jedné o umyslné znackovani rozhod¢ich.

Sprosta slova a symboly na hiisté také nepatii, stejné tak
jako projevy rasové a jakékoli jiné nesnaSenlivosti.
Maximalni kadence se udava v poctu kuli¢ek za vtefinu a
zapisuje se jako 10 bps (balls per second).

Maximalni rychlost kulicek u usti hlavné se udava ve
stopach za vtefinu a zapisuje se jako 300 fps (feet per
second).

Protoze paintball prosel jiz pomérné velkym vyvojovym
skokem, prosly zménou i1 pravidla. Zde je nékolik
pravidel, jichZ se na turnajich kdysi uzivalo.

Freeze — zamrznuti hry, zpravidla do doby nez rozhod¢i
posoudi danou situaci

No battle pack — Pravidlo o limitované munici do hry,
které se pouzivalo pro vyrovnani sil mezi dobfe
vybavenymi tymy a zacateCniky, navic mélo mit
ekonomicky efekt.

Neutral — Hra¢ oznaCeny za neutrala (nejcastéji kviili
kontrole zésahu) , se neucastni hry, stejn¢ tak na ngj
nesmi byt stfileno soupeiem a ani se k nému nesmi soupet
vyrazn¢ piiblizit.

V ptiloze této publikace jsou pro porovnani uvedena i
turnajova pravidla z devadesatych let.

., Nejlepsi turnaj je ten, ktery prave skoncil” - Ales
Pospisil.
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Trénink paintballovych dovednosti

Kazdy tym, ktery touzi po zlepSeni, musi pravidelné
trénovat, at’ uz s rebally v télocvicné, tak i s klasickymi
kuli¢kami. Technik, jak trénovat je cela fada a kazdy tym
ma jiny systém trénovani. Obecné bychom ale mohli tyto
techniky rozdélit do zhruba tii skupin a to:

o Trénink fyzické pripravenosti a pohybovych
dovednosti

Zde patii zejména kvalitni rozcvicka, zamétujici se na
protazeni téla a partii namdhanych v paintballu nejvice.
Dale pak techniky dob&hu a doskoku za ptrekazku, jak se
vyvarovat urazd, apod.

BQ Osobni techniky hrace

Stielecké techniky, drzeni znackovace, kombinace stiileni
a pohybu, dopliovani kulicek pii stielbé, stielba na terc,
stfelba jeden na jednoho, trénink na prekazkach, specifika
jednotlivych piekazek, trénink jednotlivych casti hry
(start a rozb&h, dosazeni prekazky, postup)

E[e) Tymova spoluprace

Zde bychom mohli zafadit nacvik modelovych situaci,
komunikaci, nacteni hfisté, oznaleni ptrekazek, tymovy
postup, hra samotna, apod.

Turnajové systémy (game schedule)

Nejcasteji se turnaj hraje systémem round robin — kazdy

s kazdym, nebo play off, ptipadné¢ kombinaci obou

systémdl.

Nékdy se hraje na dvé a vice skupin (opét kazdy

s kazdym), z nichz postupuje do postupového kola (tzv.

best of three, best of four, atd.) vZzdy jen urcity pocet tymut
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(dle bodového skore), které opét sehraji mezi sebou
zapasy kazdy s kazdym (tfeba i na vice vitéznych) nebo
JiZ jen systémem play off.
Obecné plati, ze pro paintball je typicky systém round
robin, zatimco pro Xball je to play off systém, zpravidla
doplnény o postupové skupiny.
Zalezi vzdy jen na organizatorovi dané¢ho turnaje a na
poctu tymu v jednotlivych divizich, resp. kategoriich.
Kazdy turnaj se také zpravidla také déli na kategorie Ci
Existuje také tzv. Campaing cup - coz je liga, kde existuji
v danych divizich postupova/sestupova pravidla, takze
tym, zacinajici hrat, se musi do vysSich divizi probojovat
(za urcitych okolnosti se da ale tento tzv. spot koupit).
Takovym nepsanym pravidlem byva, ze kazdy tym by
mé¢l odehrat v ramci turnaje minimalné osm zapast,
finalisté se ale mohou dostat az tieba na dvacet zapast za
den (jde o to, aby byl turnaj, resp. jeden turnajovy den,
fyzicky odehratelny, nebo na druhou stranu ekonomicky
pfijatelny — za své startovné si své odehraji).
V posledni dobé se staly na turnajich populdrnimi také
jakési miniturnaje jeden na jednoho — tzv. one on one
competition (contest), které se hraji nejCastéji na dva
vitézné klasickym playoff systémem. Nékdy mize byt
toto klani provedeno i formou Xballu, tzn. Ze hra¢tim se
muize napovidat zpoza sité. Casovy limit je obykle kratsi,
napft. dvé minuty.
Pied kazdym turnajem by mél organizator zvefejnit
(zélezi ovSem na daném turnaji - nékdy to tak byt
nemusi), jak bude rozestavéno hiisté — field layout -(velké
ligy davaji k dizpozici i virtudlni 3D model) a v piesné
stanovenych hodinach umoznit hra¢lm tzv. field walking
— coz je jakési nacteni si hiiSté, dokonce se miZeme
setkat i s moznosti si na daném hfisti tréninkove zahrat
v pfedem urceném case.

41



SLARE YRIIRE Sumduf;
ANJNCNLERNANE |
’ | (1 1 s -

s z gy “- i . fé

PR

Field layout — plan hriste (46x38 metrii).

Na internetu je k mani celd fada programi, slouzicich
k rozpocitani her pfesné na pocet tyml, nckdy i
s Casovym rozpisem (game schedule program).

Herni formaty

Na turnajich se miizeme setkat s terminem herni format.
Format urcuje pfedevS§im pocet hraci a také rlzna
pravidla. Dnes jsou nejobvyklejsi trojkové (tfi hraci
vtymu), pétkové a sedmickové formaty, avSak
v osmdesatych letech, kdy turnaje probihali pfedevs§im
v lese, tvofilo tymy deset, patnact, nékdy i dvacet hracu.

Capture the flag — (dobyj vlajku)

Nejcastejsi turnajovy format, cilem hry je ukofistit
soupefovu vlajku, umisténou na startu, a donést ji ke
svému startovisti.
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Centerflag — (stfedova vlajka)

Dv¢ vlajky na startovistich jsou nahrazeny jednou vlajkou
sttedovou. Pro dosazeni vitézstvi je tfeba donést tuto
vlajku na své startoviste.

Xball format

Xballovy format je v pojeti americkém odlisSny od
evropského. Zatimco v Americe se hraje na stiedovou
vlajku (center flag), v Evrop¢ zpravidla musi hra¢ dobyt
soupefovu bazi — tzv. touch the base systém. Dva tymy
proti sob¢ hraji hned né€kolik utkdni v pfedem stanoveném
hernim case. ,,Stary* Xball format se hral i na padesat
minut herniho Casu, rozdéleného na dvé poloviny.

Xball light
Prakticky totozny s Xballem, ovSem casova dotace na
jeden zapas ¢ini patnact minut.

Millennium formaty

Na nejvyssi evropské soutézi se dnes hraje ve dvou
formatech které¢ odpovidaji rozdé€leni paintballu na
klasicky paintball (M5 format) a Xball (M7 format).

MS format
Vychazi z klasickych paintballovych pravidel — viz. niZe.

M7 format

M7 format vychazi ze starSiho formatu, tzv. Xball lite.
Poprvé byl predstaven v roce 2006 a za kratkou dobu se
stal plnohodnotnym, obecné uznavanym hernim
formatem. Jeho cilem bylo snizit mnozstvi vystiilenych
kulicek a odehrani vice zapasti na jedno hiist¢ za den.
Skoérovani (pocet vitéznych) a herni asy (doba zapasu) je
mozné nastavit pro kazdou divizi. Ostatni pravidla jsou

43



shodnda s M5 pravidly, zcehoz je patrné rozdé€leni
paintballu na klasicky paintball a jeho nastavbu — Xball.

Hozenim mince se ur¢i strany, ze kterych tymy startuji,
poté se strany méni po tiech hrach. Jeden zéapas trva 15
minut. Stop ¢as byl ptivodné tfi minuty (2006), od roku
2007 jsou to minuty dve€. Vitézi tym, ktery dosdhne péti
bodl. Pokud po skonceni herniho ¢asu maji oba tymy
shodn¢é bodu, nastavuje se presCas 5 minut. Vitézi tym,
ktery v tomto ptescase dosdhne bodu (golden goal) —
pravidlo nahlé smrti. Pokud tohoto bodu nedosdhne ani
jeden tym, rozhodne o vitézi zapas jeden na jednoho.
Break time (pauza mezi hrami) — dalsi hra mize zacit
nejdiive za dvé minuty po skonceni hry pfedchozi. Pokud
tymy teprve zacinaji hrat, je Cas na piipravu do prvni hry
stanoven na pét minut.

Goly jsou uznany za :

1) Stisk bzucdku - spinale (buzzer) nevyrazenym
hra¢em na soupeiové bazi

2) ,»Vhozenim ru¢niku‘ soupetfovym koucem

3) Pokud je wudé€lena penalta soupefovu tymu

v poslednich 60 vtefindch zapasu (60 seconds true)
zékladniho Casu nebo 60 vtetfinach pies¢asu

Vyjimka z pravidla 60 seconds true : Pokud je udélena
v poslednich Sedesati vtetinach penalta a zarovein byla hra
zastavena, nebude bod udé€len z diivodu tohoto trestu, ale
bude platit jiny efekt.

Ptiklad: Tym A stiskne spinac¢ (buzzer), nové skore je 3:2.
Hraci z tymu B je udé€lena penalta one for one po stisknuti
spinace. Tym A neobdrzi dalsi bod, jak by z pravidla 60
seconds true vyplyvalo, ale tym B bude dalsi hru startovat
pouze o Ctyfech hracich.

Poznéamka: Toto pravidlo piivodné vzniklo jako reakce na
piehrsli emoci v zavérech utkdni a zvysené snaze hracu
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utkani vyhrat i za cenu poruseni pravidel. V soucasné
dobé¢ se jiz od tohoto pravidla ustupuje (napt. mtize platit
pouze pro zavazn&jsi penalty two for one a three for one),
dokonce je na nékterych turnajich jiz zruSeno.

Timeout - Kazdy tym ma pravo pozadat o jeden ¢asovy
limit (1 minuta), ale ne v poslednich deseti vtefinach pied
zacatkem dal$iho zapasu.

Maximum osob v pitu (zazemi pro tymy) je deset (sedm
hracua plus tii pomocnici).

Kouc¢ - kazdy tym musi mit jednoho jmenovaného kouce,
Kou¢ musi byt po celou dobu v ur¢eném zazemi. Pokud
tento kouc je zaroven hracem, mize funkci kouce zastavat
pouze ze zdzemi. Pouze kou¢ mize vhodit ru¢nik, pozadat
o timeout, pozadat o vysvétleni rozhodnuti rozhodcich,
avsak pouze v pripad¢, ze hlavni rozhod¢i je mimo hfiste,
a pouze v pauze mezi hrami. Po zépase musi kouc
podepsat vysledek zapasu (scoresheet).

Spotter (t€zko ptelozitelny vyraz) - kazdy tym mulize mit
jednoho jmenovaného tzv. spottera, na piedem urceném,
ohrani¢eném mist¢ mimo hiisté na stran¢ divakl. Spotteti
si musi zménit strany, pokud i tym méni strany. Spottefi
se mohou pohybovat pouze v urCenych prostorach.
Spottefi jsou jakousi prodlouzenou rukou kouce,
nejcasteji ukazuji pozice protihraci.

VSichni ¢lenové tymu (hrac¢i i pit crew - pomocnici)
mohou komunikovat s vlastnimi hraci, ne vSak
s rozhod¢imi ¢i soupefovymi hraci.

Rédia, megafony, ¢i jakékoli zesilovace zvuku jsou
zakazany.

Z bezpecnostnich divoda se nesmi nikdo dotykat sité.
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Ostatni pravidla vychazi z klasickych paintballovych
pravidel.

. Na poslednim misté skoncil tym FLB, ktery na turnaj
nedorazil. Sice no show, ale respekt.“ - Petr Pavlas.

Turnajova soucasnost

V soucasné dobé existuje na svété hned nekolik soutézi,
které udavaji smér modernimu paintballu.

Mezi nimi vSak nejrespektovanéjsi misto zaujala evropska
mezinarodni sout€z Millennium series, ktera svou
kvalitou udéva tén ostatnim soutézim, které se jiz
oteviené hlasi k inspiraci touto soutézi. Pfedevsim je to
velikost a zplUsob rozestavéni htiste€ (fieldlayout) a
pravidla. Tuto soutéz navstévuji jak amatéfi v nizsich
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divizich (kde se hraje klasicky paintball), tak i
profesionalni, mnohdy mnohonarodni tymy v divizich
nejvySSich (kde se hraje Xball). Tato soutéz je tzv.
campain cup — coz znamena, ze do vyssi divize se mohou
tymy probojovat pouze az po vitézstvi v divizi nizsi, coz
zarucuje bezkonkuren¢ni kvalitu tymi v nejvyssi divizi —
CPL (Champions paintball league).

Déile pak na evropském  kontinentu  pisobi
,vychodoevropskd™ liga Grand tour (diive Centurio
curcuit), kterd ve své dob¢é sméle konkurovala Millenniu,
avSak v soucasnosti by se dalo fict, ze hraje jiz jen druhé
housle na opa¢né strané kontinentu.

DalSim zajimavym projektem je evropsky amatérsky
turnaj narodnich ligovych vitézi EPS, ktery je zaloZzen na
myslence soutéze narodnich amatérskych ligovych vitéza.
Do tohoto projektu se jiz vlozilo celkem devét evropskych
lig, coz signalizuje z4jem o tento typ soutéZe.

Tato mysSlenka, totiz soutéZ narodnich tymu, je
bezpochyby krasnad a otevirda dvete do budoucna, avSak
pon¢kud komplikovana. V propozicich turnaje je totiz
stanoveno, Ze se ho mohou zucastnit pouze hraci nehrajici
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dvé nejvyssi ligy Millennia a némecké Bundesligy
v prvnich dvou divizich.

Sic je tento turnaj nazvan amatérskym, avSak zaroven jde
0 soutéz ryze narodni a proto by mohlo toto omezeni
casem sniZovat vyznam tohoto podniku. Vzdyt pokud jde
jiz o reprezentovani ndrodnich soutézi, kterych se
neziidka ucastni i nejlepsi hraci (jako Clenové ¢i kapitani
svych ,rodnych® tymi), pak by byla skoda neposlat na
tento turnaj to nejlepsi, co dand liga mize nabidnout.

Ono totiz myslenka soutéze narodnich vybéri miize byt
platformou pro pravoplatné zafazeni paintballu mezi
ostatni statem podporované sporty a posledni metou pred
olympijskym stadionem.

V USA, kolébce moderniho paintballu, vedle sebe
existuje hned nékolik soutézi s vyraznym mezinarodnim
presahem. Patii zde ptfedevSim PSP, NPPL a NXL (coz
je v podstaté nejvyssi profesiondlni liga PSP), které se
mezi sebou lisi v nékolika malo pravidlech. Hraji se na
jiném standartu hiisté nez v Evropé, principidlné jsou ale
velmi piibuzné evropskym soutézim.

National Y6ALL League

T EEEE—
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Pomérné dilezity rozdil je v penaltich, které jsou
rozdéleny na mensi, vétsi a hrubé (minor, major and
gross penalties). Tyto penalty urci, podobné¢ jako
v hokeji, jaky Cas (minor — jedna minuta, major - dvé
minuty, gross — dvé minuty plus dany hra¢ nesmi dalSich
deset minut hrat) musi ,,zivy* hrac¢ stravit v pokutovém
uzemi béhem hry(za startovaci bazi). Hra¢ mtze opét do
hry po vyprSeni penalty. Pokud dostal mensi penaltu a
jeho tym danou hru prohraje, penalta tim konci. Penalty
jsou ovsem rozdilné pro kazdou kategorii, ve které se
hraje.

DalSim dulezitym pravidlem je, Ze pokud hra¢ dostane
vetsi nebo hrubou penaltu v poslednich Sedesati vtefinach
zapasu nebo v nastaveném piescase, soupefici tym
automaticky vyhrava danou hru — tzv. sixty seconds true
pravidlo (od tohoto pravidla se ale v posledni dobé
ustupuje).

Cilem hry je ukofistit vlajku umisténou ve stfedu hiiste a
poté se s touto vlajkou dotknout soupetovy baze.

V USA dokonce na prestiznim sportovnim kandlu ESPN
2 vytvorili §tab lidi, ktefi maji na starosti pienosy
z vybranych turnaji s komentafem. Jiz nékolik let také
vychazi Casopisy, veénované pouze déni ze svéta

wevr

I na ostatnich kontinentech (vyjma Antarktidy), zejména
v Asii (PALS), najdeme paintballové  soutéze
s mezinarodnim pfesahem. Tyto soutéze se ale jiZ netaji
inspiraci Millenniem.

Prakticky vSechny sousedni zem¢ maji také své ligy,
rakouskd ma dokonce i zimni halovou ligu, Némecko se
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zase navic mulze pySnit rozpracovanym systémem
regionalnich lig.

V Ceské republice jiz nékolik let funguje Ceska
paintballova liga, ktera se snazi drzet standart nejvysSich
lig, zejména z diivodu uspechii ceskych tyml a hraca na
mezinarodni scéné. Ceska liga, které se pravidelné dastni
1 zahrani¢ni tymy, je spoleénym projektem nékolika
organizatorti, kde hlavni misto zaujimé Paintball klub
Troja — n¢kolikandsobny Cesky Sampion. Zde je na misté
zminit se také o nemalé kvalité¢ Ceskych rozhodcich, kteti
maji za sebou rozhodcovdni na vSech nejvyssSich
evropskych soutézich. Tento rozhodcovsky tym — WASP
— byl zalozen vroce 2006 a za prvni Ctyfi roky své
existence pod vedenim hlavniho c¢eského rozhodciho
(Martin Carek) ziskal povést mezindrodné
respektovanych rozhodcCich, ktefi se ucCastni prakticky
vSech vysSich evropskych soutézi, véetné lig sousednich
stati.

Vyvrcholenim sezény v CR je pak Mistrovstvi Ceské
republiky v paintballe, coz je klasicky Sampionat, kde
nejsou tymy rozdéleny do kategorii a hraje se dle
paintballovych pravidel.
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Ufadujicz’tonds mistr CR 209, tym Troja na fotce
spolu s vicemistry, tymem Rats (v zelenych dresech).

Dale v CR muiZeme nalézt celou fadu mensich soutdz,
mezi néz patii zejména jihoCeskd série Fuego, kterd se
hraje v pétkovém paintballovém forméatu. Z trojkovych lig
pak za zminku stoji brnénsky AZP Xball cup, kterazto
soutéZ jako jedina v CR davd moznost zahrat si Xball i
zacateCnikim. Dale pak trojkova Prazska Amatérska
paintballova liga (diive ZAP paintball amateur series) ,
opet pod zaStitou Paintball klubu Troja, nebo opét
trojkova letitd sout¢z Rats a Rednex cup, pofadana
paintball kluby Kolin a Dolni Pfim. Také v Olomouci pod
zaStitou Paintball game Olomouc vyrostla nova,
zacateCniklim urc¢end Olomoucka paintballova liga.
Mezi velké neturnajové akce bychom mohli urcité zatadit
dlouholety hodoninsky podnik — Cesko — Slovenské
paintballové soustifedéni, kterého se pravidelné ucastni
stovky hraci ze vSech koutli obou republik.

Dalsi zajimavou soutéZi je Mistrovstvi CR v dobyvani
objektu — viz. military paintball.
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Co se tyka soutéze, kterd by se dala nazvat Mistrovstvim
svéta, tak zde existuje hned né€kolik adeptt. Kazdy rok
muzeme najit hned nékolik kol nékolika soutézi, které si
uzurpuji nazev World cup.

Nejblize k naplnéni vyznamu tohoto klani ma zifejmée
americka PSP liga, kde se Svétového pohdru pod jeji
patronaci U€astni 1 nejlepsi tymy z evropy a cely turnaj je
mozné vidét online na internetu i s komentdiem. Také
asijska PALS liga porada na konci sezony World cup.
Dalsim takovym turnajem je Intercontinental cup,
potadany pod hlavickou Millennium series, kterého se
také ucastni tymy z nejlepsich lig celého svéta.

Paintballové asociace

Jsou instituce, které maji v popisu prace zastupovat
paintball, propagovat paintball a také vyrobce
paintballového vybaveni, provozovatele paintballovych
areali, stejn¢ jako hrace a tymy vcetné medialniho obrazu
paintballu jako sportu. Zaroven by mély dohlizet na
dodrzovani bezpecnostnich a hernich pravidel a
stanovovat je. Asi nejveétSim cilem potom je ustanovit
paintball jako plnohodnotny olympijsky sport, coz je spiSe
v soucasnosti jen nedostiznym snem.
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Nejvetsi asociaci, kterd na sveété existuje, je bezesporu
UPBF (United paintball federation). UPBF je
v podstat¢ konfederaci riiznych dalSich svétovych asociaci
mezi nez patii:

1) APBF: Plsobi v Severni a Stfedni Americe a
karibské oblasti, spada pod ni série PSP a také tfeba
CFOA - Carolina field owners association.

2) EPBF: Plsobi v zapadni a vychodni Evropé,
spadé pod ni napt. Millennium.

3) APPBF: Plsobi v asijsko-tichomotské oblasti,
spada pod ni asijska série PALS.

4) SAPBF: Piisobi v Jizni Americe spadd pod ni
jihoamericka soutéz CSP.

5) AFPBF: Pusobi v Africe.

Zajimavym projektem je asociace (agentura) sdruzujici
provozovatele paintballu, v jejimz hledacku jsou
predevsim kvalitni sluzby, dobré pojisténi a vybaveni,
pusobici jiz v Sesti zemich — International paintball
group.

Na ceském Uzemi existuyje PGBA (Paintball Games
Bohemia Association) asociace, ktera je pfidruzenym
¢lenem CSTV. Tato asociace byla zaloZena v roce 1993 a
sdruzuje sportovni hrace a organizatory sportovnich akci,
z celé Ceské Republiky. Jeji hlavni Ginnosti je zastita a
dohled nad pofadanim Ceské Paintballové ligy a
Mistrovstvi Ceské Republiky.

53



Rychle]i nez stin. Sprtovm' hrac¢ pri rozbéhu na
klasickéem zavodnim hristi. Zde na snimku legenda a
ikona ceského paintballu Viadan Marek.

Soucasnost a budoucnost paintballového sportu

Paintballovy sport za posledni dekddu zaznamenal
dynamicky rozvoj. Po celé republice vyrostla celd fada
sportovnich klubi, které pravidlené trénuji, také nabidka a
kvalita soutézi je jiz dost Siroka jak pro prvni profesionaly
tak pro Uplné amatéry. Dokonce né&které kluby zacaly
spolupracovat se skolami a umoznuji studentim v ramci
télovychovy vyzkouSet tento moderni sport  pfimo
v télocvicné (s rebally) a pod dohledem zkuSenych
instruktorii. Neékteré kluby také pravidelné potadaji
paintballové akce, kde si tento moderni sport mohou
vyzkouSet také handicovani spoluobcané. Krasnym
ptikladem je v tomto olomoucké obcanské sdruzeni
Paintball Game Olomouc, které porada paintballové dny
urcené piimo pro handicapované.
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Paintball je opravdu hra pro kazdého. Pro potieby
zasah jen do terciku na kolech, pripadné na Celni strané
noh. Zde na snimku vlevo hraje zlata ceska paralympijska
reprezentantka Eva Kacanii.

Nutno podotknout, ze tyto kluby, vychovavajici mladez,
funguji prakticky bez jakékoli podpory ze strany mést,
kraji a statu a jsou tedy ryze soukromymi aktivitami.
K tomuto faktu je tfeba dodat, ze navzdory ptehlizeni
oficidlnimi institucemi, které maji v popisu prace
podporovat sport, se Ceskému paintballu dafi opravdu
nezvykle dobfe.
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Paintball Game Olomouc porada paintball i pro
mentadlné handicapované. Kazdy hrac ma vsak ve hie u
sebe asistenta.

Ceské zastupce tak najdeme nejen v nejvyssich soutézich
svéta jak na hracské, tak na rozhodcovské trovni, ale 1 v
nizSich patrech téchto soutézi, coz dokazuje kvalitu i
cetnost Ceskych paintballistt.

Ptes to vSechno zde zoufale chybi funk¢ni instituce, ktera
by reprezentovala zidjmy nejen cCeského paintballu,
hovotila by za né a lobbovala by pro tento sport. Tato
podpora by se méla zejména zaméfit pravé na praci
s mladezi, budovani sportovnich aredlii (v cechich na
rozdil od naSich zapadnich sousedi, zoufale chybi kryta
celoro¢ni hala ur€end pro paintball) a propagaci paintballu
jako vyznamného Cinitele pii vychoveé mladeZze a nakonec
stanoveni standarti pro rekreacni paintball. Dal§im
bodem by byla podpora a stanoveni pravidel soutézi,
umoznujicich mladym sportovcim setkévat se a sbirat
zkuSenosti na turnajich, které drzi svétovy standart, ¢imz
reciprocné podpoii dobré jméno a kvalitu ceského
paintballového sportu i do budoucna a napojeni na
evropské paintballové struktury a soutéze. Vzhledem
k poctu sportovnich, rekreanich a military paintballisti
by se urCit¢ jednalo o instituci zastitujici nékolik
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tisicovek lidi. Maloktery sport se dnes muze pochlubit
desitkami tisic hrac¢i za rok, pfi¢emz tento pocet se
kazdoro¢né navysuje.

Zatim nedostiznou metou, kterda by mohla znamenat
zasadni pfelom v chdpani paintballu, je ustanoveni
paintballu jako olympijského sportu. Nezbyva nez doufat,
ze tomu tak bude v blizké budoucnosti, a ze na tu chvili
bude Cesky paintball pfipraven.

Rozdil mezi sportovnim a military paintballem

Sportovni paintball obecné¢ se odliSuje od military
paintballu a to zejména ztéchto divodi. Predevsim,
sportovni paintball sdm sebe prezentuje jako sport, nikoli
jako simulaci boje, nebo ¢ehokoli spojené¢ho s valkou ¢i
zabijenim. Stejn¢ tak se sportovni hraci distancuji od
chovani, které poskozuje paintballovy sport obecné, ke
kterému patii hlavné napodobovéani (hlavné¢ pak na
vefejnosti) vojenskych ¢i  bezpecnostnich  slozek,
vefejnému noSeni znackovacii a hrani a znackovani mimo
paintballové aredly.

Mezi témito paintballovymi ,tabory* panuje jistd
fevnivost, kterou ziejmé zpiisobuje odlisné pojeti hry,
nutno podotknout, Ze vétSina sportovnich paintballist
pochézi z fad vyznavact military stylu.

Pokud pomineme tyto rozdily, je tu stdle nazor, ze
paintball na vétSi vzdalenosti (az na simulaci boje na
vzdalenosti péti a mén¢ metrll) v z&dném piipad¢ nemiize
suplovat, nebo simulovat klasicky ozbrojeny stfet,
zejména z divodu naprosto odliSného chovéani zbrani (i
lidi) opravdovych a paintballovych znackovaci pii
sttelbé. Dokonce pry i v cizinecké legii francouzské
armady je paintball zakdzan vojakim, prave kvali
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zlozvyklim, které by se tam vojaci mohli naucit pfi jeho
hrani.

., Masku bych si nevzal ani na speed” — z internetové
diskuze

2) Paintball rekreacni (komer¢ni)

Nejcastéjsi a nejznaméjsi typ paintballu, urceny pro
zabavu Siroké vetejnosti. Hraje se prakticky kdekoli,
nejcastejsi jsou byvalé vojenské objekty a pozemky, dale
pak lesy, uméle vytvofena hiiSt€ (z pneumatik, trama,
beden, barelii, atd..). Hernich typi a scénafi existuje
pravé tolik, kolik jen lidska ptedstavivost dokaze
vymyslet. Hra mize mit ¢asovy rdmec, avSak nejcastéji
zacina a kon¢i pokynem ¢i pistalkou instruktora.
Rekreacni paintball miZeme zafadit mezi tzv.
teambuildingové c¢innosti. Persondlni agentury a poradci
vyuzivaji faktu, Ze diky vysoké davce adrenalinu a
nutnosti feSeni krizovych situaci, které paintballova hra
pfinasi, mnohem snadné&ji odhali pozitivni i negativni
vlastnosti a schopnosti zaméstnanci, ¢i kandidati na
urcitou pozici.

Jadrem rekreacniho paintballu je opét znackovani pro
vyfazeni protivnika za danych pravidel. Tento typ
paintballu byva zpravidla prvnim impulzem k rozvijeni
paintballovych dovednosti a chuti poméfovat své sily
s ostatnimi. Mnoho z&vodnich hrac¢i zacinalo totiz prave
na komercnich hfistich, kde zcela propadli této hte.
Pravidla jsou téméf totoZzna se sportovnim paintballem,
avsak s n¢kolika rozdily.

Ustiedni postavou jsou vyskoleni instruktofi a
organizatofi, kteti pravidla stanovuji, vysvétluji a
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dohlizeji na jejich dodrzovani. Dalsi dulezitou kapitolou
jsou bezpecnostni prvky aplikované v kazdém daném
arealu. Také vybaveni hraje svou roli, nebot’ je odlisSné od
sportovnich zbrani a vybaveni, o navycich dodrzovat
bezpecnostni pravidla ani nemluvé. V souCasné dobé
existuje jiz spousta paintballovych aredli stejné tak jako
provozovateli a tato publikace by méla slouzit jako
voditko pfi porovnavani jednotlivych sluzeb a jejich
kvality.

Dle litery zdkona muze paintball hrat po dosazeni véku 18
let kdokoli svépravny; dolni vékovy limit je deset let,
avsak pouze s pisemnym souhlasem zdkonného zastupce.

Piiklad pisemného souhlasu zakonného zastupce

Souhlas zdkonného zdstupce s ucasti nezletilého/
mladistvého na paintballovém
tréninku/paintballové akci.

Ja, Jméno Prijmeni, RC — ............., souhlasim, aby miij
syn/dcera Jméno Prijmeni, RC — ............., narozeny dne
navstévoval/navstivil paintballové
tréninky/paintballovou akci na hristi v ... a

respektoval a dodrzoval vSechna narizeni a pokyny dané
provoznim Fadem. Pri porusSeni provozmiho Fadu timto
beru veskerou odpovédnost na sebe.

Vioooveeendne ...

Podpis zakonného zdstupce:

Kontakt na zakonného zastupce:
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Webova prezentace

Webova prezentace paintballového aredlu a jeho
provozovatele by méla byt srozumitelnd a jasnd, musi
obsahovat kontakt, cenik sluzeb (zejména pijcovné
vybaveni a cena kuli¢ek), dokumentace daného aredlu,
kde se paintball provozuje, podminky (vék hrach), plus
vSeobecné informace o paintballu a pokud mozno 1
reference.

Arealy

Paintballové aredly musi byt jasn€¢ ohraniceny, pro
paintball urCeny, hraci plochy musi byt obehnané
bezpecnostni siti, stejné¢ tak by mély byt eliminovany
jakékoli prvky zplisobujici poranéni.
V zadném  piipadé¢ nelze provozovat  paintball
v prostorach, které pro to nejsou urceny a v dané lokalité
se muze objevit ndhodny kolemjdouci (Zivelné
,paintballové* vypravy do lesa, prazdnych tovaren apod.).
Kazdy tento areal by mél mit hned pii vstupu viditelné
umistén navstévni fad, ve kterém musi byt uvedeno, kdo
dany areal provozuje, a jaké jsou povinnosti navstévnikl
arealu a také pravni vztahy (zejména pokud dojde
k trazu) mezi navstévnikem a provozovatelem.
Kazdy dobry paintballovy areal by mél mit zastieSené
misto mimo herni plochu, kde se zakaznici mohou
prevléknout a pfipravit se do hry, dale pak socidlni
zazemi, a misto pro ptipadné piihlizejici.
Kazdé hfist€ zvlast musi mit specialn¢ zabezpeceny
vchod/vychod, nejlépe udélany tak, ze hraci vstupujici na
htisté jsou ceduli upozornéni, Zze musi mit nasazeny
bezpe¢nostni masky. Thned za vchodem/vychodem na
htisté je tfeba umistit prostor (napiiklad kos) pro ulozeni
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zastréek ¢i navlekt hlavni. Jde o to, Ze Zadny znackovac
nesmi byt nezajistén mimo herni prostor a zaroven kazdy
hrag, ktery bude vychazet z htisté¢ bude upozornén, Ze si
ma zajistit svlij znackovac.

Co se tykéd zajisténi znaCkovacl, nejlepSi je pouZivat
bezpec¢nostni zastr¢ku (celou do hlavné nacpanou, ktera se
navic neztrati — je odloZena hned u vchodu/vychodu u
htist¢) pfimo od vyrobce daného znackovace, ktera je
navic velmi levna a jako suvenyr neoblibena.

Jelikoz zakaznici nejsou ligovymi hraci, navleky (barrel
socks/condoms) jiz tak osvédéené nejsou. Casto se ztraci
(bud’ pti hie, nebo se stanou bezcennymi suvenyry), navic
jejich navléknuti mnohymi zékazniky je z hlediska
bezpecnosti pifinejmensim diskutabilni. Toto je metoda
ovéiena praxi.

Dobrého provozovatele lze téz poznat podle toho, jak se
chova ke znackovac¢tim. Dobii maji vyrobeny specialni
drzaky, kam si po hfe mohou zdkaznici znaCkovac
bezpecné odlozit. Dany aredl musi byt budto ve
vlastnictvi nebo v prondjmu provozovatele.

Rekreacni hrac takika ukdzkove hlida pozici.
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Priklad provozné navstévniho Fadu - (pouze priklad,
nejlepsi je tyto zalezitosti konzultovat s pravnikem)

Provozni vad a upozornéni  pro_
navstévniky aredlu

Prostory — aredlu  jsou prizpiisobeny  netradicnim
sportovnim aktivitim a predevsim hre paintball. Diky
tomuto hrozi navstévnikum zvysené riziko ohrozeni zdravi
urazem.

Kazdy navstévnik vstupem do tohoto aredlu souhlasi s
provoznimi bezpecnostnimi pravidly.

Vstupem do tohoto aredlu souhlasite, Ze organizdtor a
provozovatel aredlu nenese Zdadnou zodpovédnost za
Skodu zpuisobenou na

VaSem zdravi a majetku. Pobyt v prostordch aredlu je
na vlastni nebezpeci.

Riziko urazu, zdasah do oka a tim trvalé poskozeni zraku
vystrelenou nebo odrazenou kulickou hrozi v celém
aredlu vcetné zdazemi s ochrannou siti.

Kazdy hrdc je povinen mit vsude v aredlu na hlavni svého
znackovace nasazenou bezpecnostni zatku nebo navlek a
tim mit zajistén znackovac proti nezadoucimu vystrelu.
Tyto bezpecnostni prvky miuzZe sundat pouze v hernim
prostoru; mimo néj pouze po schvdleni zodpovédné
osoby.

Je prisné zakdzano sundavat si v hernim prostoru
bezpecnostni masku.
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Kazdy hrac je povinen pri vstupu do hristé a pri vstupu
do zkusebni strelnice, mit spravné nasazenou ochranou
masku urcenou pro paintball. V Zadném pripadé ji nesmi
sundavat v prostoru pro hrani.

Je zakazano strilet po zviratech a umyslné mimo herni
prostor.

Kazdy je povinen zkontrolovat swviij znackovac¢ pred
vstupem do hriste, méricem rychlosti strely, rychlost

nesmi prekrocit 319 km/hod (300 fps).

Kazdy navstévnik musi dbat predevsim na bezpecnost
svou i jinych lidi a tomu podridit své jednani.

Pri zavazném nebo opakovaném porusovani techto
pravidel miize byt navstévnik vykazan z aredlu.

Strelba ze znackovacii v aredlu je povolena pouze v
mistech k tomu urcenych - hristé a zkusebni strelnice.

Kazdy hrac je povinen pouzivat stielivo schvalené v CR.

Provozovatel aredlu:

Piekazky
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Pokud se nejednd o pfirodni terén aredlu, ale o umelé
prekazky, mély by tyto prekazky spliovat nasledujici
pozadavky.

Piekazky mohou byt ridznorodé, zriizného materidlu,
avSak v prvé tfadé musi byt bezpecné, tzn., ze kontakt
snimi nezpusobi zranéni (napf. hiebiky, kovové
soucastky apod).

Obecné plati, Ze nejlepsi prekdzky jsou ty, které
nedovoluji vidéni skrze né&, prostrkdvani hlavni skrze
Skviry apod. Jedna se zejména o pozitek ze hry, ktera je
postavena na tom, ze kazdy hra¢ musi byt bud’to
schovany za prekazkou bez moznosti za ni vidét, a také na
tom, ze kazdy hra¢ by mél tzv. vykukovat zpoza dané
prekazky. Pokud totiz v pfekazkach budou Skviry, hra
nebude tolik zdbavna, jelikoZ spiSe nez k prestfelkam
bude dochazet k tomu, ze hraci se uvidi, ale bez mozZnosti
zasahu, coz hru zna¢né ochudi.

Vzdy se vyplati praci na prekazkach nepodcenit, jelikoz
piekazky tvoii hru a zna¢né ovliviiuji pozitek ze hry.
NejcastéjsSim  materidlem pro stavbu hiist  jsou
pneumatiky, palety, barely, vojenské bedny, pytle s
piskem ale tfeba i betonové skruze apod. Limit pro pocet
hraca kazdého hiist€¢ se da zhruba urcit dle poctu
prekazek (zalezi jeste na jejich velikosti a rozestavéni).

V CR existuji i arealy, ve kterych je zbudovano vice hfist,
zpravidla kazdé s jinou tématikou. Tzn., Ze jedno hfisté
spiSe pfipomind boj v dzungli, zatimco druhé navozuje
atmosféru zavodniho hftisté, dalsi tieba zadkopy jako ve
vélce.

Pokud méme na kazdé stran¢ hiist¢ zhruba dvacet
prekazek, limit hfisté je tficet, max. Ctyficet lidi. Jde o to,
ze videdlni situaci mad kazdy hrac ,,svou prekazku®,
nepocitaje vto piekdzky sttedové, kterych nejde
doséhnout ihned po startu.
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Vybaveni do hry

Vybaveni do hry se skldda z kryciho odévu, rukavic a
zejména ochranné masky. Odév mulze byt prakticky
jakykoli, osvédceny jsou klasické maskdce (predevSim
kvili jejich hrubosti tkaniny), rukavice by mély byt
s ochrannymi prvky (plastové vné&jsi vyztuzeni), avSak
nejsou uplnou podminkou.

Ochrannd maska musi byt atestovana, pro paintball
vyrobena a uplna tzn., v€etné chranici na tvar, sta a usi.
Je dilezité, zejména pro provozovatele, vysvétlit hra¢lm,
jak pouzivat bezpecnostni masky, jak je Cistit (jen a pouze
prostfedky k tomu uréenymi, nikoli rukdvem apod.), a jak
si je spravn¢ na hlavu nasadit. Dobie vybaveni
organizatofi pouzivaji do masek termalni skla, kterd se
prakticky nemlzi. Nevyhodou termalnich masek je
zejména to, ze po zasahu zblizka se molitan mezi skly
muze lehce odlepit, tzn, Ze se do prostoru mezi skly mize
dostat vlhkost. Tomu se da zabranit tak, Ze meziprostor na
okraji mezi skly vyplnime silikonem. Pii Ccisténi
termalnich skel se nedoporucuje pouzivat tekouci vodu
(mohla by se dostat mezi skla), nejlep$i je umyvani
pomoci klasické houbicky.

Na druhou stranu pifi spravném pouzivani jsou zcela
postacujici i tzv. single netermdlni skla.

Zlepsovakem je vtomto ptipad¢ tekuté mydlo, které
rozetfeno na vnitini strané skla vytvoii jakousi mikrofolii,
ktera zabrani mlzeni. Vice nez doporuceny jsou také Satky
na hlavu, které odvadi vlhkost, ktera by jinak mifila do
masky. Jsou i organizatofi, ktefi maji ve své nabidce i
ochrannou vestu na trup, ta ale neni tak nutnd ani
vyzadovana.
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Znackovace

NejcastéjSim a také nejoblibenéjSim typem znackovaci,
provozovanych  pro  komer¢ni  paintball,  jsou
poloautomatické (tzn., ze po jednom zméacknuti spousté
vyjde jeden vystiel a znackova¢ se automaticky natdhne
k dal§imu vystielu — princip poloautomatiky) znackovace
raznych typt. Tyto znackovafe, musi byt v kazdém
piipadé atestované, pro paintball vyrobené¢ a zkouSkou
rychlosti pfeméiené.

Byva zvykem, Zze na kazdém znackovaci je jakési
poznavaci ponozka, ktera slouzi k rozliSeni tymu (Cerveni
a 7zluti), tato ponozka zaroven slouzi jako pojistka proti
nechténému otevieni zasobniku a tim padem nechténému
vysypani kuli¢ek. RozliSeni témito ponozkami neni
nezbytné, miize byt i1 jiné, napf. barevné pasky na
maskach, rukach apod.

Nedilnou souc¢ésti kazdého znackovace je 1 pohonna
jednotka. Tou je bud’ ldhev na stlateny vzduch a nebo na
zkapalnény oxid uhli¢ity. D4 se fict, Ze systémy pracujici
na oxidu uhliku jsou jiz zastaralé a zkuSeni, dobie
vybaveni provozovatelé jiz pracuji pouze se vzduchovymi
lahvemi.

Vzduch je obecné lepsi zejména proto, ze jeho tlak je
staly, na rozdil od oxidu, za vSech druhti pocasi, stejn¢ tak
se 1épe plni (pfi plnéni neni tfeba tlakovou ldhev ze
znaCkovace sundévat).

Zasobniky na kuli¢ky jsou v drtivé vétSiné neelektrické,
kulicky padaji do znackovace vlastni vahou.
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Kuli¢ky

Kulicky mohou byt prakticky jakékoli pro paintball
vyrobené, nalezit¢ skladované (nesmi projit mrazem a
velkymi teplotnimi vykyvy). Néktefi provozovatelé maji
ve své nabidce dokonce i pds s rezervnimi kulickami
(napt. v Recku), nejéastéji ve dvou stovkovych tubéch.

V Anglii se zase mizeme setkat s velice usmévnym, tzv.
Rambo setem, kdy hra¢i ke standartni vybavé (plny
zasobnik) dostanou vice kulicek (zpravidla rovnou pét
set) a navic jednu atestovanou, neranivou dymovnici.
Leckde je také mozné pomoci k hlavni piipevnéné
kamery pro extrémni sporty si celou akci natocit.

\ 1
£ N e Nl
Paintball se da hrat i v extrémnim pocasi a terénu.
Kulicky ovsem nesmi v Zadném pripade zmrznout. Foto z
akce na vrcholu Serdk v lednu 2007.
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Varianty her

Typt her je samoziejmé daleko vic, zdlezi jen na fantazii
hracq, toto je jen ukazka nékolika z nich.

Za zminku stoji 1 rzné varianty her v noci (at’ uz v tplné
tm¢, nebo s tzv. vécnymi svétylky na maskach), zde je ale
dilezita disciplinovanost vSech zi¢astnénych.

Team death match

Nejcastejsi herni varianta. Hraci se rozdé€li na dva tymy.
Vitézi tym, ktery vyfadi vSechny hrace soupefe.

Silnéjsi tym

Hraci se rozdeli do dvou (i vice) stejné pocetnych
druzstev. Hraci kazdého druZstva se snazi vytfadit vSechny
soupefici hrace. Vitézi tym, ktery dfiv vyfadi ze hry
vSechny hrace protivnika, nebo tym, ktery ma na konci
casového limitu méné "mrtvych". Je-li pocet vyfazenych
hract na obou stranéch stejny, jednd se o remizu. Tymy se
vSak mohou dohodnout na rozstielu (viz. nize). Hra se
stavd mnohem zajimavéjsi pokud se hraci rozdéli do vice
nez dvou tymu. Hrac¢i si pak musi vice hlidat své okoli a
intenzivnéji spolupracovat jako tym.

Dobyti vlajky

Tymy dostanou vlajku, kterou vyvési bud’ na predem
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ur¢eném misté nebo na misté, které si v ur¢eném sektoru
sami vyberou. Vyvésuje-li se vlajka na predem urceném
miste, je toto misto soupeiim obvykle znamo.

Korektné vyvésena vlajka je takova, kterd je alespon metr
nad zemi a neni skryta (nejde o nesmysIné hledani vlajky,
ale o jeji ziskani). Hraci se predem dohodnou, zda se staci
vlajky jen dotknout nebo je-li nutné ji dopravit k vlajce
vlastni. Je-li pfi druhé varianté hra¢ nesouci soupetovu
zastavu zasazen, musi ji bez prodleni polozit na zem v
mistech zdsahu a opustit hfisté. Zbyvajici hraci se pokusi
dopravit vlajku na svou zakladnu. Pfi této varianté by se
mély tymy pfedem dohodnout, zda staci vlajku pouze
donést na svou domovskou zdkladnu (pfi¢emz jejich
vlajka mtize byt na cesté k soupetove zakladn€), nebo zda
je tym povinen mit na své zdkladné¢ vSechny vlajky
najednou (svou a vSechny cizi).

Zabiti kapitana

Kazdy tym si zvoli kapitana, kterého pted zahdjenim hry
ukryji v terénu. Hraci soupete védi o kterého hrace se
jedné. Po jeho zédsahu kulickou vitézi druzstvo s zivym
kapitanem. Kapitan se béhem hry mlize pfesouvat a menit
své ukryty. Hry se vSak mlze z(castnit i jako obycejny
pesdk. Po jeho zasazeni vSak prohrava celé druZstvo.

Obsazeni budovy / mistnosti

Z hraci se vyberou dobrovolnici tak, aby byly s ostatnimi
hraci v poméru 1:2 (ptiblizné 2x vice utocnikl).
Dobrovolnikiim je ur¢ena role obrancii vybraného uzemi
(napf. mala budova, jedna mistnost nebo lesni zakop). Po
zahajeni hry se Gtoc¢nici snazi dobyt prostor obsazeny
obranci. Hra konc¢i imrtim posledniho hrace obranct,
popft. uto¢nikd. Na hru se stanovuje kratky ¢asovy limit,
69



obvykle 7-10 minut. Tato varianta hry je sice pro obrance

wewr

adrenalinovy zazitek!
Zbéh

Soupef nebo instruktor mezi hraci kazdého tymu vybere
Cloveka, ktery svij tym zradi a bude tajné hrat s rivaly
svych spoluhraci, aniz by to tito védéli. Tymy se
dohodnou pfi prvnich hrach, Ze si zahraji i Zb&ha. Vybér
zradce tymt provadi instruktofi tajn¢ v priibéhu her a
prestavek. Véfte, Ze si vybéru nevSimnete (pokud to nejste
vy), protoze budete zit hrou a aktudlnimi zazitky z ni. Po
n¢kolika odehranych hrach se tedy vyhlasi, Ze se hraje se
zradcem a vybere se dal$i herni varianta (vlajka, kapitan,
apod.). Tym musi spolupracovat vic nez jindy a davat si
pozor na to, kdo z jejich tad stfili po svych "spoluhracich"
a kdo se soupete ocividn¢ nesnazi zasahnout. Hra konci
po ukonceni vybrané herni varianty (dobyti vlajky, zabiti
kapitana,...) nebo po uplynuti vymezené hraci doby. Je ke
zvazeni, zda pro tento typ hry nezrusit ml¢enlivost
vyrazenych hraci tak, aby mohli v ptipadé evidentniho
zasahu od zb¢ha upozornit spoluhrace.

Rozstrel

I vdm se miliZe stat, Ze jste ze hry vyfazeni na jejim
zacatku. Musite tak cekat tfeba i pil hodiny, nez zacne
hra dalsi. Cekani si miiZete zkratit westernovym
rozstielem s ostatnimi hrac¢i. Dva hraci se k sob¢ postavi
zady, na pokyn ujdou deset krokti, otoci se a vystieli
jedinou kuli¢ku. Zasazeny hra¢ prohrava. Zasahnou-li se
oba hrac¢i navzajem, miize se rozstiel opakovat. Misto
odkrokovani miize dat pokyn k rozsttelu tfeti osoba.
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Rozstiel miizete pouzit po remizou ukoncené hie.

Vyprazdnéni zasobniki

Obvykle posledni hra. Hraci se rozdéli do tymu a snazi se
zasttelit co nejvice hraca soupete. Ti se vSak po zasazeni
vraci ke své vlajce (resp. zékladné druzstva), zde ziskaji
"dal$i zivot" a ve hie pokracuji do okamziku, nez jim
dojdou kulicky. Ziskani kuli¢ek od spoluhrace je
povoleno. Hra konéi v okamziku, kdy ma stielivo jen
jeden hrag. Kulicky nelze vratit nebo pouzit pfi jiné akci
(kulicky zméknou a jsou nepouzitelng).

Napoleonské valky

Tato varianta zavede hrace do vale¢né historie a nabidne
mu pocit, jaky mozna zaZzivali vojaci v napoleonskych
valkach. Dva tymy hraca se proti sobé postavi ve formaci
na vzdalenost asi 30 metrii. Formaci tvoii fada, pevné
postavenych stielcli, ktefi nesmi uhybat, délat Ukroky,
kréit se, nebo jakkoliv ménit své postaveni. Na
organizatoriiv pokyn PAL! vystfeli vSichni hra¢i jednu
kulicku smérem k soupefi. Pokud je kteykoliv hrac
zaSazen, opusti formaci a je vyfazen z boje. Na pokyn
KROK VPRED! udélaji hraci krok, pfi¢emz zachovévaji
formaci. Hra pokracuje tak dlouho, dokud na jedné strané
nejsou vSichni hraci vyfazeni.
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Rozvrh komer¢ni paintballové akce - (urceno
pro vycvik instruktori)

Instruktofi jsou osoby, jeZ maji na starost organizaci celé
akce, stejné jako technické a jiné zabezpeceni. Jsou to
pravé oni, kdo paintball ,,prodavaji* vetejnosti.

Podle toho by také méla vypadat jejich erudice a
vystupovani. Pravdou ovSem je, Ze lidé jsou rizni a i
sebelepsi instruktor nenadéla prakticky nic proti spolku
uminénych ,,hloupych* zékaznik.

Velmi dulezité je zvolit, jaka pravidla se nejlépe hodi pro
jakou kterou skupinu lidi. Mame-li naptiklad ve skupiné
spiSe déti nebo Zeny, neni nutné hrat na barevny zasah, ale
pouze na zasah. Naopak, pokud ve skupiné pievazuji
muzi, které néjaka ta eventualni modfina nerozhazi, pak je
leps$i hrat na barevné zasahy.
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Stava se totiz velmi cCasto, ze se kulicka po zasahu do
silného vojenského kabatu nerozbije a tak je hrd¢ nucen
znaCkovat do té doby, nez se n¢ktera z mnoha kuli¢ek
rozbije a protihrace vyradi.

Nikdo nema zajem na tom, aby lidé na paintballovych
akcich poznéavali predevSim tu bolestivéjsi stranku
paintballu. Na druhou stranu pocit, provazejici zasah je
dostate¢n¢ motivujici k tomu zauvazovat nad svou
strategii tak, abych nebyl ptisté vytazen.

Cilem vSech instruktori musi vedle bezpeCnosti byt
zejména spokojeny zdkaznik, a to tak spokojeny, ze ptiste
pfijde znovu.

Predevsim ale plati, ze bezpeCnost vSech zucastnénych je
vzdy na prvnim misté.

Kazda takova paintballova akce by méla sestavovat
zhruba z téchto piliia

Pokud se jednd se o akci, kde budou pouze hréci, ktefi
maji jisté znalosti a zkuSenosti s hranim, pak sta¢i pouze
letmo zopakovat bezpecnostni pravidla a ihned se pustit
do hry.

Obecné plati, Ze je lepsi hraclim fict co nejvice informaci.
Vysvétlovani pravidel a vybaveni hraci tak miize zabrat
pet, ale 1 tieba tficet minut.

Osnova akce

1) Uvod a uvitani

2) Vybava a vSe kolem ni

3) Vysvétleni bezpe¢nostnich pravidel
4) Vysvétleni hernich pravidel
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5) Vysvétleni a ovéreni schopnosti pouzivat a
zajistovat znackovace

6) Samotna hra

7) Zavér a rozlouceni

1) Uvod a uvitani

Jiz pti ptichodu lidi do aredlu je tieba je slusn€ pozdravit,
uvést na misto, kde se prevléknou, nechat jim cas se
shromazdit a pripravit. Hned poté musi hraci podepsat
prohldseni (vypracované pravnikem), ve kterém souhlasi
s podminkami provozovatele, fadem arealu a ptislusné
pravni formule, které stanovuji pravni vztahy mezi
provozovatelem a navstévnikem aredlu. Stejné tak musi
byt pouceni, ze musi respektovat nafizeni instruktord a
bezpe¢nostni pravidla. Dobrym dojem také déla, kdyz
instruktor predstavi svou firmu, sdruzeni nebo klub a
dobu jeho ptisobeni.

Ptiklad prohlaseni:
Prohlaseni

Ja, nize podepsany(na), prohlasuji, ze jsem si plne védom
charakteru a obsahu hry paintball, jako i skutecnosti, Ze
k naplneni ucelu této hry jsou uzpusobeny hracskeé plochy.
Jsem povinen pouzivat znackovace v souladu s provoznim
radem, navodem k pouZiti, a dodrzovat bezpecnostni
pokyny s jejim pouzitim spojené, Ze jsem povinen pouzivat
ochranné prostredky a dbat zvlastni opatrnosti, abych
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neohrozil zdravi své, jakoz i ostatnich spoluhracu ci
jinych osob.

Jsem si plné védom skutecnosti Ze se zucastinuji hry zcela
a pouze na vlastni nebezpeci, a Ze provozovatel aredlu
nenesezadnou odpovédnost za pripadné poskozeni na
mém zdravi ¢i na vécech, ke kterému by doslo v pritbéhu
hry, ¢i v jeji souvislosti.

Dale prohlasuji, ze v souvislosti se zapiijcenim
znackovace jsem byl seznamen s navodem k jejimu
pouziti, jakoz i se vSemi bezpecnostnimi pokyny, a jsem si
plné vedom mé odpovédnosti za pripadné nedodrzeni
navodu k pouziti, poskozeni ¢i zmiceni zapujceného
znackovace.

Toto prohldseni se vztahuje na akce pordadané Paintball
klubem .......jak v krytych tak otevienych prostorach.

2) Vybava a vSe kolem ni

Po vyfizeni vSech formalit pfichazi na tadu vybava do
hry, kterd by jiz méla byt nachystana. Hlavni je vysvétlit,
jak si spravné nasadit masku a jak ji spravné Cistit. Tzn.,
ze masky muzeme cCistit pouze nachystanym papirem a
CistiCem, v zadném piipad¢ rukdvem ¢i rukavici, mohlo
by dojit k poskrabéani skla, které je poté nepouzitelné.
Maska nesmi vzadném ptipadé samovolné padat,
dokonce ani po prudSim trhnuti hlavou. Obzvlasté se
doporucuje sepnout si i vazani na bradu. Kabaty je lepsi
rozdat vétsi, Iépe chrani pred piimym zasahem. Pokud se
masky mlzi, napt. pfi desti, osvédéenou metodou byva
rozetieni tekutého mydla na vnitini stranu skla, kde se
poté vytvofi mikrofilm, ktery brani srdzeni vody.
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Termdlni (dvouvrstvd) skla v maskach jsou sice lepsi nez
klasicka single skla, nicméné ne o tolik, jak by se zdalo.

3) Vysvétleni bezpe¢nostnich pravidel

Ihned po vybaveni nasleduje pokud mozno prochazka po
htisti a vysvétleni bezpec¢nostnich pravidel. Tato pravidla

vvvvvv

Prvni z nich je, Ze nikdo a nikdy se nesmi za Zadnych
okolnosti pohybovat v prostoru urcenému ke hre bez
nasazené bezpecnostni masky. Toto plati za vSech
okolnosti. Je dobré hracium pripomenout, jaka je rychlost
kulicek, a Ze hravé zvladnou trvale poskodit oko. Na
druhou stranu je paintball vysoce bezpecnym sportem,
coz dosvedcuji i statistiky pojistoven.

Druhym, nemeéné diilezitym pravidlem je, Ze hraci nesmi
opoustét herni prostor, stavet ,,sve‘ prekazky, zbésile
skakat do predem neprozkoumanych mist, musi zkratka
hrat a ne premyslet, jak obejit pravidla ve sviij prospéech,
majice na zreteli vzdy své zdravi.

Pokud se hraje v uzavienych prostorach, napi. byvalych
vojenskych objektech, doporucuje se zakédzat hru

v patrech, na stfechidch a vSude tam, kde hrozi (jma na
zdravi.

4) Vysvétleni hernich pravidel

Pti vysvétlovani pravidel je nejlepsi si s hraci htisté projit
a ukézat jednotliva startovisté a zajimava mista.
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Hra vzdy zacina a konci povelem instruktora nebo jeho
pistalkou (doporucuje se dvoufrekvencni) ci jinym
zvukovym povelem. Ze zacatku budete hrat tzv. team
deadmatch — tzn., Ze musite vystrilet druhy tym do
posledniho. Kazdy tym bude barevné rozlisen. Vsichni
budou startovat od vlajky, nikdo si nebude nadbihat.

Poznamka: Je lepsi hry zacinat dlouhym hvizdem nebo
tonem. Pii  dlouhém hvizdu stihnou odstartovat
s pistalkou i ti nejpomalejsi hraci. Nedojde pak k situaci,
kdy jedni uz bézi a ostatni se ujist'uji, jestli se uz hraje,
nebo ne.

Zasah plati kamkoliv do vasi vystroje a vyzbroje vietné
znackovace a kazdy zdsah je stejné platny, cili pokud
nekdo napr. dostane do nohy, nebude kulhat, ale je
vyrazen. Vyrazeni signalizujeme zvednutou rukou a
zvolanim ,,jsem out, mrtvej, mam, dostal jsem* apod.,
zkratka tak, aby vSem protihracum bylo jasné, Ze vas musi
prestat znackovat. Okamzite poté se co nejrychleji
odeberte nejkratsim smérem z hriste.

Co se tyka zasahu, plati vSechny, tedy i zdanlivé odrazené
Ci jen takové, kdy se kulicka rozbije pred vami a vas
zasdahne jen barva. Casto to tak vypadd, nicméné jesté
Castéji se stavd, Ze mdte zdsah do zmnackovace, ktery
necitite, a vas jen tzv. oprskne barva.

Zasah plati i od spoluhrace, dokonce i od sebe sama, coz
neni nic vyjimecného. Zasah musi byt barevny, tzn, Ze se
v misté zasahu objevi i barva. Je dobré se po kazdém
zasahu zkontrolovat, ¢i poprosit spoluhrace nebo
instruktora o kontrolu. Pokud wvidite, Ze na vas po
zasahu barva zZadnd neni, miizete pokracovat ve hre.
Pokud ovsem v rychlosti vykriknete napr. ,,mam*“ a
vydate se smérem z hristé a najednou uvidite, Ze nemdte
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barvu, nesmite se jiz vratit. Jakmile se hrac¢ byt jen na
vterinu oznaci za vyrazeného, nesmi se jiz vratit do hry.
Nemusite se bat, budeme hrat vice her, vSichni mnohokrat
nekoho oznackujete a sami budete mnohokrat
oznackovani. Paintball je hra bezkontaktni, takze udery
pazbou apod. jsou zakdzany.

Poznamka: Toto jsou pravidla, kterd se daji libovolné
modifikovat, zalezi také na typu her (team deadmatch,
capture the flag...), hernich areald (uméla htisté, budovy,
lesy...) typech skupin lidi (pokud pfevazuji Zeny a déti,
lepsi je hrat i na nebarevny zasah) a podobn¢. Existuje i
ponc¢kud usmeévna varianta, kdy po sob& hra¢i nesmi
stiilet zméné nez dvou metrli, coz ovSem nelze nikdy
uplné¢ dodrzet, navic to dost kazi hru a podnécuje
k hadkdm. Dobré je prislovi ,, kdo se nejvic boji, toho to
nejvic boli* — ¢im méné se budete schovavat, tim vice si
zahrajete a mén¢ vas to bude bolet. (Pravdou je, Ze zasahy
z bezprosttedni blizkosti mohou zptisobit i podlitinu).

Vsude v aredlu najdete bezpocet kulicek riizného stari a
typu poskozeni. Plati pravidlo, zZe pokud vam kulicka
jednou spadne na zem, je jiz propadla a nikdy ji
nesbirejte.

Za prvé muizete posSkodit znackovac, jelikoz se na kulicku
lepi prach a pisek, za druhé, za idealné typickych
podminek miizete do ruky nabrat i kaminek nebo hlinu.
Tyto kulicky jsou netoxické, hypoalergenni, biologicky
snadno odbouratelné. Pokud nékomu z vas vleti barvivo
skrze chrani¢ do ust, neleknéte se, kulicky jsou bez
prichute, resp. maji odporné horkou prichut.

Zapomente na vSechny pocitacové hry a podobné,
paintball je sport sam o sobe, je to hra dynamicka a
rychla. I uplny amatér se dokdze hrave trefit na tricet

vvvvvv
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nez cil staticky, tudiz nebudte na jednom misté bez hnuti,
pracujte za prekazkami. Kulicky v letu uvidite, podle nich
zamerite na cil. Nebudte za prekazkou v Sesti lidech,
snazte se rozptylit po hristi, komunikujte spolu.

Pokud vam pri hre dojdou kulicky, miizete to bud’ vzdat
nebo miizete hrat dal, ldkat na sebe souperovu pozornost
a tim ulehcit svym spoluhracim. Pokud vam selZe
znackovac, plati totéz.

Pozndmka: Zde je dobré hracim v kostce vysvétlit
elementarni techniky pfi hrani paintballu, jak stfilet zpoza
prekazky, jak se se spoluhrdCem navzajem kryt apod.
Déale jim zdaraznéte, Ze hra bude pravé takova, jak ji
budou hrat. At jsou tedy k sobé ohleduplni, neznackuji se
k zblaznéni,  nepodvadéji, naschval nestiili do
odchazejicich hraci, zbytecné se neroz€iluji a nehadaji.
Prace instruktora neni prace vychovatele. Na zavér
hernich  pravidel jest¢ jednou rychle zopakujte
bezpecnostni pravidla, ukazte pfimo na misto, kde si
mohou sundat masky.

5) Vysvétleni a ovéreni schopnosti pouzivat a
zajistovat znackovace

Poznamka: Po vysvétleni vSech pravidel prichazi na fadu
seznameni se se znackovaci. Je nezbytné hracim ukazat,
jak se zbranl drzi, jak stfili a jak se zajistuje. Pokud dany
areal pouziva Spunty nebo navleky na hlavné, je jen na
instruktorovi, jestli hrace nauci i to, jak zbrail natdhnout a
zase zajistit. Pokud se rozhodnete je toto naucit, mate
v kapse trumf, a to ten, ze zdkaznici si sami pii hie
poradi, kdyz jim znaCkovaC selze a nenatahne se
k dalsimu vystielu. Tzv. pojistky spousté¢ je lepsi
nepouzivat, nejsou stoprocentni.

79



Vsichni z vas budou hrat s poloautomatickymi zbranémi
ruznych typu, avsak stejnych streleckych kvalit. Tyto
zbrané vas nemohou popalit, nemohou explodovat ani vas
nijak  skripnout. PrestoZe jsou to oficialne tzv.
znackovace, tak se k nim budeme chovat jako ke zbranim.
To znamenda zadné souteze typu: hddej, jestli mam nabito;
hadej, jestli mam odjisténo, mas tii vteriny na uték apod.
Snazte se je vidy nosit hlavni smérem k zemi bez prstu na
spousti. Poloautomatika znamena, zZe po kazdém vystielu
se vam zbran automaticky natdahne k dalsimu vystrelu.
Snazte se strilet tak, aby zasobnik byl nahore, jelikoz
kulicky do hlavné padaji svou vlastni vahou. Pokud
budete strilet naprazdno, lehce poklepejte, az kulicka
spadne do hlavné. Snazte se vystiihat jakékoli neopatrné
manipulace, predevsim silnych uderii do tlakové lahve a
do zasobniku. Zbran drzte tak, aby jste videli, kam strilite.
Dostaneme se tak krovnici: koho vidim, toho trefim.
Pokud mozno nestrilejte jednorucne, tézko nékoho
zasdhnete a jesté budete sami zasazZeni do znackovace.
Nyni vas rozdélim na dve druzstva, pokud tak neucinite
sami. Poté vam predam zajistéené znackovace, se kterymi
se jeden po druhém vydate za mnou a predvedete mi, jak
se odjistuji, vystrelite nékolik kulicek a zbran opét
zajistite. Az toto budete umeét, vydejte se s maskami na
hristé, hra jiz brzy zacne.

Poznadmka: Pfi této instruktazi vSe nalezit€¢ predved'te a
znovu zopakujte bezpecnostni pravidla, zejména pasdz o
odchodu =z hfisté, kde si hrd¢ musi nejprve zajistit
znackovac (bud’ kolikem/Spuntem nebo navlekem), zajit
za bezpecnostni sit’ a az poté si sundat masku. Také je
dobré hrace uvédomit, Ze nejveétsi riziko urazu nehrozi pii
hte, ale az po ni v zdzemi. At se kontroluji navzijem.
Poté¢ hra¢im piedejte zajisténé znackovace, jednoho po
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druhém naucte, jak jej zajistit a odjistit, zkontrolujte
znovu jejich vybavu a poslete na startoviste.

Snazte se vzdy hraCe roziadit do tymu tak, aby byly
pokud mozno stejn¢ silné, hrace, ktefi jiz maji
s paintballem zkuSenosti, rozdélte do obou tymu.
Nejjednodussi rozdéleni je takové, Ze se nachystaji
znaCkovace pfesné na pocet hraci, padni komu padni.

6) Samotna hra

Pfi samotnych hrach zalezi samoziejmé jen na tom, jak
dlouho skupina hra¢t vydrzi hrat, dilezit¢ je dodrzovat
pitny rezim a de€lat obCasné prestavky na oddych. Ideélni
je rozdélit akci na jakési Useky her po ctyfech ¢i tiech.
ZacateCnici a star$i lidé vétSinou podceni fyzickou
namahu, kterou musi ¢lovek pii hrani vynalozit, k tomu je
tieba pficist zvySenou hladinu adrenalinu a rychly tlukot
srdce v kombinaci s teplotou okoli. Toto musi mit
zkusSeny instruktor vzdy na paméti a zbyteCné hrace
nepiepinat.

Ihned, jakmile jsou hra¢i pfipraveni ke hie, musi
instruktor naposledy vizualné¢ zkontrolovat jejich
pripravenost a odpiskat prvni hru. Pii hfe musi sledovat,
jak se jednotlivi lidé chovaji, zda mezi nimi neni néjaky
cerny petr. Také je dobré hrace instruovat, kam se odebrat
po zasahu a zopakovat, Ze si musi nechat po zasahu
nasazenou masku a Ze si musi zajistit svilj znackovac.

Mnoho lidi mé tendenci si ihned po zdsahu masku sundat
(na to se vyborn¢ hodi spinaci pasky na bradu, které
tomuto nahlému rozhodnuti u¢inné brani), coz je velice
nebezpecné. Pokud dojde k takové situaci, musi byt
instruktor pfipraven hru ihned ukoncit. Pfi prvnich hrach
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je nutné neustale opakovat bezpecnostni aspekty hry do té
doby, az je ani jeden hra¢ nebude porusovat.

Neni nic lepSiho pro instruktora, nez disciplinovana
skupina lidi, kterd provadi kontrolu sebe sama. Prace
instruktora spociva v profesionalité, s jakou ke skupindm
lidi pfistupuje, je to, dalo by se fici, prace s davem.

Pii této praci instruktofi maji Sanci poznat, jak se
s takovou skupinou pracuje, pozna, zZe kazdy kolektiv ma
svého ,.brzdu®, stejné tak jako podvadéjici hrace apod.
Instruktor nesmi nikdy pfipustit, aby jej rozhodili
jednotlivei. Oblibenym trikem jak tyto filiStiny odrazit
byvd poukdzani na to, ze to neni instruktor, komu
znepiijemnuje odpoledne, ale pravé jeho pratelé, se
kterymi si Sel zahrat.

7) Zavér a rozlouceni

Po posledni hie zpravidla nésleduje odevzdani
znackovacu a kompletni vystroje do hry. Béhem této doby
se slusi zeptat, zda se paintball hracim libil, jaké jsou
jejich zkuSenosti z jinych hiist apod. Po zaplaceni a
vytizeni formalit pfichazi na fadu rozlouceni.

Hodnoceni kvality Paintballovych arealu

Idedlni moderni paintballovy aredl spliiuje nésledujici
kritéria:
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1) Herni prostor je uzavien nebo po celém obvodu
zabezpecen siti vCetné vchodu/vychodu, a cely areal je
oznacen, s viditeln¢ umisténym fadem pro navstévniky u
vchodu.

2) Prekazky jsou celistvé, bez mezer a bezpecné pii
fyzickém kontaktu.

3) Masky maji neposkozend, atestovana, pro
paintball vyrobena skla, nejlépe termalni.

4) Rukavice jsou samoziejmosti, stejn¢ tak odév na
celé télo

5) Znackovace maji své misto, nejlépe drzak

6) Provozovatel pouziva bezpeCnostni navleky
nebo koliky.

7) Areal musi byt vybaven socidlnim zafizenim,
nejlépe pro ob¢ pohlavi.

8) Aredl musi mit kryty prostor pro pievleceni a
odpocinek

9) Areal musi byt vybaven lékarnickou i hasicim
pristrojem

10) Instruktofi musi mit prokazatelnou praxi, musi

byt pojiSteni pojisténim pravni ochrany, nebo jinym
vhodnym pojisténim.

11) Webova prezentace musi obsahovat jasnou cenu
za vybavu a kulicky.
12) Provozovatel musi mit opravnéni provozovat

svou cinnost véetné atestll na tlakové lahve a byt fadné
pojistén.

V dne$ni dobé jiz existuje bezpocet komercnich aredld,
avSak rtiznorodé kvality. Tato publikace by méla slouzit
pfedev§im jako voditko pfi jejich posuzovéani. Pro
podnikdni vtomto oboru v soucasné dobé neexistuji
prakticky zadna zavazna pravidla, coz vede k tomu, ze
vedle zkuSenych provozovatell, ktefi sami od sebe
dodrzuji nejptisnéjsi kritéria, existuji nahodili podnikavci
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ohrozujici jak zdravi své, tak zdravi nic netuSicich
zakaznikil, coz je velmi nebezpecné i pro podnikani vSech
ostatnich.

Idedlni by bylo vytvofit seznam hiist, kterdA mohou
provozovat paintball pouze po splnéni vyse uvedenych
kritérii a organ, nejlépe asociaci, kterd bude vydavat
opravnéni k podnikéni (v podobé cClenstvi) a zaroven
prabézné kontrolovat kvalitu sluzeb.

3) Military paintball — téz woodsball, scenario
paintball, scenarioball, RAM paintball

Military paintball je nejrozsifenéjsi typ paintballu. Hraje
se predevsim v pfirodnim terénu ¢i jinych prostorach bez
umeélych prekazek (kromé umélych bunkrt, zakopt, voj.
techniky apod. - simulujicich redlny bojovy stfet),
obvykle vétsi rozlohy. Pokud se hraje pouze v lese bez
umélych piekazek hovotime o tzv. woodsballe.

Hraci pfi hie vyuzivaji vojenskou vystroj a maskovani.
Také znaCkovaCe, pouzivané pii military paintballu
vychdzi z napodobenin ¢i pfesnych replik opravdovych
zbrani vcetné piistroji pro nocni vidéni, optiky apod.
Casto se hraje dle scénaiti pfiblizujicich se realnym
vojenskym akcim, coz je jakési gré celého military
paintballu. Tyto akce mohou mit az nckolik desitek
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stovek hract. Pii hrani se dba na kooperaci, disciplinu
taktiku. Protoze se military paintball snazi pftiblizit
armadni atmosféru, ma kazdy tym své velitele a rozd€lené
ulohy. Zkusené tymy maji vypracovany systém rucnich
signalii nebo se dorozumivaji pomoci radiotechniky,
ptipadné kombinaci obého.

Military paintball pouziva ke hie redlné napodobeniny
palnych zbrani pro umocnéni atmosfery.

Na vétsich akcich maji hraci i své vrchni veleni, jehoz
rozkazy jsou dle pravidla subordinace nadfazeny vSem
ostatnim. Hraci jsou tedy povinni poslouchat rozkazy
svych veliteld, pokud jejich velitel ,,padl“ nebo neni
pfitomen, musi poslouchat jiného pfislusného velitele.
Hraci se, pokud mozno, nijak barevné nerozliSuji, musi
postacit signalizace ¢i heslo.

DalSim dilezitym aspektem je, Ze se muze pii hie
pouzivat pyrotechnika (délobuchy, petardy, dymovnice),
pfedevSim neraniva. Hraje se na omezenou munici, a to
tak, aby hra opét simulovala realny bojovy stiet, tzn. ze
hraci musi prebijet. Obvykly pocet kulicek v zasobniku je
padesat, zalezi jen na pravidlech (naptiklad pozice
kulomet¢ika ma vétsi limit munice, naopak je zase méné
pohyblivy). Kazdd funkce v tymu ma sva omezeni nebo
naopak vyhody. Maximalni mnozstvi kuli¢ek na hru byva
omezené, zpravidla kolem 100, 150 az 200, zalezi na
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typu, resp. délce dané akce. Hraci si mezi sebou mohou
vyménovat vystroj i vyzbroj. Vyrazeni hrac¢i nckdy
mohou ponechat svou munici i vybaveni na misté, kde
byli zasazeni, ale nesmi ji sami pfinést jinému hraci.
Casto je také pouzivana radiotechnika pro komunikaci,

Do military paintballu mizeme zatadit i tzv. Scenario
paintball, coz jsou akce ve kterych se hraje dle scénait
bud® smyslenych, nebo napodobujicich bojové situace
valeénych konflikth (v zahranici se tomuto typu
paintballu 7ika mil/sim paintball - military simulation).
Na tyto akce se Casto sjizdi velké mnoZstvi ptiznivci této
zédbavy a pocet UcCastniki dosahuje i1 n¢kolika stovek.
ZkuSeni organizatofi do téchto akci zapojuji 1 armadni
techniku, zejména obrnéné transportéry, dzipy, apod., pro
veérn€jsi atmosféru bojového stietu.

Pravidla military paintballu se odliSuji od sportovniho
paintballu 1 v pravidlech zdsahu. Plati totiz 1 nebarevny
zasah, tzn. ze kuliCka se nemusi na hraci rozbit. Zasah
plati jak do vybaveni, tak 1 do téla. Zasazeny hra¢ nemluvi
a odebere se na pfislusné misto pro vyfazené hrace. Jako
zasah neplati kulicky odraZzené napiiklad od vétvi.
Bezpe€nostni  pravidla jsou podobna vSem vySe
uvedenym, avSak zdsadnim problémem v military
paintballe byv4, ze se hraje v lesich, kde se mohou
pohybovat 1 lidé, ktefi paintball nehraji. Proto bylo
zavedeno pravidlo ,,civil®, kdy hraci, ktefi vidi cizi osobu
zahlasi civil a prestanou hrat, dokud riziko nepomine.
Pyrotechnika je dal§im z problému, které provazeji
military paintball. Nejde ani tak o bezpeci hract, v prodeji
je Siroka Skala neranivé pyrotechniky, ale predevSim o
riziko pozéru, ktery mize odpalend dymovnice zpisobit.
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To jsou véci, na které je tfeba pfi organizaci military akci
myslet.

I v military paintballu existuji rozli¢na pravidla raznych
druhti. Napftiklad pyrotechnika muize byt pouzivana a
brana jako granat, tzn. Ze kdokoli v okruhu tfeba dvou
metrl je pii vybuchu petardy vytrazen.

Nekdy také byva v pravidlech, Ze plati zasah jen takovy,
ktery by realné¢ proSel hracovym télem. Neplati tedy
zasahy do voln¢ vlajiciho obleceni apod. Zasah do zbrané
tedy nevyrazuje hrace, ale pouze zbran, hra¢ pak musi
hrat bud’ se zalozni nebo ukofisténou zbrani. Také je
mozné simulovat osobni souboje, tzn. ze pokud se hra¢
nepozorované piiblizi k protihrac¢i a dotkne se ho, miize
ho vytadit ze hry.

Také existuje vriznych pravidlech funkce tzv.
zdravotnika. Ten mlze tzv. oSetfit hrace zasazené¢ho do
koncetin a jednordzové jej tak vratit do hry (pficemz by
ho m¢l oznacit naptf. obvazem). Nebo Ize hrace
zasazeného kamkoli urcitou dobu oSetiovat (tieba pét
minut) a vratit do hry. Navic musi zdravotnik dorazit
k zasazenému hraci ve stanovenou dobu, jinak je hrac
vyfazen (vykrvaci). Téchto pravidel existuje nepieberné
mnozstvi, zalezi jen na dohod€ jednotlivych hract dle
jejich zvyklosti a fantazii organizatora.

Military paintball mnoho soutézi nemd, jeho hrani ma
spiSe povahu relaxace a zabavy. Pfesto ale najdeme
v ¢echdch nékolik madlo turnaj, které bychom mohli
zafadit mezi military styl. Jednim znich je brnénsky
Jungle cup, jenz se odehravd vlese a pod dohledem
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rozhodcich. Této soutéze se ucastni pravidelné i sportovni
hréci. Jeho pravidla vychazi ze zavodnich pravidel.

Dalsi soutézi, ktera stoji za zminku v military paintballu
je Mistrovstvi Ceské republiky v dobyvani objektu.
Tohoto podniku s letitou tradici se ucastni i sportovni
hrac¢i a mizeme fict, ze je to jeden z mala podnikt, kde
rozdélovaci ¢ara mezi sportovnim a military paintballem
neni tak ostrd. Hraji zde proti sobé desetiClenné tymy,
které nejprve brani objekt a posléze jej dobyvaji. Pro
kazdy tym je stanoven pfesny pocet kulicek -—
v soucasnosti je to 1000 kulicek = 100 kuli¢ek na hrace
(dtive dvakrat tolik). Ukolem dobyvajicich je ukofistit pét
vlajek obranclim v ¢asovém limitu, ukolem obrancii je
zneSkodnit soupete a zabranit mu ve strhnuti vlajek. Styl
hry je jakysi policejni zasah s dirazem na kooperaci a
taktiku jednotlivych tyma. Komunikaéni prostiedky jsou
zakdzany, stejné jako pyrotechnika.

Bodovani

Protoze kazdy tym stejné Casto brani jako dobyva, boduje
se pouze utocici tym. Nejvetsiho bodového zisku
dosahuje tym strzenim vlajky, dale (v ptipadé¢
kompletniho splnéni) zbylym ¢asem do konce (pocitano
v neuplynulych minutich) a az nakonec se zohlediuje
pocet prezivsich.

Ptiklad: teoreticky maximalni (kontumacni) zisk: 5 vlajek
x100, 10 minut x 10, 10 hra¢t x 1 =610 b;

nebo: 5 vlajek dole, 2"30"" do konce (=3minuty), 3
prezivsi = 533
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pti 4 vlajkach (konec v limitu = 0 minut) uz jen 403.

Military paintball obecné slouZzi ptfedevsim jako zébava a
volnocasova aktivita. Mnoho lidi dnes nema pochopeni
pro zabavu ve smyslu simulace armady, bezpecnostnich
slozek ¢i boje samotného, avSak pravé hraci hrajici
military paintball si mohou diky hie dobie uvédomit, jak
katastroficky mize byt realny bojovy konflikt. Zde je na
mist¢ nutné dodat, Ze military komunité¢ (ktera je
v paintballu viibec nejvétsi), kazi image jednotlivci a
skupiny ignorujici elementarni zisady bezpecnosti a
taktu. Jsou to praveé tito lidé, ktefi jsou pro existenci
paintballu jako takového nejnebezpecnéjsi, zejména
z divodu sttileni mimo paintballové arealy, vetejného
noseni znackovacli (sic schovanych do hader, pfesto
velmi napadnych) velmi podobnych opravdovym zbranim
apod., o ignorovani ¢i pfizpisobovani bezpecnostnich
pravidel ani nemluvé. V o¢ich vefejnosti pak tito lidé
vzbuzuji v dobé zbranové hysterie opravnéné obavy.
Marné je pak vysvétleni, ze se jednd o nadmiru vzrusujici
zabavu, kterou lidé provozuji ve svém volném cCase a za
své penize, neohrozujic tim zhola nikoho.

Dokonce na webovych strankdch military paintballistii
miZeme najit seznam jak oficidlnich mist ke hrani, tak
vefejné proklamovanych neoficialnich (Eti nepovolenych,
soukromych apod.) hernich lokaci. Je dulezité rozlisit, kde
kon¢i zabava snadechem boje a kde se lidé stavaji
,opravdovymi® vojaky (filmovymi hrdiny bez skrupuli)
nehledice na zakony ¢i etickd pravidla. Na druhou stranu,
mozna prave ,,diky*” témto lidem ¢asem vznikne asociace,
kterd zaStiti jak sportovni, tak military hrace, nastavi
uroven a kvalitu jednotlivych organizatori a arealt a
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jednoznaéné se distancuje formou jakési deklarace od
takového vyse uvedené¢ho nevhodného chovani, které
poskozuje cely paintballovy svét.

Hardcore military

Hardcore military je drsnéjS$i obdobou military paintballu,
a vyuziva jeho pravidla, avSak snékolika vyjimkami.
Zasah se neoznamuje vizualné ani zvukové, zasazeny hrac
si pouze lehne na zem. ZasaZeny hra¢ nemluvi a ani se
nehybe - je ,,mrtvy* a je 1 mozné se za n¢j 1 skryt. Munice
je limitovana, zalezi na dané akci (50 — 100). Ustova
rychlost je omezena jen mozZznostmi zbrané, neni
kontrolovana. Bezpec¢nostni masky a obleceni jsou pouze
na zodpovédnosti kazdého hrace !!! Zpravidla byva
povolen i slzny plyn apod. Munice, kterd zbyva hraci po
zasahu je sdilend a miZe mu byt odebrana jakymkoli
jinym hrajicim hra¢em. Akce mohou byt i1 vicedenni,
dokonce nonstop. Hraje se zasadné na jeden zivot/jedna
akce.

RAM paintball (real action marker paintball)

Systtm RAM je vlastné¢ jakousi obdobou military
paintballu. Byl vyvinut pfedev§im s cilem redlné
napodobit ozbrojeny stiet, predevSim na kratké
vzdalenosti. Tomu také odpovidaji znackovace, které se
umyslné vyrabéji jako kopie ,,ostrych® zbrani, vcetné
jejich ovladacich prvki. Navic jsou projektily mensi (raze
0.46 palce, ale i jiné). Proto miizeme tyto znackovace
ponejvice nalézt ve vycvikovych centrech, kde se uci
studenti vojenskych skol, policejnich jednotek apod.
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Pro potieby elitnich slozek se vyrabéji znackovace, do
kterych se nabiji v podstaté klasicka munice, avSak s tim
rozdilem, Ze misto projektilu je do spicky néboje
umisténa plastova kapslicka s barvou (tzv. FX munice).
Takeé rychlost stiely je podstatné vyssi, a to tak, aby byla
simulace stfelby co nejvérnéjsi. Napf. u amerického
namoinictva musi jednotky jdouci do boje nejprve
absolvovat danou misi za zkuSebnich podminek a teprve
dle jejich vysledki jsou povolédni do boje.

Airsoft

Airsoft je velmi ptibuzny paintballu, nejvice vSak military
paintballu. Pochéazi z Japonska osmdesatych let jako
protivdha ,,amerického* paintballu. Japonci totiz nem¢li
tak benevoletni zdkony pro vlastnéni zbrané, coz vyvolalo
jejich poptavku. Vyrobci na to reagovali vyrobenim
airsoftovych modelll klasickych zbrani v poméru 1:1.
Hlavni odlisnost od paintballu je ta, Zze znackovace (které
vlastn¢ vtomto pfipadé znackovace vibec nejsou)
pouzivaji jako munici plastové nebo pryzové kulicky
menSich kalibri (nejcastéji 6mm a 8mm) a riznych
hraji pouze se specidlnimi ochrannymi brylemi, casto
napodobuji rizné zésahové jednotky nebo jednotky armad
ruznych statd, nejcastéji téch, které se zucastnily druhé
svétoveé valky. VSechna pravidla pro hrani airsoftu jsou
témet totoznd s pravidly military paintballu. I airsoft se
stejné jako paintball pouziva pro vycvik bojovych ¢i
zasahovych jednotek (CQB — close quatter battle).
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Hraci Ialrsoftu, Stejné tak i military pamtbalh;, casto
napodobuji riizné bojové jednotky.

- 3

e

VétSina airsoftovych zbrani jsou schopna dosdhnout
rychlosti stiely od 160 — 400 fps, existuji ale i typy, které
zvladnou udélit projektilu rychlost az 600 fps. Rychlost
airsoftovych zbrani a atesty na ochranné bryle nejsou
nijak jednotné uznavany, neexistuje organizace, ktera by
stanovila n&jaky pfiméfeny bezpe€nostni limit. Naptiklad
v Irsku maji omezeni na 328 fps, jsou ale i zemé, které
zadné¢ takové omezeni nemaji. Jedinou nevyhodou
airsoftu je absence, feknéme dikazl, pro zasah (barva),
proto také airsoft ziejmé zadvodni nikdy nebude. Ptesto se
ale airsoftu vénuje pomérné velké mnozstvi hracu, existuji
1 akce kde se jich sejdou stovky a hraji podle riznych
scénaii, at uz smySlenych, ¢i1 jako rekonstrukce
skute¢nych bitev véetné bojové techniky. Navic se mnoho
hraci vénuje intenzivné vojenské historii a néktefi
dokonce ucinkuji ve filmech.
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Problémem je, Ze pravé hraci airsoftu se podileji nejvétsi
mérou na Spatné poveésti jak military tak 1 ostatnich
paintballistd. Nejvétsim problémem jsou Zivelné vypravy
déti na soukromé pozemky, kde slevnymi, leckdy
netestovanymi, ztrznice zakoupenymi zranémi hraji
airsoft. ,,Obycejni* 1idé samoziejm¢ rozdily mezi
airsoftem a paintballem nerozeznaji a daji tak pouze na
zkuSenost, kterou s témito skupinami maji.

Priloha 1

SoutéZni pravidla platna od roku 1998

1. Bezpecnostni pravidla

1.1. VSichni soutézici a dalsi pfitomné osoby jsou povinny fidit se pokyny rozhod¢ich a organizatort.

1.2. Ke hfe je mozno pouzit pouze znackovaci zbrané, které spliuji podminky uvedené v bodé 2.1.

1.3. Na hfisti a vSude tam, kde hrozi zasah znackovaci kulickou, musi hraci a dalsi ptitomné osoby po
celou dobu turnaje nosit na obli¢eji ochranné bryle. Dale se doporucuje pouzivat ochrannou masku a
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ucinnou ochranu proti zasahu do ucha. Vyjimka je mozna jen mimo hraci dobu, a to pouze se
souhlasem rozhod¢iho. Potiebuje-li si hra¢ sundat bryle k odstranéni silného zamlzeni ¢i jiného
znecisténi, je povinen upozornit na toto rozhod¢iho, a teprve za jeho asistence si je mize sundat a
vycistit, a to (nepterusi-li rozhod¢i hru) nasledujicim zptisobem: posadi se do diepu, skloni hlavu a
skryje si oblicej mezi koleny, a pak teprve si bryle sunda, o€isti a znovu nasadi.

1.4. Sttilet je povoleno pouze na hiisti v prib&hu hry nebo na mistech k testovani ur¢enych poradateli,
¢i vybijeni zbrani. Mimo hraci zonu a ¢as se nosi zbrané zasadné vzdy vybité nebo zajisténé, se
zasunutou bezpecnostni zatkou v hlavni. Ztrati-li hra¢ na htisti bezpecnostni zatku, musi po svém
vyfazeni nebo po skonéeni hry zajistit zbran jinym, stejné u¢innym zptsobem, a to vzdy za
pritomnosti rozhod¢iho. Zkusebni stielba bez kulicek je mozna i v prostorach pro hrace, ovsem pouze
bezpecnym smérem do zemé.

1.5. Je zakazan fyzicky kontakt mezi hraci. Je zakazano hazet na hiisti jakymikoli pfedméty (mimo
hazeni boxti na kulicky a ¢isténi spoluhraci) nebo brat si s sebou na hiist¢ hernimi pravidly
zapovézené piedméty.

1.6. Je zakazano stfilet a mifit i nenabitou znackovaci zbrani na hrace bez nasazenych ochrannych
bryli. Na rozhod¢i a ostatni nehrajici se nesmi stiilet, ani kdyz maji nasazené ochranné bryle.
Zpozoruje-li hra¢ v pribéhu hry, ze v prostoru ohrozeném stielbou se nachazi osoba nebo osoby
nemajici nasazeny ochranné bryle, je povinen ihned zastavit palbu a upozornit na tuto skute¢nost
rozhod¢i.

1.7. Je zakazano 1€zt na stromy, nicit vegetaci, stfilet na zvitata a ptaky.

1.8. Hra¢ nesmi byt na htisti pod vlivem alkoholu ¢i drog. Koufeni je povoleno pouze na vyhrazenych
mistech.

1.9. Kazdy hrac je povinen znat a, za vSech okolnosti, dodrzovat uvedena bezpe¢nostni pravidla. Za
hrubé poruseni téchto pravidel, ohrozujici zdravi ziCastnénych, je hlavni rozhod¢i opravnén zavodnika
diskvalifikovat z celého turnaje, a to bez naroku na vraceni startovného, a jeho druzstvo bude
penalizovano 30-ti trestnymi body. Za diskvalifikovaného hrace nesmi nastoupit k dal§im hram
nahradnik a druzstvo, o jednoho hrace oslabeno, dohraje soutéz.

1.10. Kazdy hra¢ se tcastni turnaje na vlastni nebezpedi.

rxo

2. Vybaveni hraca
2.1. Znackovaci zbrané

Pouzivat se smé&ji pouze schvalené paintballové znackovaci zbrang, které spliuji zakonné podminky.
Kazdy hrac si smi vzit na hraci plochu pouze jednu zbrai, kterou nesmi béhem hry predavat ani
odkladat na vétsi vzdalenost nez 1 metr. Zbrané ptipusténé do hry musi spliiovat nasledujici podminky

. zbran musi mit spolehlivou pojistku, branici t¢inné netimyslnym vystrelim
. u zbrané nesmi byt moznost nastavovat pocatecni rychlost letu kuli¢ky bez pouziti naradi nebo
jeji demontaze, nebo musi byt sefizovaci prvek spolehlivé zaplombovan
. na jeden stisk spousté smi zbran vystielit pouze jednu ranu
= pocatecni rychlost letu kuli€ky nesmi byt vyssi nez 300 stop/s nebo 90 m/s
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. k vystrelu kuli¢ky ze zbrané smi byt pouzivan pouze CO2, stlaéeny vzduch nebo nitrogen
naplnény pouze do schvalenych bezpeénych tlakovych obalt

2.2. Ochrana o¢i, usi a obliceje

Pouzivat se sméji pouze schvalené specialni ochranné paintballové bryle, které musi byt schopny
100% ochréanit o¢i pted zdsahem kuli¢kou. Dale se doporucuje pouzivat ochrannou masku a G¢innou
ochranu usi (kukla, ¢epice, satek atd.).

2.3. Obleéeni

Hrac¢ odpovida ve vlastnim z&jmu za to, ze ma na zac¢atku hry neoznackované obleceni. Mé-1i na sobé
z pfedchozich her jasn€ patrnou znacku, kterou nelze odstranit, upozorni na ni tésné pred zahajenim
hry na hfisti rozhod¢i. VSichni hra¢i musi mit oble€eni s dlouhymi rukavy a nohavicemi, které nesmi
zabranovat rozbiti kulicky. Je proto zakdzano brat s sebou na hfisté obleceni:

- s vlozkami nebo z meékkych a silnych materialt
"  zameénitelné s oblecenim rozhod¢ich
"  zmateriald, na kterych se neuchovava barva, a je obtizné ji zjistit
" v barve, na kterém nejsou rozstiiknuté znacky dobte viditelné

Protesty proti obleceni soupefe miize podat kapitan druzstva pied vstupem obou druzstev na plochu
hiiste.

2.4. Zakazané predméty

Hraci maji zakazano brat na hiisté tyto véci:

" jiné nez paintballové zbrang, svétlice, dymovnice a jiné pyrotechnické vyrobky,
véetné paintballovych granatl
" noze, dyky a jiné nebezpecné predméty
®  ochranné stity
" nastroje, kterymi lze nastavit rychlost kulicky
"  nahradni hlaven a nahradni dily
"  zapalovace, zapalky apod.
= zableskové svétlo nebo jiné umélé svételné zdroje
"  radiokomunikaéni a signalizaéni vybaveni

2.5. Stielivo
Vsichni hraci jsou povinni pouZzivat pii turnaji pouze znackovaci kuli¢ky dodané pofadatelem (pouze
MCR). Jakéakoli uprava znackovacich kuli¢ek je zakazana. Kazdy hrac si smi vzit s sebou na htisté
libovolné mnozstvi té€chto kuli¢ek. Znackovaci kuli¢ky musi byt ve vodé rozpustné, netoxické,
schopné rozkladu pisobenim mikroorganismu.

3. Turnaj
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3.1. Schiize kapitant

Datum a &as schiize kapitanti uréi potadatel. Ugast kapitanti nebo jejich zastupcti na schizi je
nezbytna. Kapitani si vylosuji startovni ¢islo svého druzstva. Déle jim hlavni rozhod¢i nebo jim
povéteny zastupce prednese vyklad pravidel turnaje, a to véetné pipadnych, dodateéné provedenych
zmén. Protest proti hernim pravidliim turnaje mize vznést pouze piitomny kapitan nebo jeho zastupce.
Uprava pravidel bude provedena, bude-li pro zménu hlasovat alespoii 75% pritomnych kapitant.
Navrh na zménu pravidel, ktery je v rozporu s pravnimi, moralnimi nebo bezpe¢nostnimi zasadami,
nemize byt predmétem navrhu.

Kapitan zodpovida za to, ze jeho hraci budou pred zacatkem turnaje znat tato pravidla, a Fidit se podle
nich.

3.2. Rychlostni kontrola zbrani

Rychlostni kontrola zbrani se provadi v pofadatelem zvlasté¢ vymezeném prostoru a v§echny zde
nachazejici se osoby musi mit nasazeny ochranné bryle. Z kazdé zbrané se musi pred vstupem na hraci
plochu vystielit minimalné ti zkuSebni vystiely (u zbrani na 12g CO2 bombicky minimalné dv¢) pies

rychlomér, pfi¢emz rychlost kulicky pfi zadné z nich nesmi ptesahnout 300 stop/s nebo 90 my/s.
Stielbu pies rychlomér provede uréeny rozhod¢i nebo hra¢ sam za asistence rozhodéiho. V ptipadg, ze

hrac¢ nastupuje s vice nez jednou tlakovou nadobou pro pohon zbran¢, musi rychlostni rozhod¢i
preméfit zbrafi se v§emi t€mito nadobami. Tyto tlakové nadoby mohou byt poté pouzity pouze se
zbrani, se kterou byly pfeméfeny (neplati pro 12g CO2 bombicky). Pokud je rychlostni limit
prekrocen, musi si hra¢ zbran sefidit nebo vymeénit. Piipadné zdrzeni hrace pfi této uprave neni
divodem k odloZeni pocatku hry. Hra¢ se mize rozhodnout hrat i beze zbrang€. Po ukonéeni rychlostni
kontroly hra¢ nesmi upravovat rychlost zbrané.

Pokud bude hra¢ nebo hraci vybrani na rychlostni kontrolu zbrani po ukonceni hry, musi hra¢
(rozhod¢i) vystielit tfi zkusebni vystiely pies rychlomér, pfi¢emz rychlost kulicky v priméru nesmi
presahnout 300 stop/s nebo 90 m/s. Za prekroceni rychlosti bude jeho druzstvo penalizovano trestnymi
body dle tabulky (bod 6). Hra¢ mize za piekroceni rychlostniho limitu dostat maximalné 60 trestnych
bodti.

3.3. Rozhod¢i

Na priabéeh hry na hiisti dohlizi minimalné 5 vySkolenych rozhod¢ich: hlavni, dva vlajkovi a dalsi
pomocni. Hlavni rozhod¢i fidi ¢innost ostatnich rozhod¢ich, provadi v ptipadé potreby kontrolu
zasahu hraci a dohlizi na dodrzovani pravidel vSemi hraci. Vlajkovi rozhod¢i provadi kontrolu hract
pred vstupem na hiisté, zavadi na zacatku hry hrace k jejich vlajkam a stejné jako ostatni pomocni
rozhod¢i na hfisti dohlizi na dodrzovani pravidel hry vSemi hraci, ¢isténi bryli, kontroluji pfipadné
oznadeni hrace a oznamuji jim jejich vyfazeni nebo vylouceni. VSichni rozhod¢i na htisti mizou
zastavit hru, se zastavenim ¢asu, zvolanim "stop, zastavit ¢as!". K vykonu funkce rychlostniho
rozhod¢iho miize byt urcen jeden z rozhod¢ich na hfisti nebo zvlastni rozhod¢i.

Rozhodnuti v§ech rozhod¢ich je kone¢né a nezvratné.
3.4. Hriste
Hranice hfiste je jasné vyzna¢ena umélohmotnymi pasy, které jsou umistény 0,5 m az 1,5 m nad zemi.

Hragi pti hie nesmi pfesahnout hranici hiisté zadnou &asti téla, vystroje nebo vyzbroje. Obé vlajky
jsou viditeln€¢ umistény ve vysi 0,5 m az 1,5 m nad zemi.
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3.5. Druzstvo, hraci

Pocet ¢lent druzstva ur¢i potadatel. Kazdé druzstvo miize mit navic ptihlasené ndhradniky (pocet urci
poradatel), ktefi mohou nastoupit k libovolné hie svého druzstva misto fadnych hracu, a to i bez
souhlasu rozhod¢ich. Stfidani hracl v pribéhu jedné hry je zakazano. Hraci i ndhradnici mohou

figurovat v ramci jednoho turnaje pouze na jednom seznamu druzstva. Za druzstvo muze jednat pouze

kapitan muzstva nebo povéieny zastupce.

3.6. Divaci a nehrajici hraci

Vsichni divaci a nehrajici hraci (nahradnici) nesmi pii sledovani hry zadnym zpisobem, at’ jiz slovné,
gestikulaci ¢i jinym zpisobem, ovliviiovat pribéh hry. Pokud k tomu piesto dojde a osoba, ktera
ovlivnéni zpisobi, bude mit prokazatelny vztah k nékterému (téeba i nehrajicimu) druzstvu, bude toto
druzstvo penalizovano az 40-ti trestnymi body. Navic rozhod¢i mohou vratit hru do situace pied
ovlivnénim hry, nebo ve vyjimecném piipad¢ nafidit opakovani hry. Pokud provinilce nebude mozno
ur¢it nebo mu nepijde prokazat vztah k né€jakému druzstvu, pak rovnéz muze byt hra vracena do stavu
pted timto vné&j$im zasahem nebo natizeno opakovani hry. Rozhod¢i rovnéz mohou neukaznéného
divéaka, pfipadné vSechny divaky, nechat potadateli odvést z jim vyhrazenych mist.

3.7. Neutralni zéna

Neutralni zona je pofadatelem vyznacené izemi mimo hiisté, kam odchazeji vyfazeni hraci. Pred
vstupem do zony hraci odlozi na zem své zbrang, aniz by s nimi od svého vytazeni jakkoli
manipulovali (uzavirali pfivod plynu, stfileli apod.). Hra¢i nesmi jakymkoliv zpisobem ovliviiovat
prubéh hry. Do doby, nez skonéi hra a kapitani obou tymi nepodepisi zapis o hie, nesméji hraci v
z6n¢ hlasité mluvit, sundavat si bryle, opustit vyznaceny prostor nebo se dokonce vzajemné napadat.

4. Hra
4.1. Piiprava ke hie

Nejpozdéji 10 minut (ve vlastnim zajmu ale rad&ji diive) pied stanovenym zahajenim utkani se hraci
obou druzstev dostavi se svymi zbranémi k rychlostni kontrole zbrani, viz bod 3.2. Po prob&éhnuti
kontroly si kapitani vylosuji strany. Kapitani obou tymt mohou upozornit rozhod¢i, maji-li vyhrady k
obleceni soupefe. Posouzeni tohoto protestu je v kompetenci hlavniho rozhod¢iho. Vlajkovi rozhodéi
zkontroluji hra¢im vystroj, vydaji jim rukavové pasky oznacujici jejich pfislusnost k druzstvu a
odchazi s pritomnymi hraci k jejich vlajkam. V ptipade, ze néktefi hraci nejsou ptipraveni ve
stanoveném Case ke hie, muze hlavni rozhod¢i témto hracim udélit "¢ekaci dobu", a to nejvyse 5
vlajkam v druzstvu pfipraven ke hie alespon jeden hra¢, prohrava toto druzstvo v této hie kontumacéné.
Vitézné druzstvo si v tomto ptipadé piipisuje 80 bodti nebo primérny pocet bodl ziskanych v
predchozich utkanich, podle toho, co je pro toto druzstvo vyhodné&jsi.

4.2. Pribéh a pravidla hry

Cilem hry je ziskat v ¢asovém limitu (uréi poradatel) maximalni pocet boda (100). Principem hry je
stahnout soupefovu vlajku, donést ji na vlastni zakladnu a polozit, zasahnout co nejvice hracu
soupefova tymu.

Pted zahajenim hry musi byt vSichni hraci v prostoru vlastni zakladny. Hru zahajuje rozhod¢i jednim
dlouhym hvizdem nebo zvolanim "game on" nebo "hra". V piipad¢ predcasného vybéhnuti musi byt
zahajeni opakovano. Opakované pted¢asné vyb&hnuti je trestano jako poruSeni pravidel hry.
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Uciti-li hra¢ v priibéhu hry, Zze dostal zasah, je povinen pied ptipadnym pokracovanim ve hie zjistit,
zda se nejednd o platny zasah. Nemuze-li hra¢ sam provést kontrolu platnosti zasahu, mtize o ni
pozadat spoluhrace, nebo pfivolat rozhod¢iho zvolanim "check me" nebo "zkontroluj me".

Je-li si rozhod¢i ze svého mista jist, ze k platnému zasahu volajiciho hrace nedoslo, potvrdi tuto
skute¢nost hraci, aniz by se k nému ptiblizoval. Neni-li si rozhod¢i ze svého mista zcela jist, Ze
nedoslo k platnému zasahu, dob&hne ke kontrolovanému hraci, a se sou¢asnym dotykem své ruky
prohlasi tohoto hrace za neutralniho, a to zvolanim "neutral", a provede jeho kontrolu. Po dobu této
kontroly je zakazano soupeiim na neutralniho hrace stfilet, piiblizovat se k nému nebo ménit svou
polohu s umyslem zlepsit si stieleckou pozici k dalsimu utoku na ného. Kontrolovany hra¢ muze na
tuto skutecnost upozornit rozhodéiho.

POZNAMKA:

1. Pro hrace to znamena nutnost vyvarovat se vSech platnych zasahii, a to po dobu, nez je
rozhod¢im prohlasen za neutralniho.
2. Hra¢ muze po zavolani rozhod¢iho k vlastni kontrole aktivné pokracovat ve hie do doby, nez jej
rozhod¢i prohlasi za neutralniho, av§ak v pfipadg, Ze rozhod¢i pti jeho kontrole shleda, Ze je platné
zasazen, je hra¢ vyfazen a jeho druzstvo penalizovano za poruseni pravidel hry.
3. Hra¢ muze upozornit rozhod¢iho, Ze soupefe zasahl, a to pouze zvolanim "paint check" nebo
"kontrola soupete", ale je zcela na uvazeni rozhodc¢iho, zda provede kontrolu tohoto protihrace, a to
proto, aby pozadavku na kontrolu nebylo hra¢i zamérné zneuzivano.

Shleda-li rozhod¢i, ze neni hra¢ zasazen, uvede ho zpét do hry hlasitym zvolanim "clean" nebo

isty". Pokud rozhod¢i posoudi, Ze situace na hiisti je pro hrace pied jeho znovuuvedenim do hry

4.
dat kontrolovanému hraci ¢as 4 sekundy na mozné premisténi. Zvoli-1i

"é‘
zjevné obtiznéjsi, mize

rozhod¢i tuto moznost, oznami své rozhodnuti nejprve kontrolovanému hraci, a pak za¢ne nahlas
odpocitavat. Hrag, ktery dostal ¢as 4 sekundy, nesmi aktivné hrat, a se soupefi se smi navzajem zacit

ostielovat az po vysloveni slova "clean" nebo "¢isty".

Shleda-li rozhod¢i, ze je hrac platné zasazen, tak ho hlasitym zvolanim "out" vytadi ze hry.

5.
Shleda-li hrac, ze je platné zasazen, musi se ihned zvolanim "out" nebo "zasah" vytadit ze hry.

6.
Je povinnosti hrac¢e uvédomit rozhod¢iho, Ze nedostal platny zasah, ale Ze koznaceni doslo napf.

7.
apod.

8. Rozhod¢i mize prerusit hru na celém hfisti hlasitym zvolanim "stop, zastavit ¢as!". Po tuto dobu
hrac¢i nesmi stfilet, ménit svou polohu, mluvit a jakkoli manipulovat se svoji vystroji a vyzbroji
(dobijet, Cistit hlaven apod.).

4.2.1. Platny zasah

Platny zasah je pouze ptimy zasah (i z vlastni zbrané nebo od spoluhrace), a to: ma-li hra¢ na sobég, své
vystroji nebo vyzbroji skvrnu barvy z rozbité kuli¢ky o velikosti odpovidajici priméru znackovaci
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kulicky.
4.2.2. Hrac vyfazeny ze hry

Vytazeny hra¢ si sam sunda rukavovou pasku, zasune do hlavné bezpeénostni zatku, zvedne zbran nad
hlavu, odevzda svou pasku nejbliz§imu rozhod¢imu, a potom odchézi nejkratsi cestou do neutralni
zony. Neni-li v dosahu rozhod¢i, jde nejkratsi cestou do neutralni zony, kde odevzda svou rukavovou
pasku rozhodé¢imu. Béhem svého odchodu nesmi mluvit, odhazovat ani pfedavat svou vystroj nebo
vyzbroj, nebo jinak ovliviiovat pribéh hry. Umyslna stielba do vyfazeného hrage je povazovéna za
poruseni pravidel hry.

4.2.3. Aktivni hra

Za aktivni hru je povazovano, pokud hra¢ stfili nebo se pohybuje smérem k protihra¢iim, pfipadné se
pohybuje se soupetovou vlajkou nebo k soupetové vlajce.

4.2.4. Vlajka

Po stazeni vlajky ji musi hra¢ nést na svoji zakladnu viditelné v ruce a nesmi ji pouzit jako kryt. Je-li
tento hra¢ vyrazen nebo vyloucen ze hry, musi vlajku polozit tam, kde k jeho vyfazeni doslo. Ztrati-li
hrac vlajku, nebo je sdm zasazen ¢i vyloucen, nejblizsi rozhod¢i umisti ztracenou vlajku v terénu tak,
aby byla dobfe viditelna (pokud ji mezitim nesebral jiny nevyfazeny nebo nevylouceny hrac).
Rozhod¢i v ramcei moznosti zistane v blizkosti vlajky. Vlajku si mohou mezi sebou piedavat pouze
nevytazeni a nevylouceni hraci jednoho druzstva (vlajka nesmi byt hozena).

Za polozeni soupetovy vlajky je povazovano, kdyz se hra¢ soupetovou vlajkou dotkne mista uréeného
pro umisténi vlastni vlajky (vlajka nesmi byt hozena), a je zkontrolovan rozhod¢im, ze nema platny
zasah. Pokud byl tento hra¢ platné zasazen, rozhod¢i vrati co nejrychleji pfinesenou vlajku zpét na jeji

zakladnu.

Hrag, ktery uvidi vlajku svého druzstva lezet kdekoliv na hiisti, ji nesmi zvednout, hybat s ni nebo ji
jakymkoli zptisobem maskovat.

POZNAMKA: Pokud se hrag, ktery piinesl soupefovu vlajku, neché pred jejim polozenim na svoji
zakladnu zkontrolovat rozhod¢im, a ten zjisti, Ze je platné zasaZen, vlajka zustane polozena na misté
jeho kontroly.

4.2.5. Soucasné oznaceni né€kolika hracu

Jestlize se soucasné platné zasahnou dva nebo vice hract, musi byt vSichni vyfazeni. O soucasnosti
platnych zasahti rozhodne rozhod¢i.

4.2.6. Dalsi pfi¢iny k vyfazeni hrace a trestné body

"  porusenim jakéhokoli bezpecnostniho i herniho pravidla
" hrac presahl ¢asti svého téla, vystroje nebo vyzbroje hranici htisté
"  zvolanim "out"
= zvednutim ruky se sundanou paskou
hra¢ se pokusil vyhnout kontrole rozhod¢ich nebo se pokusil zakryt, odstranit nebo jinak utajit
barevnou stopu po zasahu. Tento hra¢ bude penalizovan 20 + 20-ti trestnymi body
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®  nesportovni chovani - 20 trestnych boda

4.3. Ukonceni hry

Hru ukon¢i rozhod¢i dvojim zapiskanim nebo hlasitym zvolanim "game over" nebo "konec hry". Po
ukonceni hry mize rozhod¢i vybrat hrace nebo nékolik hract na rychlostni kontrolu zbrani (viz bod
3.2.). Hrac¢i mohou byt vybrani i na upozornéni kapitand hrajicich tymi. Po ukonceni hry se musi
ihned zastavit stielba, vSichni zbyli hraci si nasadi do hlavné bezpec¢nostni zatku a odejdou nejkratsi
cestou do neutralni zony, kde hraci odevzdaji rukavovou pasku rozhod¢imu. Hréaci jsou povinni zlstat
v neutralni zon¢, dokud kapitani obou druzstev nepodepisi zapis o utkani, kam hlavni rozhod¢i
zaznamenal dosazené body obou druzstev. Teprve potom vSichni hraéi opusti neutralni zonu.

4.4. Kladné body

" zastazeni vlajky 20 boda
®  zaprvni stazeni bonus 10 bodt
" zapolozeni vlajky 50 bodi
za vytazeni vSech hracu druzstva soupete 30 bodi (pokud nemélo druzstvo z riznych divodi na
htisti plny pocet protihraci, pak je za vyrazeného protihrace druzstvu ptidéleno tmérné vice bod,
zaokrouhleno aritmeticky na cela ¢isla)

Maximalni pocet ziskanych bodu je 100 (nikoli 110).
4.5. Trestné body
Poruseni hernich pravidel:

o neumyslné 10 bodi
0 imyslné 20 bodt

Poruseni bezpecnostnich pravidel:

o netmyslné 15 bodt
o umyslné 30 bodu

Trestné body se odecditaji od ziskanych kladnych bodi.
4.6. Protesty, opakovani hry
Protest proti rozhodnuti rozhod¢iho mtize podat pouze kapitan druzstva, a to po skonceni hry, pii
zapisu o utkani. Pokud kapitan druzstva trva na svém protestu a odmitne podepsat zapis o utkani,
hlavni rozhod¢i svola opét v§echny rozhod¢i a ptipadné hrace, kterych se protest tyka, a znovu jej
projedna. Rozhodnuti, které poté hlavni rozhod¢i vyda, je konecné, a to i bez podpisu kapitana na

zapisu o utkani. Hlavni rozhod¢i mize za urcitych okolnosti nechat opakovat hru. Po podepsani zapisu
o utkani hlavnim rozhod¢im jsou jakékoli protesty neptipustné.

4.7. Ostatni pravidla hry

" jezakazana imyslna stfelba na vSechny rozhod¢i, nehrajici hrace a divaky
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®  neni pfipustnd neopravnéna uprava terénu hfisté hraci
" hrac¢ nesmi imysIné pouzivat piedméty jakéhokoli druhu jako ochranny $tit
hlavni rozhod¢i mtze zrusit hru nebo hry v piipadé tmy, Spatného pocasi apod. Tato hra nebo
hry se musi odehrat v jiném nadhradnim terminu, ktery stanovi hlavni rozhod¢i spolu s kapitany
druzstev, kterych se to tyka. Pokud nedojde k dohodg, rozhodne los.

4.8. Rovnost bodu

V piipadé rovnosti bodl na konci turnaje bude za lepsi prohlaseno druzstvo, které v pribéhu turnaje
dosahlo lepsiho vysledku:
ve vzajemném zapase:

1. polozilo vice vlajek
2. stahlo vice vlajek

obdrzelo mensi pocet trestnych bodt

Priloha €. 2
Turnajova pravidla Ceské paintballové
ligy 2010

(Volné prelozeno a upraveno pro potfeby Ceské paintballové ligy
z pravidel

nejvyssi evropske ligy Millennium Series)

Charakter soutéze:

Nejvyssi ligova soutéz pétiglennych tym(i Ceské republiky ve
sportovnim

paintballu. Cela soutéz se sklada celkem ze Ctyr kol — turnajd,
pricemz celkové
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bodovani a jeho systém za jednotliva kola — turnaje vyhlasuje
organizator.

Soutézi se ve tfech kategoriich, pficemz Xballova kategorie je
brana za nejvysSi —

tzv. Extraligu, dale pak |. paintballova divize (liga), ktera je brana
za vysSi nez Il.

paintballova divize (liga). VSechny kategorie soutézi podle nize
uvedenych

pravidel (odpovidajicim formatu M5), pfiéemz | a Il paintballova
divize hraje bez

doplnujicich pravidel (odpovidajicich formatu M7) pro Xballovou
divizi.

Organizacni pravidla:

Jsou pravidla organizacniho charakteru, ktera organizator, pokud
mozno,

zvefejiuje dostatecné napfed na pfislusnych webovych
strankach turnaje. Jedna

se zejména o charakter soutéze, startovné, technické zazemi,
vybaveni a vSe, co

se tyka turnaje mimo her a hernich pravidel samotnych.
Organizacni a herni

pravidla se vzajemné prolinaji.

Herni systém:

Zavisi na poctu nahlasenych a zucastnénych tyma nebo po
dohodé s vétsinou

tymovych kapitan( a organizatora. Vzdy oznameno pfedem,
pokud mozno.

V pfipadé Zivelné pohromy zalezi pouze na organizatorovi.
Kapacitni limit: urCuje organizator.

Vyse startovného a jeho uhrada: urCuje organizator.

Paintballové kuli¢ky: pouze atestované. Systém BYO (bring
your own, tedy
pfivezte si sve vlastni)
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Znackovace: pouze atestované, pro paintball vyrobené.

Celkové hodnoceni ligy: urCuje organizator.

Technické zabezpecleni zajistuje organizator (stany, vzduch,
socialni zabezpeceni,

obcCerstveni, identifikaéni karty, vstupové karty, zapisovani
vysledku, vyhlasovani

tym0( atd.)

2

Registrace hraéa do CPL 2010
Kazdy hrac je povinen se zaregistrovat do divize, kterou hodla
primarné v sezoné
hrat.
Registrace vaze hrace k divizi, nikoliv k tymu.
Hostovani v ramci divize neni nijak omezeno. Hra€ véak muize
nastoupit v ramci
divize na jednom turnaji pouze v jednom tymu.
Hra¢ muze hostovat v jiné divizi, nez do které je zaregistrovan,
pouze dvakrat za
sezonu.
Hostovani ve vysSich divizich je omezeno na 2 turnaje v sezoné.
Pokud je tedy
hra¢ zaregistrovan pro hrani v Divizi 2, mUze nastoupit v Divizi 1
nebo X-ball divizi
pouze na dvou turnajich v sezoné. Pokud chce nastoupit ve
vySSi Divizi ke tfetimu
turnaji, automaticky je do ni prefazen a do konce aktualniho
roCniku ligy ztraci
narok na dalSi hostovani mezi divizemi.
Hostovani v nizSich divizich je omezeno pouze na 2 turnaje v
sezoné a hostovat se
smi pouze o jednu divizi niz. Hra¢ X-ball divize tedy mlze
nastoupit pouze v Divizi
1 a to pouze na dvou turnajich v sezoné. Pokud chce nastoupit v
nizsi divizi na
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tfetim turnaji, je automaticky pfefazen do nizsi divize a do konce
aktualniho

ro¢niku ligy ztraci narok na dalSi hostovani mezi divizemi.
Kazdému hraci bude vystavena karta, ktera kromé ovéreni
prisludnosti slouzi

zaroven jako licence ke hrani na CPL.

Kapitan tymu je povinen pfi registraci pfed kazdym turnajem
predlozit hlavnimu

organizatorovi karty nastupujicich hracu ke kontrole.

Zabaveni hracské karty z divodu poru$eni pravidel znamena
zakaz &innosti na CPL

po dobu urcenou pravidly.

Hraclm, ktefi jsou registrovani v pribéhu ligy, bude divize
ur€ena organizatorem

dle tymu, ve kterém poprvé nastoupi.

V ramci jednoho turnaje muzou v tymu hostovat pouze dva hraci
Z jinych divizi,

nez kterou tym hraje(toto pravidlo neplati pro X — ball).

Herni pravidla:

Jsou pravidla tykajici se hry samotné, na jejich dodrzovani
dohlizi vyskoleni

rozhodci.

Hristé :

Standartni paintballové nafukovaci hfisté Millennium field o
rozmérech 46 krat

38 metrll. Na pfislusnych webovych strankach bude vzdy s
predstihem zvefejnén

plan hristé.

Organizator je povinen zajistit bezpecnostni sité v bezpecné
vysce, bezpecné

ukotveni prfekazek, bezpecny vchod na hfisté, zabezpecCené
misto na zkuSebni

odstrel. Dale pak na hfisti musi byt umistény startovaci a dead
zény.
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Kazdy tym ma pravo si hfisté pfed turnajem v organizatorem
predem
stanoveném Case prohlédnout (field walking) a projit. Zpravidla je
tomu tak rano
hodinu pfed prvni hrou, nebo jesté den pfed turnajem.
3
ZkusSebni zona strelby:
Je vybavena radarem pro hrace, ktefi si chtéji vyzkouset svuj
znackovac, pficemz
musi byt dostatecné zabezpefena proti ndhodné stfele mimo
tento prostor. Ve
zkuSebni zéné musi mit vSichni nasazeny bezpeénostni masky.
Po pfichodu do
zkuSebni zény mize hra¢ znackovac zkouset tak, ze musi mifit
do ur¢eného
mista. Po dokonc&eni zkousky si hra€ musi nasadit na hlaven
bezpeclnostni navlek.
Kontrolni zéna:
pred vstupem na hii§té muze byt umistén prostor pro kontrolu
ustove rychlosti a
kadence, kterou maze kontrolovat rozhod¢i radarem.
Zazemi:
je urceno pro ¢leny tymu, technicky personal, rozhod¢&i a
organizatory turnaje, je
oddéleno od Casti pro divaky. Zazemi je vytyCeno paskou a
zabezpeceno siti.
Nikdo jiny bez povoleni organizatora nema do zazemi pfistup.
Tymy:
Kazdy hra¢ muze hrat v ramci turnaje v dané divizi pouze za
jeden tym. Kazdy
hrag, ktery se ugastni Ceské paintballové ligy, musi byt
zaregistrovan zplasobem,
ktery urCi organizator. Ostatni vyjimky povoluje a vyfizuje
organizator, stejné tak
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i pfipadné stiznosti.

Obleceni:

Hraci mohou mit na sobé tolik vrstev obleCeni (nejlépe vyrobené
pro sportovni

paintball - napf. chrani€ trupu a dres), kolik hlavni rozhod¢i urci
na schuzce

kapitant. Pokud rozhod¢i uzna za vhodné, musi byt dresy
zakasané, ¢i jinak

upravené. ProSivana latka ze dvou vrstev se povazuje za dvé
vrstvy. Hraci, pokud

neni dovoleno, nesmi nosit boty Ci kopacky s kovovymi jehlami
nebo Spunty.

Hraci mohou mit Cepice, Satky, avSak pouze v mife, kterou uzna
rozhodgi.

Posledni slovo ma vzdy hlavni rozhod¢i.

Paintballové masky:

Masky pouzivané hraci musi byt specialné vyrobeny pro
paintball. Musi byt

v dobrém stavu a bez prasknutych €i jinak poSkozenych skel.
Kdokoli, kdo se

ocitne ve zkusebni €i herni z6né, musi mit masku nasazenou.
Poruseni tohoto

pravidla se tresta napomenutim nebo i vylou¢enim z turnaje.
Posledni slovo ma

vzdy hlavni rozhod¢i.

Znackovace:

Hraci mohou pfi hfe pouzivat pouze jeden znackovac raze 0,68
nebo 0,50,

atestovany, pro paintball vyrobeny, ktery se sklada z jedné
hlavné, jednoho

zasobniku, jedné spoustové mechaniky a jedné atestované lahve
na stlaceny

vzduch ¢&i oxid uhli¢ity. Hraci nesmi na zasobnicich nosit
ochranné latky, napf.
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neoprén. Pokud rozhodci shleda nalepky, Ci jiné matouci prvky
na zasobniku Ci
4
znackovaci nevyhovujicimi, musi je hrac¢ odstranit. Nalepky
mohou mit maximalni
rozmér 5x10 cm a nesmi obsahovat oranzovou barvu. Na kazdé
strané
znackovacCe smi byt pouze jedna samolepka. Na kazdé strané
zasobniku smi byt
pouze jedna samolepka. Posledni slovo ma vzdy hlavni
rozhodci.
Jina vystroj:
Hraci si mohou vzit na hfisté libovolny pocet tub s kuliCkami,
avSak vSechnu
vystroj a vyzbroj musi mit na startu pfi sobé. Posledni slovo ma
vzdy hlavni
rozhodci.
Zakazana vystroj:
Zakazané jsou jakékoli komunikacéni, naslouchaci, detekéni a jiné
pristroje,
zejména je zakazana jakakoliv pyrotechnika. V8e co neni
uvedeno vySe a neni
vyslovné povolené, je zakazané. Posledni slovo ma vzdy hlavni
rozhodci
Obvykly rozvrh turnaje:
1) pfijezd do arealu

2) platba startovného
3) schuzka rozhoddich
4) schuzka kapitanu s hlavnim rozhod¢im
5) prvni hra
6) poledni pauza
7) posledni hra
8) vyhlaseni vysledku
9) konec turnaje
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Rozhod¢i: Na kazdém hfisti musi byt minimalné osm
rozhodg¢ich, v€etné hlavniho

rozhodCiho. Rozhodnuti hlavniho rozhodc¢iho je konecné.
Rozhod¢&i nesmi

v zadném pripadé védomé napovidat, pomahat Ci se jinak
angazovat do her,

kromé samotnych rozhodnuti, ktera vynaseji dle svého
nejlepSiho usudku a

svédomi. Rozhodnuti rozhod¢€ich miaze zménit pouze hlavni
rozhod¢i. Rozhod¢i

nesmi védomé branit hracum ve hfe (vyjimkou jsou zarpultili,
oznackovani a

vyfazeni hraci). Rozhod¢i ma mimo jiné na starosti i bezpe€nost
hracd tzn., ze

muze v pfipadé nebezpeci kdykoli hru ukongit, nebo se dle miry
nebezpeci

zachovat jinak, nez je zvykem.

Pokud nastane situace, kdy hra¢ nesouhlasi s rozhodnutim
rozhodc€ich nebo ma

jiny problém, muze vznést protest, av§ak musi dodrzet
nasledujici postup.

Rozhodovaci postup pri protestu:

1. Vznést protest muze pouze prislusny kapitan tymu.

2. Musi pocCkat na ukonceni hry.

3. Musi se s protestem obratit na hlavniho rozhodciho.

5

4. Musi byt pfipraven opustit hfisté s hlavnim rozhod¢im k
projednani problému.

5. Rozhodnuti hlavniho rozhodc&iho je kone¢né a maze byt
dodatecné

kompenzovano pouze pfi oficialnim pisemném protestu u
ultimatniho

rozdodciho.
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6. Nedodrzeni téchto podminek automaticky maze narok na
protest.

Na kazdém kole ligy je stanoven post ultimatniho rozhod¢iho.
Kapitan, ktery

nesouhlasi s rozhodnutim hlavniho rozhod¢&iho, se na néj mize
obratit a podat

oficialni pisemny protest. Ultimatni rozhodci je povinen uc€init
konecné

rozhodnuti s pisemnym oddvodnénim. Jeho rozhodnuti je poté
definitivné

kone¢né a nemeénné.

Signaly rozhodcich

Barrel socks offt (rozhodcCi nad hlavou srazi své pésti palci k
sobé a nasledné je od

sebe odtrhne a upazi - bezpe€nostni navleky dolu! — hradi si
mohou sundat

z hlavni své bezpecnostni navleky a nachystat se do hry.

Ten seconds warning! — rozhodc¢i zvedne bud jednu, nebo dvé
ruce nad hlavu (do

deseti vtefin zac¢ina hra) a mavnutim rukama doll signalizuje
zacCatek hry — hraci

se musi pfi startu dotykat hlavni znackovace startovaci prekazky
(zony).

Touch the base! — rozhodc¢i jen zvola, upozornuje, Ze se nékdo
nedotyka

startovaci pfekazky. Pokud se hra¢ v okamziku startu nedotyka
hlavni startovaci

prekazky, bude vyfazen.

Out! - vyfazeny - rozhod¢€i signalizuje vyfazeni hrace polozenim
jedné ruky na

svoji hlavu a ukazanim druhé ruky na vyfazeného hrace a
vyslovenim &i zvolanim

signalu ,out“. Rozhod¢&i uz nemuze vratit hrace zpét do hry,
pokud jej uz
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vyautoval, pouze ve vyjimecnych situacich muze toto rozhodnuti
zménit hlavni

rozhodci.

Clean! — Cisty - rozhodci signalizuje, Ze hra¢ na sobé nema
zadny zasah a neni

vyfazeny zdvihnutim své ruky nad hlavu a naslednym krouzenim.
Go! — zacatek hry

Time — chvile, kdy rozhodCi bud’ odkladaji start, nebo kdyz
naopak hra konci, a

nastava time, kdy vSichni hraci na hfisti musi zUstat stat, nez
rozhodcCi vynese

dalSi povel, napf. game over, game on nebo rehang. V tomto
okamziku probiha

kontrola v8ech aktivnich hracu. Hraci se nesmi pohybovat po
hfisti, nesmi

komunikovat, stfilet ani jinak manipulovat se znackovacem
vCetné nasazeni

bezpecnostniho navleku. Je dovoleno pouze vypnout zasobnik.
Game on — povelu game on pfedchazi povel ten seconds — hra
pokracuje.

Rehang — tento povel signalizuje, Ze hrac, ktery polozil vlajku, byl
vyfazen a je

potfeba ji znovu ziskat a polozit.

Game over — Konec hry, kdy si hra¢i mohou posbirat své tuby,
musi navléct na

znacCkovace navleky a opustit hfisté. Kapitani jdou podepsat
vysledek hry.

6

Penaltova signalizace

One for one, two for one, three for one — rozhod¢i nejprve
signalizuje out a

vyfazuje hrace, ktery porusil pravidla. Poté signalizuje out
nejblizSimu hraci
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kterého penalizuje a sevienim obou pésti a stfidavym pohybem
obou svych

pfedlokti nahoru a dolu pfed svym télem mu signalizuje one for
one — divod jeho

vyfazeni. Tento signal vykona pfed hracem, kterého zaroven
vyradi, toto se

opakuje podle typu pouzité penalty.

Typ (format) hry/éas:

Divize [, Divize Il (M5 format) - capture the flag (ziskej
vlajku)/€asovy limit 5

minut.

X-Ball divize (M7 format) - touch the base (dotkni se baze)
/€asovy limit 10 min

Cistého €asu, 2 min pit-stop, do &tyf bodu.

Cil hry (divize I a 1I): uspésné ziskani soupefovy vlajky a
polozeni na své

startovisté — tzv. polozeni vlajky.

Zacatek hry: Vybér stran mize byt bud domluven mezi
jednotlivymi kapitany,

nebo vybran losem. Startovaci procedura je nasledujici — hlavni
rozhod¢i se ujisti,

Ze jsou vSichni rozhodc¢i pfipraveni. Poté zahlasi Barrel socks off,
na zakladé

¢ehoz si hraci sundaji bezpecnostni navleky z hlavni a vyzkousi
si, Zze znaCkovac

funguje. Tyto navleky musi mit hraci stale u sebe!! (stejné jako
vSechny soucasti

vystroje které souvisi z bezpecnosti, to je maska, znackovac,
tlakova lahev.

Ostatni vybaveni jako napf. zasobnik nosi¢ na tuby, tuby , Cisténi
apod. muze

hra¢ opustit béhem hry. ). Nasledné hlavni rozhodci zvola ,ten
seconds warning“.
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Priblizné za deset sekund pozdéji odstartuje hru zvolanim Go,
go, go, nebo

pisknutim na pistalku a signalem rukou.

Preruseni hry: hra mize byt pferusena za stavu nouze,
nebezpeénych podminek

Ci jinych pfipadech vy$Si moci, signalem time. V pfipadé, kdy
nastane mylny start

kvuli néjaké chybé, hlavni rozhod¢i zastavi hru a znovu ji
odstartuje, jako kdyby

hra nikdy nezacala.

Oficialni €as hry méfi hlavni rozhodci, nebo jim povéfeny
rozhodci. Pokud je hra

zastavena, je zastaven i Cas. Ve chvili, kdy je problém vyfeSen
nebo pomine,

hlavni rozhodcCi opét odstartuje hru signalem game on.
Konec hry: hra se povazuje za ukon¢enou az ve chvili, kdy
hlavni rozhodci zahlasi

,game over®. DalSi kontrola hracu je mozna pouze pfi
vzneseném protestu

jednoho z tyma. Jakmile hradi opusti prostor hfisté uz nemohou
byt

kontrolovani.

7

Situace vedouci k ukonceni hry jsou tyto:

1) uspésné polozZeni vlajky

2) skon&eni stanoveného Casu

3) vyfazeni vSech hracu na hristi

Kdyz skonCi stanoveny herni ¢as nebo vlajkovy rozhod¢i prohlasi
hrace, jenz

polozil vlajku za Cistého, nebo dojde k situaci, Ze na hfristi
nezbude ani jeden

aktivni hrac, hlavni rozhodc¢i oznami ,game over”.

Bodovani za zapas:
3 body za polozeni vlajky - vyhru
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2 body za vlajku v pohybu - drzeni vlajky aktivnim hracem v dobé
skonceni hry.

1 bod za remizu (zadné stazeni vlajky)

0 bodu za prohru

Dale budou zapocteny rozdilové body - Elimination difference
points - E/D. Cini je

pocCet nevyfazenych hracd minus nevyfazeni protihraci. T.j. v
rozmezi +5 az -5.

Ukoncéovaci procedura: ve chvili, kdy rozhodcCi zahlasi

» 1ime*, jsou vsichni aktivni

hraci povinni zGstat na misté a poc¢kat, nez je n&jaky rozhodci
zkontroluje, jestli

nemaji platny zasah nebo nepovoleny znackovac. Hraci si
mohou vypnout

zasobnik, ale ne znaCkovac. Pokud na takovém hraci rozhodcCi
najdou platny

zasah, vyfadi daného hrace, popfipadé udéli penaltu. Hraci, ktefi
se nepodrobi

kontrole, jsou povazovani za vyfazené (dalSi penalty nejsou
vylouceny).

Kontrola znaékovaéu pFed hrou a béhem hry: Pokud je
zfizeno kontrolni

stanovisté znackovacu, hraci jsou povinni si své znackovace
nechat prezkouset.

Zde budou znackovace testované oficialnim radarovym
chronografem a

kontrolované, zda jsou legalni a zda nejsou v rozporu s pravidly.
Kazdy hrac

v kazdé chvili je pIné zodpovédny za sv(j znackovac. Kazdy hrac
ma pravo pfed

hrou pozadat rozhod¢&iho o kontrolu svého znackovace.
Rozhod¢i maze kdykoli

pred hrou v prostoru hfisté, v podstaté i béhem hry (rozhodci
vykona kontrolu
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tak, aby nijak neomezil hraclv pohyb), pfekontrolovat jakykoli
znackovac. Hrac,

ktery toto odmitne pfed hrou, nesmi nastoupit do hry, pokud
béhem hry, bude

povazovan za vyfazeného (dalSi penalty mohou byt udéleny).
Kontrolované viastnosti zna¢kovacéi:

1) Bouncing — jemné se udefi do tlakové lahve a zatfese se se
znackovacem.

Pokud pfi tomto testu znackovac vystfeli bez doteku spousté, je
nepovoleny.

2) Runaway trigger — rozhodcCi zacne co nejrychleji stfilet ze
znackovace. Nahle

pusti spoust. Pokud nasleduje vice nez jeden vystrel, je
znackovac nepovoleny.

3) Full auto — Rozhod¢i pomalu tlaci na spoust. Pokud béhem
tohoto procesu

najde bod (sweet pot), kdy znackovac vystreli vice nez jednu
stfelu, je znaCkovac

nepovoleny.

8

4) Double trigger — Rozhodc¢i vykona jeden cely cyklus spousté
(zmacknuti a

povoleni). Pokud v jednom cyklu znackovac vystreli vice nez
jednou, je

nepovoleny.

5) Kontrola ustové rychlosti — maximalni ustova rychlost je 300
stop za vtefinu.

Pokud rozhod¢i naméfi vice, znaCkovac je nepovoleny.

ROF: (rate of fire)

X-ball divize, Divize 1, Divize 2 - Mill. ramping 2009/semiauto

max 10 bps, max
300 fps.

Millennium ramping 2009 (divize Xball):
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Prvni tfi kulicky mohou byt pouze semiautomatické. Znackovace
musi mit
omezeni na maximalné 10 kuli¢ek za vtefinu (realné 10,5 bps),
definované tak, ze
mezi zadnymi stfelami nesmi byt Casovy interval kratSi nez 95
milisekund (na
chronometru ¢teme jako ROF - 10,5 balls per second nebo méné
= povoleny
znackovac, ROF — 10,6 balls per second nebo vice = nepovoleny
znackovac).
Rampovani (pfidavani kuli¢ek) je povoleno pouze po dosazeni
rychlosti péti
kuliCek za vtefinu. Poté mlze znackova¢ rampovat az na 10
kulicek za vtefinu,
avSak pouze v pfipadé, ze bude neustale udrzovana rychlost
stfelby na péti
kuliCkach za vtefinu a vice. Po uvolnéni spousté smi ze
znackovace vyjit pouze
jeden vystrel navic.
(Pro ujasnéni: neni potfeba fyzicky dosahnout 5 bps pro
start/udrZzeni rampingu,
odkazuje se tim na ¢asové rozmezi mezi aktivaci spousté, které
musi byt
minimalné odpovidajici 5bps. To znamena, Ze znackovac¢ mize
zacCit rampovat do
10 bps, jestli (po prvnich tfech semi vystrelech) je casové
rozmezi mezi treti a
Ctvrtou aktivaci spousté méné nez 200ms).
Pokud ma znackovac jakoukoli z vySe uvedenych nepovolenych
vlastnosti jesté
pred hrou, bude hra¢ upozornén a dostane moznost si nalezenou
zavadu opravit,
Ci znaCkovaC vymeénit ve stanoveném €ase dvou minut.
Hraci, ktefi nebudou schopni ve stanoveném Case zavadu
odstranit, ¢i znackovac
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vymeénit, mohou nastoupit do hry bez znackovace.

Zadnému hradi po vstupu na hfi$té nesmi byt cokoli podano
zpoza sité, pouze

s povolenim rozhodciho.

Hraci, kterym bude béhem hry naméfena ustova rychlost
presahujici 300 stop za

vtefinu, budou vyrazeni.

Hraci, kterym bude b&éhem hry namérena ustova rychlost
presahujici 310 stop za

vtefinu, budou vyfazeni a bude jim udélena penalta one for one.
Hraci, kterym bude béhem hry namérena ustova rychlost
presahujici 320 stop za

vtefinu, budou vyfazeni a bude jim udélena penalta one for
one,navic bude

znackovac vyloucen z turnaje.

9

Hradi, ktefi zacnou rozebirat nebo nastavovat svuj znackovac
béhem hry,

s vyjimkou aktivace Ci deaktivace detekce nabiti, tzv. oci, Cisténi
hlavne,

zasobniku nebo kolinka, budou vyfazeni. Jakékoli nastavovani
znackovace na

hfisti je mozné pouze s dohledem rozhodciho.

Vlajka: Viajku hra€ musi nést v ruce viditeln&, nesmi ji nijak
ukryvat. Pokud ji

bude skryvat, bude hra¢ vyrazen. Po umisténi vlajky pred
zaCatkem hry, se vlajky

nesmi Zzadny hra€ dotknout. Hrac, ktery se vlajky dotkne s
umyslem zabranit

soupefi jejimu strhnuti, bude vyfazen (pokud se o to pokusi
vyfazeny hrac, bude

vylouc€en jiny, aktivni hrac). Pokud je vlajkono$ (hra¢ nesouci
vlajku) vyrazen,
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odebere se do zony pro vyfazené hrace. Hra pokracuje jako by
vlajka nebyla

vubec stazena.

Polozeni vlajky: KdyZ se vlajkono$ dotkne své startovaci
prekazky, pfislusny

rozhod¢i hlasité oznami: Time. V tu chvili se zastavi Casomira.
Hra timto nekondi,

pouze se prerusi (zmrazi). Zadny z hradli v ten moment nesmi
opustit misto, kde

se pravé nachazi. Nasledné je vlajkono$ zkontrolovan
pFisluSnym rozhodcim.

Pokud na vlajkono$ovi bude nalezen zasah, nebo jeho
znackovac nebude

splfiovat predpisy, bude tento hra¢ vyfazen a udéli se pfislusné
penalty. Hlavni

rozhodcCi nasledné zaveli rehang — znovuvyvéseni vlajky a poté
odstartuje

pokraCovani ve hie klasickou procedurou, ¢asomira pokracuje
dal.

Pokud je vlajkono$ oznacen za Cistého (nema zasah a jeho
znackovac splnuje

predpisy), poklada se polozeni vlajky za uspésné a nasleduje
game over!, tedy

konec hry.

Kontrola zasahu: kontrolu zdsahu provadi rozhod¢i, jejim
ucelem je zjisténi, zda

byl hra¢ zasazen. RozhodCi ma pravo provadét kontrolu zasahu
kdykoli, zejména

pokud pojme podezieni, Ze hrac byl zasazen. Rozhod&i mohou,
ale nemusi,

vykonat kontrolu zasahu, kdyzZ je o to poZzada hrac.

Zasah: Hrac je vyrazen ze hry, pokud jej, €i jeho vystroj nebo
vSe co nese (napf.
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vlajku), zasahne paintballova kulicka, vystfelena z povoleného
znackovace, ktera

po sobé zanecha barevnou skvrnu, nezavisle od jeji velikosti.
Pokud je hrac, jeho

vystroj, €i cokoli, co nese, zasazen paintballovou kulickou, ktera
se nerozbije —

nenecha barevnou stopu, pak tento hra¢ vyfazen neni. Pokud je
hrac platné

zasazen (kulicka se rozbije — necha barevnou stopu) od
vyfazeného hrace, pak

neni vyfazen. Pokud kuliCka nejprve zasahne jakykoli objekt
(kromé hrace a jeho

vyzbroje), napf. pfekazku, na které se rozbije a nasledné jeji
Casti zasahnou

hrace, pak takovy hrac neni vyfazen ze hry (tzv. oprsk). Jestlize
rozhodcCi na hraci

uvidi barevnou stopu, ktera tvarem a charakterem odpovida
plathnému zasahu,

pak takového hrace vyfadi. Na velikosti barevné skvrny po
zasahu nezalezi.

V pfipadé, Ze se dva hraci zasahnou zaroven a rozhod¢i neni
schopen urcit, kdo

byl zasazen prvni, budou oba hraci vyfazeni. Pokud se stane, ze
se kulicka bez

10

rozbiti odnékud odrazi, napf. od pfekazky, a poté platné (rozbije
se a zanecha

barevnou stopu) zasahne hrace, bude tento hrac¢ vyfazen.
Zasahy délime na:

1) Zfejmé — pokud je hrac¢ zasazen na misté, které si muze sam
vizualné

zkontrolovat, je automaticky vyfazen a nemuze zadat o kontrolu
rozhodc¢iho. Je
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povinen okamzité opustit hraci plochu. Pokud pozada o kontrolu
zasahu

rozhodc€iho, bude se to povazovat za hru se zasahem.

2) Neziejmé — pokud je hra¢ zasazen na misté, které si nemuze
sam vizualné

zkontrolovat (napf. krk, hlava, zada, atd), je povinen pfestat hrat
a ihned pozadat

o kontrolu zasahu. Pokud byl takovy hra¢ v pohybu, muze
pokraCovat v béhu za

nejblizsi prekazku (nesmi to byt pfekazka, kde se z druhé strany
skryva soupef) a

poté ihned pozadat o kontrolu zasahu.

Pokud hrac s jakymkoliv plathym zasahem vystfeli nebo jinym
zpusobem

pokraCuje ve hfe, bude se to povazovat za hru se zasahem.
Vyrazeni ze hry:

Hrac bude vyrazen, pokud bude ze zemé sbirat kulicky, aby je
mohl vystelit.

Hrac bude vyfazen, pokud se jakakoli jeho ¢ast dotkne prostoru
mimo hfisté.

(uplny preslap)

Hrac bude vyfazen, pokud se vzdali vice nez dva metry od
vystroje, ktera souvisi s

bezpelnosti — tzn. Bezpecnostniho navleku, tlakové lahve a téla
znackovace.

Hrac bude vyfazen, pokud se u néj na hfisti najdou jakékoli
nastroje (pfedevsim

nastroje na sefizeni znackovace).

Hrac, ktery umysiné odhodi tubu nebo Cisténi hlavné tak, Ze toto
se jej dotyka, a

tuba nebo Cisténi dostane platny zasah, bude vyrazen.

Hrac bude vyfazen, pokud ze zemé zvedne zasazenou tubu
nebo Cisténi
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Hrac, ktery se bude zamérné chovat a projevovat (napf. dead
man walking) jako

vyfazeny, pfestoze vyfazeny nebude, bude vyfazen.

Hrac bude vyrazen, pokud se vzdali vice nez dva metry od
jakékoli ¢asti své

vystroje. Vyjimkou jsou tuby (pIné i prazdné) na kulicky a Cisténi
hlavné, ne

bezpecCnostni navlek.

Hrac€ bude vyfazen za nesportovni chovani, ke kterému patfi
zejména:

1) Neuposlechnuti rozhodnuti rozhod€ich

2) Védomé vyhybani se rozhod¢€imu s cilem vyhnout se jeho
rozhodnuti,

kontrole znaCkovace, kontrole zasahu nebo.

3) Védome stfileni do rozhod¢ich

4) Védomé stfileni do vyfazeného krace s cilem jej poranit nebo
ponizit

5) Agresivni stielba, pfi které hra¢ zasahne soupefe vyrazné
vétsSim poctem

zasahu, nez je nezbytné a potfebné pro jeho vyfazeni

6) Slovni urazeni hracd, divakd nebo rozhodcich

11

7) Fyzicky kontakt s kymkoliv, ktery mdze byt povaZovany za
védomy a

nepratelsky

Dodatecné penalty mohou byt aplikovany dle miry poruseni
pravidel a dle

uvazeni rozhodciho.

Hrac bude vyfazen, pokud ustova rychlost jeho znackovace na
hristi pfesahne

300 stop za vtefinu.

Hra€ muaze byt vyfazen jako vysledek penalty, kterou udélil
rozhodci jeho

spoluhraci.
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Hrac je zodpovédny za odstranéni starych zasahu. V pfipadé, ze
se nedaji

odstranit, musi na né upozornit rozhodciho pred zacatkem hry.
Pokud tak

neucini, riskuje vyfazeni ze hry za platny zasah nebo za hru se
zasahem.

Hradi, ktefi jsou platné zasazeni nebo vyfazeni ze hry z jiného
ddvodu jsou ihned

povinni:

1) Signalizovat vyfazeni poloZzenim jedné ruky seshora na hlavu
a drzet ji tam,

dokud nevstoupi do zény pro vyfazené hrace.

2) Opustit hfisté se vSi svou vystroji, kterou méli u sebe pfi
vyfazeni, nejkratsSi

cestou (nebo jinym, ktery urCi rozhodci) do zony pro vyfazené
hrace. Hrac, ktery

takto neopusti hfisté, maze byt penalizovan za hru se zasahem.
3) Po pfichodu do zény pro vyfazené hrace upevnit na svuj
znackovac

bezpecCnostni navlek. V zadném pfipadé nesmi vypnout
znackovac kvuli pfipadné

kontrole (zasobnik vypnout mize).

4) V z6éné musi zustat do chvile, nez mu rozhod¢&i neda znameni,
Ze muze

prostor opustit.

Vyfrazeny hra€ nesmi mluvit ani jinym zpisobem komunikovat.
Obzvlast nesmi

pfi vyfazeni zvolat ,zasah“ nebo ,out® apod., ani nesmi ukazovat
na soupere.

Kazdy hrac, ktery podle rozhodnuti rozhodciho toto pravidlo
porusi a snazi se

jakymkoli zpusobem komunikovat s okolim, bude penalizovany
za hru se

zasahem.
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Dodatecné penalty mohou byt aplikovany dle miry poruseni
pravidel a dle

uvazeni rozhodciho.

Nedostaveni se tymu do hry - kontumacni prohra
Pokud se tym v€as, podle harmonogramu her nedostavi na hru
nebo na kontrolni

stanovisté pred hfistém, nebo odmitne vstoupit na hfisté,
kontumacné prohrava.

V pfipadé, Ze tak ucini oba dva tymy, oba dva kontumacné
prohravaiji.

Pokud herni systém neumoznuje, aby zadny tym nemél dvé hry
hned po sobé,

dotCeny tym dostane k dispozici minimalné pét minut na pfipravu
mezi dvéma

hrami.

12

Reseni nerozhodného bodového stavu:

V pfipadé, Zze mezi dvéma tymy je nerozhodny stav, rozhoduje v
uvedeném

poradi:

1) Pocet ziskanych technickych bodu v daném turnaji &i jeho
Casti

2) Posledni vzajemné odehrany zapas

3) Pfedposledni vzajemné odehrany zapas

4) Pokud je stav nadale nerozhodny, hlavni rozhod&i maze
vyhlasit rozhodujici

hru

Hra se zasahem:

Hra se zasahem znamena, Ze hrac¢ se chova béhem hry jako
aktivni a nevyrazeny

po jeho platném vyrazeni.

Hra se zasahem zahrnuje hlavné pokracovani ve strelbé,
doplriovani kulicek,
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jakakoli aktivita smérem k soupefi, pohyb na hfisti kromé jeho
opusténi nejkratsi

cestou (nebo dle povelu rozhod€iho) do zény pro vyrazené
hrace, mluveni,

ukazovani €i jakakoli komunikace k spoluhracim, soupefum,
rozhodCim nebo

divakdm, branéni soupefi nebo rozhod&imu v pohybu nebo hfe,
branéni

rozhodCimu ve vykonani kontroly zasahu €i rozhodnuti,
nedovolené vystreleni

kulicky z hlavné nebo vypusténi tlakové lahve, podani kuliCek
nebo vyzbroje

spoluhradi, apod.

Penalta za hru se zasahem je ,one for one“, {j. vyfazeni jednoho
spoluhrace.

Pokud na zakladé rozhodnuti rozhod¢€iho hrac se zasahem
vyrazné ovlivni hru,

pouzije se penalta ,two for one“, {j. vyfazeni dvou spoluhracu.
Setreni zasahu:

Setfeni zadsahu znamena, Ze si hra¢ aktivné odstrani nebo se
pokusi odstranit

barevnou stopu tak, aby se vyhnul vyfazeni nebo kontrole
zasahu.

Setfeni zasahu se penalizuje okamzitym vyrazenim hrace a
zaroven vyrazenim

dalSich tfi spoluhracl — penalta ,three for one“ (tzv. wiping).
Hrac, ktery se

zbavuje Cisténi hlavné nebo tub, na kterych je viditelny zasah
nebo barevna

stopa, ktera mlze byt povazovana za zasah, bude penalizovany
jako za setfeni

zasahu.

Zasahovani do hry z vnéjsku:
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Divaci mohou sledovat déni a hry na hfisti, nesmi vSak (neplati
pro Xball):
1) Radit hra€um na hfisti
2) Komentovat prabéh hry zpasobem slysitelnym/viditelnym hraci
na hristi
3) Zasahovat do hry jakymkoli zplisobem
Za tymoveho spoluhrace, znamého Ci pfibuzného soutéziciho
tymu, ktery
umysiné zasahuje do hry a
nebo komunikuje s hraci, bude dany tym ihned penalizovany jako
za hru se
zasahem. Posledni slovo v rozhodovani ma vzdy hlavni
rozhodci.
13
Vykonani penalt:
Rozhod¢i slovné upozorni hrae za nasledujici pfestupek proti
pravidlim
(nevyluCuiji se jiné pripady):
1) prvni poruSeni pravidla noSeni navleku na hlavni
2) prvni poru$eni pravidla o zneuziti rozhod&iho ke kontrole
zasahu
3) prvni pfipad pouziti neslusnych slov a gest
4) prvni neuposlechnuti pfikazu rozhod¢iho
Rozhod¢i vyfadi hraCe za nasleduijici pfipady (nevyluCuji se jiné):
1) druhé a dalSi poruSeni pravidla o zneuziti rozhod¢iho ke
kontrole zasahu
2) druhy a dalSi pfipad pouziti neslusnych slov a gest

3) druhé a dalSi neuposlechnuti pfikazu rozhodcich
4) prekroCeni nebo vytlaceni hranic hfisté
5) nedotykani se baze hlavni pfi startu a pokraCovani ve hfe
6) platny zasah hrace
7) nepouziti ochranné masky ve vymezeném prostoru a Case
8) vlastnictvi naradi na hristi
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9) vlastnictvi znackovace, ktery bude mit ustovou rychlost nad
300 stop za
vtefinu
10) mackani tlacitek, otaceni knoflikll na znackovaci, nebo jiné
operace
s nastavitelnymi ¢astmi znackovace bez pfedchoziho povoleni
rozhodcim.
Vyjimku tvofi aktivace a deaktivace detekce nabiti.
11) jakykoliv kontakt s nehrajici osobou spojitelnou s danym
tymem béhem hry
12) agresivni stfelba
13) nesportovni chovani
penalta ,one for one” (vyfazeni dalSiho hrace za poruseni
pravidel jeho
spoluhracem) bude aplikovana za nasledujici pfipady (nevylucCuji
se jiné):
1) pokraCovani ve hfe s platnym zasahem
2) nepratelsky fyzicky kontakt s jinou osobou na hfisti po
vyfazeni (dalSi penalty
mohou byt aplikovany)
3) objeveni jasného zasahu na hraci na konci hry
4) vlastnictvi znaCkovace s ustovou rychlosti vétsi nez 310 stop
za vtefinu
5) tlaCeni a otaceni knoflikl €i operace s jinymi nastavitelnymi
castmi
znackovace bez predeslého povoleni rozhod€im po vyfazeni
hrace
6) komunikovani po vyfazeni hrace
Penalta ,two for one*” (vyfazeni dalSich dvou hracld za poruseni
pravidel jejich
spoluhracem) bude aplikovana za nasledujici pfipady (nevylucCuji
se jiné):
1) hra se zasahem, pfi které tento hrac vyrazné ovlivni hru.
Penalta ,three for one* (vyfazeni dalSich tfi hracu za poruseni
pravidel jejich
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spoluhracem) bude aplikovana za nasledujici pfipady (nevylucCuji
se jiné):

1) setfeni zasahu Ci pokus o setfeni

2) vraceni se do hfisté po vyfazeni (reentering the field)

14

Dodatecné penalty:

Rozhod¢&i maze udélit dodatecné penalty za nasledujici pfipady:
1) kazdé dal$i neuposlechnuti pfikazl rozhod¢ich

2) nepratelsky fyzicky kontakt

Pokud je vysledkem udéleni penalty ,one for one*, ,two for one*,
zthree for one*

vyfazeni posledniho hrace tymu, hra kon¢i a soupefici tym
automaticky vyhrava

(ziskava strhnuti a polozeni viajky).

Pokud na vykonani penalty ,,one for one*, ,two for one*, ,three for
one“chybi

dostate€ny pocet aktivnich hracu v tymu, soupefici tym ziskava
zpét aktivni hrace

ve stejném poctu. Takto muzZe byt doplnény az do maximalniho
povoleného

poctu aktivnich hracu.

Tym, ktery se bude snazit dohodnout s druhym tymem na
vysledku hry, bude

diskvalifikovany z celého turnaje a ztrati vSechny body z celého
turnaje. VSichni

hraci z daného tymu budou také diskvalifikovani z celého turnaje.
Vylouéeni a diskvalifikace za nesportovni chovani:
Tymy jsou zodpovédné za sveé hrace. Pokud je hrac
diskvalifikovany z turnaje a

jeho tym nema nahradnika uvedeného na tymové soupisce
(seznam hracu,

jejichz karty byly predlozeny pred zaCatkem turnaje ke kontrole
hlavnimu
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organizatorovi), bude tym hrat v oslabeni. Doba trvani
diskvalifikace odpovida

mife provinéni.

Hrac bude vyloucen z prostoru turnaje a suspendovany z
nasledujiciho turnaje za

nasledujici:

1) hozeni znackovace nebo tlakoveé lahve

2) agresivni fyzicky kontakt

3) agresivni stfelba do jednoznacné vyfazeného hrace nebo
rozhodcCiho s cilem

zranit jej nebo ponizit

4) opakované neuposlechnuti a nerespektovani pfikazu
rozhodcich

5) opakované pouZziti nesluSnych slov na adresu soupefe,
rozhodcich nebo

divaku

6) stfileni mimo vyhrazeny prostor

7) nedodrzeni povinnosti nosit bezpecnostni navlek v uréenych
prostorech

8) nedodrzeni povinnosti nosit masku v ur€enych prostorech
Tymy a jejich hraci nesmi nosit nebo jinym zpisobem
propagovat, neslusné Ci

urazlivé obrazky, loga, slova nebo véty v prostoru turnaje. Tymy
a jejich hraci se

musi distancovat od chovani, které by mohlo zneuctit nebo
poskodit paintballovy

sport, ligu, turnaj, organizatora nebo sponzory. Toto se tyka i
vandalismu

v prostorech ubytovani béhem turnaje, stfileni ze znackovacu
mimo prostor

turnaje, poSkozeni soukromého majetku, u€astnéni se fyzickych
potyCek (kromé

obrany pred nevyprovokovanym utokem), kriminalniho Ci
nelegalniho chovani.
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Kazdy tym se musi pfizpUsobit specifickym podminkam daného
kola,

15

stanovenych organizatorem soutéze. Podle miry provinéni
muzou byt

suspendovani jednotlivi hraci, nebo celé tymy.

Zména pravidel: Z vyjimecnych davodl se organizator
turnaje maze rozhodnout

zménit znéni jednoho nebo vice pravidel po dobu trvani turnaje.
Organizator je

povinen o téchto zménach informovat nejpozdéji béhem schiize
kapitand. Pokud

je to nutné, muze k tomu dojit i béhem konani turnaje, ale az po
mimoradné

schazi kapitana.

VSe co neni uvedeno vyse a neni vyslovné povolené, je
zakazané. Posledni slovo

ma vzdy hlavni rozhodci.

Doplnujici pravidia M7 formatu (Xball divize):
Hozenim mince, dohodou nebo losem se urci strany, ze kterych
tymy startuji,

poté se strany méni po dvou bodech. Jeden zapas trva 15 minut.
Stop Cas je

stanoven na dvé minuty. Vitézi tym, ktery dosahne ¢&tyf bodu.
Pokud po skonceni

herniho €asu maji oba tymy shodné bodu, nastavuje se prescas
5 minut. Vitézi

tym, ktery v tomto pfes€ase dosahne bodu (golden goal) —
pravidlo nahlé smrti.

Pokud ani v tomto pres¢asu nepadne rozhodujici

bod, nastavi se dalSi prescas.
Break time (pauza mezi hrami) — dal8i hra mize zacit nejdfive za
dvé minuty po
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skoné&eni hry predchozi. Cas na ptipravu do prvni hry je
stanoven na pét minut.
Goly jsou uznany za :
1) Stisk bzu€aku (buzzer - pokud je instalovan) nevyfazenym
hraem na
soupefové bazi, nebo dotek soupefovy baze (touch the base)
2) ,Vhozenim ruc¢niku® soupefovym koucem
3) Pokud je udélena penalta two for one a three for one
soupefovu tymu
v poslednich 60 vtefinach zapasu (60 seconds true) zakladniho
¢asu nebo
poslednich 60 vtefinach presCasu
Vyjimka z pravidla 60 seconds true : Pokud je udélena v
poslednich Sedesati
vtefinach penalta a zaroven byla hra zastavena, nebude bod
udélen z divodu
tohoto trestu, ale bude platit jiny efekt.
Priklad: Tym A stiskne spinac (buzzer), nové skore je 3:2. Hraci
ztymuB je
udélena penalta two for one po stisknuti spinace. Tym A
neobdrzi dalSi bod, jak
by z pravidla 60 seconds true vyplyvalo, ale tym B bude dalSi hru
startovat pouze
ve tfech hracich.
Timeout: Kazdy tym ma pravo pozadat o jeden ¢asovy limit (1
minuta), ale ne
v poslednich deseti vtefinach pred zacatkem dalSiho zapasu.
Kouc€: kazdy tym musi mit jednoho jmenovaného kouce, Kouc¢
musi byt po celou
dobu v uréeném zazemi. Pokud tento kouc je zaroven hraCem,
muze funkci
kouCe zastavat pouze ze zazemi. Pouze kou¢ muize vhodit
ruénik, pozadat o
timeout, pozadat o vysvétleni rozhodnuti rozhodcich, avsak
pouze v pfipade, ze

129



16

hlavni rozhodcCi je mimo hfisté, a pouze v pauze mezi hrami. Po
zapase musi kouc¢

podepsat vysledek zapasu (scoresheet).

Spotter — kazdy tym muzZe mit jednoho jmenovaného tzv.
spottera na

organizatorem pfedem uréeném, ohrani¢eném misté mimo
hristé, zpravidla na

strané divakua. Spottefi si musi zménit strany, pokud i tym méni
strany. Spottefi

se mohou pohybovat pouze v uréeném prostoru.

Vsichni ¢lenové tymu (hradi i pit crew - pomocnici) mohou
komunikovat

s vlastnimi hraci, ne vSak s rozhodcimi €i soupefovymi hraci.
Radia, megafony, Ci jakékoli elektrické zesilovace zvuku jsou
zakazany.

Z bezpecnostnich divodlu se nesmi nikdo dotykat sité.
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