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Latvijas Sporta Peintbola federacijas noteikumi
Starpskolas turnira sakums: 17.04.2010

Spéeles noteikumi.

1.1. Starpskolas turnira atlases kartas spéles noteikumi:

Starpskolas turnira atlase norisinaties Saulkrastos, murjanu soseja (inf.
www.busas.lv) (www.paintball.lv)

Spelu grafiks.

Abos posmos komandas spélés katra ar katru, atkariba no komandu skaita tiks veidotas
apaksgrupas:

Lidz 7 komandam — 1 apaksSgrupa (ieskaitot); /44 spéles/ (4,2 h tirais sp€lu laiks.)

No 8 — 12 — 2 apaksgrupas; 2 kom. Finala / 26 - 60 spéles / (2,1-5,1 h, tirais sp&lu laiks.)
No 13 — 17 — 3 apaksgrupas + 2 kom. Finala; / 46 — 80/ (3,8 — 6,6 h, tirais sp&lu laiks. )
Par katru spéles/etapa uzvaru tiek pieskirsti 5+5 p. (Finala — par katru uzvaru 10+10

punkti.)

1.2. Starta bazes ir novietotas taisni no laukuma centra uz gala linijam tiesi pa vidu.
Taisna Iinija, kura iet cauri bazes malam skaitas un ir laukuma robeza. Bazes tiek
iezimétas ar tikla gabalu vai baneri, kur ir izkartota sasauto spélétaju zona (Dead Box).
1.3. Starta bazes arT skaitas par saSauto (trapito) speletaju zonu.

1.4. Uz laukuma katrai komandai savas krasas apsgji, kopa 5 aps€ji katrai komandai.
1.5. PieSausanas zona izvietota pieejama vieta, izslédzot iesp&ju, ka bumbina var izlidot
arpus $is zonas.

1.6. Hronometrazas zona ir ne mazaka ka 3x3 metri, neparprotami ir novietota laukuma
tuvuma un izslédz jebkadu variantu, ka bumbina var trapit uz laukumu hronometrazas
laika.

1.7. Hronometrazas zona tiek nodroS§inata vismaz ar vienu, vélams, lai butu radara veida,
meritajs, kurs atrastos 1, 2— 1,5 metra augstuma no zemes.

Spéletaju tiesibas un pienakumi.

2. Katra komanda jabiit 5 laukuma un ne vairak ka 2 rezerves spélétaji. Uz laukuma var
iziet tikai tie spel€taji, kuri ir ieklauti pieteikuma saraksta un parakstijusies lidz spéles
sakumam par droSibu.

2.1. No katras komandas, neatkarigi no pieteikumu skaita vienam ir jabut kapteinim.
2.2. Ja kapteinis kaut kadu iemeslu del nevar spélét, tad vinam ir janoriko speletajs, kurs
vinu aizvietos.

2.3. Visiem dalibniekiem jabit iepazistinatiem ar spéles noteikumiem kuri ir jaiegaumé
visiem spélétajiem.

2.4. Dalibniekiem ir jauznem tiesnesu bridinajumi un I€mumi sporta gara.

2.5. Dalibniekiem ir jaizvairas no jebkadas uzvedibas un ricibas, kuras sp&tu iespaidot
tiesneSa Iémumu vai art sléptu savas komandas kludas.

2.6. Kapteinis parstav savu komandu pie izlozes un kapteinu sanaksmes. Tikai kapteinis
ir tiesigs: parakstit sp€les protokolu, griezties péc paskaidrojuma par tiesneSa Iémumu,
iesniegt protestu.



2.7. Komandas kapteinis ir atbildigs par savas komandas disciplinaro uzvedibu.

2.8. Uz spéles laukuma spé€létajam jabit ne vairak ka viens vienstobra pusautomatiskais
markers 68 kalibra, kurs tiek darbinat ar oglskabo gazi, slapekli vai saspiestu gaisu. No
markera bumbinas izlidoSanas atrums nedrikst parsniegt 300 p&das/sekundé uz atklatiem
vasaras laukumiem un ne vairak par 290 pédam/ sekund€ uz mazajiem un slégtiem
ziemas laukumiem, un markerim ir.

2.9. Visiem spelétajiem ir obligati javalka specialas peintbola maskas visu laiku, kad
atrodas spéles laukuma, nosauto sp&létaju zona, hronometrazas un Sautuves zonas.

2.10. Aizliegts nésat masku ar redzamam plaisam vai slikti piestiprinatu stiklu.

2.11. Apgerbam ir jaatskiras no tiesne$u krasas apgérba un karoga krasas. Apgérbam
obligati jabut tadam, lai tiktu nosegtas rokas un kajas.

2.12. Atlauts izmantot sp€les laika: galvas apsé€jus, beisbola cepurites, aditas vilnas
cepures, celu un elkonu sargus, cimdus.

2.13. Aizliegts izmantot spéles laika: apgerbu, kurs ir parak plats un karajas, mikstos
ieliktnus, kuri ir iestti apgerba, iznemot apgerbu, kurs ir speciali izgatavots prieks
peintbola, specialie krekli - Dzersija, kurus pasaul€ visi atpazist pieméram ka firma DYE;
tidens atgriidoSos vai atri uzsiico$os apgerbus.

2.14. Turnira organizatoriem ir tiesibas noteikt ierobeZojumus uz: bumbinu tipu, razotaju
veidu.

2.15. Speletajs laukuma drikst nésat 68 kalibra bumbinas neierobezota skaita.

2.16. Spéletajs uz laukumu drikst nemt lidz: jostu (harnesu) ar neierobezotu bumbinu
tvertnu skaitu, ne vairak ka divus stobra tiritajus, neskatoties uz to konstrukciju. Citus
priekSmetus nemt uz laukumu AIZLIEGTS. Starpskolas turnira atlases un finala kartas
drikstés izmantot TIKAI UN VIENIGI attieciga kluba nomas iero¢us un to bumbinas.
2.17. Spéles laukuma aizliegts lietot: lazera témeklus, diimu sveces, spragstvielas,
pirotehniku, radio un telefonu sakaru ierices.

Spéles dalibnieka nosacijumi:

Starpskolas turnira drikst piedalities VISAS LATVIJAS SKOLAS no 5 — 12 klasei
(pamatskolas un vidusskolas). Skola izvirza 5 spélétajus, kas parstavés savu skolu. Katra
skola aizpilda skolas komandas pieteikuma anketu un laikus iesniedz Latvijas peintbola
veikala — Kr. Valdemara iela 40, Riga (mob.talr. +371-29547564, 26785909). Komandas

pieteikuma veidlapa jaiesniedz lidz 12.04.2010. Pieteikuma veidlapa jabiit noraditam:
Skolas nosaukums

Katra skoléna vards, uzvards, klase, personas kods, komandas kapteinis, telefona numuri.
Komadas pieteikuma veidlapas iesp&jams iegiit www.busas.lv un www.paintball.lv, ka
ari visu nepiecieSamo informaciju par Latvijas starpskolas turniru 2009. Uz katru spéli
speletajam jabut Iidzi skolénu apliecibai.

Atlases diena (17.04.2010) var izspélét 17 komandas, nakosas komandas tiek
parceltas uz nakoSo dienu (11.04.2009). Finala turnira diena 01.05.2010.
Dalibu komandam laukuma jaierodas no pasa rita, pl. 09.%, lai
organizéti varetu pieteikties spélem un izlozét skolu pret kuru bius
jaspele.



http://www.busas.lv/
http://www.paintball.lv/

SagatavoSanas spélei un spéles gaita.

3. Ne velak ka 1 stundu pirms pirmas spéles sakuma ir janotiek kapteinu sanaksmei, kura
ir japiedalas galvenajam turnira tiesnesim , vecakajam tiesnesim, turnira organizatoriem
un federacijas parstavjiem. Katra komanda uz kapteinu sanaksmi drikst nosiitit ne vairak
ka divus cilvekus, tai skaita kapteini.

3.1. Kapteinu sanaksmé tiek parrunats: izmainas un papildinajumi pie noteikumiem,
komandam tiek izdoti sp&lu laiku saraksti pa divizijam ar noraditu oficialo spéles laika
sakumu; informacija par papildus stradajosam instancém (tehniskais nodrosinajums,
bufete, u.t.t); atbildes uz jautajumiem; atbildibas dokumentu savaksanu.

3.2. Komandam uz spéli ir jabiit gatavam ne vélak ka 5 mintites pirms spéles sakuma, péc
saraksta. Katram spélétajam pirms spéles ir javeic inventara apskate.

3.3. Spélétajam jau uz pirmo uzaicinajumu ir jauzrada savs ekip&jums atbildigajam
tiesnesim. Ja spelétajam nav atbilstoSs inventars vins péc tiesnesa bridinajuma tiek
pielaists pie spelésanas tikai tad, kad ir atbilstoSs inventars dotajam prasibam.

3.4. Speletajs, kurs péc apskates ir pielaists pie spéles, tikai tad drikst doties uz laukuma,
kad tiek dots signals.

3.5. Speles laukuma izloz&sanu veic laukuma tiesnesis, $aja procesa piedalas abu
komandu kapteini, izlozei ir janotiek ne velak ka 5 minttes pirms spéles sakuma.

3.6. Pirms starta signala, tas ir atkarigs no laukuma konstrukcijas, spelétajiem ir jaatrodas
savas bazes priekSpuse, stobriem ir jabiit verstiem uz bazes pusi vai pieskarties pie tikla,
vai pie banera, kur tiek atdalits no starta bazes un nosauto spelétaju zonas (Dead Box).
3.7. Pirms spéles sakuma komandam tiek nozigots 10 sekundes. Starta signals tiek dots
signals tads, lai abas komandas labi dzirdétu un atpazitu (piem. svilpes signals).

3.9. Leémumu par trapijumu pienem laukuma tiesnesis vai pats izSautais speletajs.
Trapijums skaitas jebkurs trapijums ar bumbinu/am, kura ir atstajusi §avina rezultata
jutamu trapijumu un sp&létajs pats piesakas, ka neitralizéts. Ja traips ir izveidojies
rezultata no ta, ka sportists pieskaries pie virsmas, kura bijusi ar krasu notraipita vai art
uzkapis zeme guloSai bumbinai, tad spelétajam ir jabridina tiesnesis, lai notira netiro
virsmu un novac bumbinas, kuras traucet varétu. Spelétajs drikst savakt un iznest ara
bumbinu tvertnes, kuras tika samestas spéles laika. Trapijumi pa bumbinu tvertném $aja
gadijuma neskaitas par trapijumu. JA TIESNESIS IERAUGA, KA SPELETAJS SEVI
NEPIESAKA, spélétaju diskvalificeés un komandai izsniegs kauna punktu.

3.10. Traptjums tiek skaittts, kad: sp&letajs ir parkapis laukuma robezas; neskatoties uz to
ir traipits vai nav ; atkapties no sava inventara (iznpemot bumbinu tvertnes un stobra
tiramo) talak par 1,5 m. tika noraidits no laukuma par nesportisku uzvedibu; drosibas
tehnikas parkapumu dél vai kada soda del.

3.11. Tiess traptjums skaitas tad, kad sp€letajs jut,kad bumbina ir skarusi spelétaja
ekip&jumu vai atstajusi krasas traipu, un ar tadu noteikumu, kad spe€létajs ir sajutis un
redz€jis traptijumu. Tados gadijumos spélétajam nekavéjoties japazino par noSautu un
jaatstaj speles laukums pret&ja gadijuma spéeletajs biis noraidits no laukuma ar attiecigo
soda punktu skaitu.

3.12. Trapijums, kuru nevargja pamanit skaitas tad, kad bumbina ir saplisusi slikti
parredzama vieta, ar tadu noteikumu, kad sp€letajs nav sajutis vai ieverojis trapijumu.
Tada gadijuma spéletajs tiek noraidits no laukuma bez papildus soda punktiem. Ja
sp€létajs ir uzzinajis par nepamanitu trapijumu pats vai no komandas biedra, tad no ta
momenta tads trapijums skaitas acimredzams.



3.13. Speletajam, kuram trapa ir japace] roka vai markers augsa, ar paceltu ieroci vai roku
nerunajot sportistam ir jaatstaj speles laukums uz nosauto sp&létaju zonu pa 1sako celu,
kur jagaida kameér tiesnesi nedos kadu signalu. Slepus ir aizliegts atstat laukumu — tas ir
izstaties nepieceloties kajas (piem., cetrrapus).

3.14. Speletajam ir tiesibas griezties pie tiesnesa, lai parbauditu spelétaju ar tadu frazi:
Tiesnesi, parbaudi mani vai ir trapijums? vai ar1; Tiesnesi, parbaudi sp&létaju, precizu
vietu, kur ir bijis trapfjums.

3.15. Tiesnesiem vajag censties parbaudit spelétajus, nepazinojot, ka vins$ ir neitralais un
netraucét risinaties spéles gaitai. Tiesnesis var, bet tas nav obligati pazinot sp&létajam par
neitralo sekojoso darbibu: uzliekot vienu roku sp€létajam uz pleca otru pacelot gaisa un
skali nozinot: neitralais sp&l&tajs. Tiesnesis ir tiesigs piecelt kajas speletaju, lai labak
varetu apskatit trapijumu. Pec parbaudes tiesnesis ar balss palidzibu un ar Zestu dod
signalu; noSautais sp€létajs; (AUTS) vai arT; spelétajs turpina spéli, tas ir atkarigs no
situacijas.

3.16. Spéletajam ar karogu ir janes karogs ta, lai to labi parredzetu tiesnesi un skatitaji.
3.17. Ja gadijuma spéeletajam ar karogu tiek trapits, tad spélétajam ir jaatstaj karogs taja
vieta kur ticis sasauts un nekaveéjoties jaatstaj spéles laukums. Tiesnesim ir pienakums
karogu pakart vai uzlikt uz tuvakas figtiras, ja tas ir nepiecieSams.

3.18. Karoga panemsanas moments skaitas tad, kad nesaSautais sp&letajs ir panémis
karogu no sakuma punkta un atkapies 1,5 m attaluma.

3.19. Karoga noliksanas moments skaitas tad, kad nesasautais speleétajs ar pretinicka
karogu ir parkapis savas bazes robezu (vai pieskaries). Punkti tiek pieskirti tai komandai,
kura ir atnesusi pretinieka karogu uz savu bazi vai speciali noradita vieta, ko ieradis
speles galvenasi tiesnesis.

3.20. Spéles laika ir atlauts nesasautajiem spélétajiem padod bumbinu tvertnes ar
bumbinam un vai nu mainities ar aprikojumu.

3.21. Spéles laika sp€letajam ir jaievero: noteikumus par nosautu spelétaju taja gadijuma,
kad trapits vajag atrasties saSauto spéletaju zona, nerundjot un nedodot nekadus signalus
un neveicot nekadas darbibas, attieciba pret spelétajiem, tiesneSiem un skatitajiem;
saSauto speletaju zonu atstat tikai taja mirkli, kad tiesnesis ir devis signalu; atturéties no
kustibas pret neitralu spglétaju; bez iebildumiem paklauties tiesnesu prasibam.

3.22. Speles laika speletajam ir aizliegts: Saut uz tiesnesiem, skatitajiem, noSautajiem un
neitralajiem sp&letajiem; nonemt masku; staties agresiva, fiziska kontakta ar pretgjas
komandas spélétajiem un tiesneSiem; notirit krasu no sevis vai ar1 no citiem spélétajiem;
parbaudi uz krasu izmantot ka taktisko gajienu; izmantot noSautos sp€l€tajus un tiesnesus
ka aizsegu.

Spéles pabeigSana un spéles protokola parakstiSana.

4.0. Speles beigu signals tiek dots, kad karogs tiek nogadats uz savu bazi kadai no
komandam vai spéles laiks ir beidzies, ka arT ja ir izpildits kads no citiem etapiem.

4.1. P&c speles beigu signala visiem uz laukuma palikuSajiem spélétajiem ir jadodas uz
noSauto spélétaju zonu.

4.2. Pie noSauto spé€létaju zonas spélétajiem ir janodod apsg&ji, spéles tiesnesim, pec
vecaka tiesnesa rikojums tiek nosiititi uz hronometrazu noraditie cilveki.

4.3. Péc hronometrazas komandas kapteinim ir japaraksta spéles protokols.

4.4. Visas stridigas situacijas tiek risinatas ar laukuma vecako tiesnesi un tikai ar
komandas kapteini, ne sava starpa.




4.5. Situacijas atjaunoSanai, kuri skaitas ka stridu situacija, lai vigu atrisinatu ir vajadziga
vecaka tiesnesa atlauja un tad komandas kapteinis pieved to spélétaju, kurs tika iejaukts
Saja situacija. Vecakajam tiesnesim ir obligati jauzaicina tiesi tas tiesnesis, kur$ atradas
taja momenta, tiesi Saja strida situacija.

4.6. Gadijuma, kad komandas kapteinis atsakas parakstit speles protokolu, tad vinam ir
jasniedz 1ss mutisks paskaidrojums. Lai viss beigas pilniba noskaidrotos, tad vecakajam
tiesnesim uz situacijas izskaidroSanu ir jauzaicina galvenais tiesnesis, kuram ir tiesibas
apstiprinat spé€les protokolu arT bez komandas kapteina paraksta. Pec tiesnesa iniciativas,
strida brizos tiesnesis drikst izlemt alternativus problému atrisinasanas risinajumus.

4.7. Uz pecspéles hronometrazu katram spélétajam ir tiesibas izdarit 3 $avienus, péc tam
peintbola ierocis tiek dots tiesnesim, kurs§ veic hronograféSanu, tiesnesis veic 3
hronograféSanas Savienus, ja atrums nav atbilstoss t.i., lielaks neka pielaujama norma, tad
komanda iegtst soda punktus.

Soda punkti, noraidijumi un bridinajumi, giitie punkti, protesti.

5. Tiesnesis mutisko bridinajumu dod par pirmo parkapumu: neitrala speletaja
ignoréSana; stobra aizbazni, kad netiek uzlikt péc spéles; par launpratigu ligumu
tiesnesim par krasas esamibu.

5.1. Tiesnesi speletaju noraida par pirmo parkapumu: laukuma robezas, nav spélétajam
aizsarg maska; uz laukumu lidzi panemti dazadi neatlauti priekSmeti; jebkura neatlauta
veida manipulacija ar peintbola ieroci, atruma mainiSana uz peintbola ieroca. Tiesnesi
spelétaju noraida par otro parkapumu: pilniga ignorésana par neitrala spelétaja
pazinoSanu; stobri netiek aizbazti péc pirma uzaicinajuma; tisu pieprasijumu, lai
parbauda vai ir trapijums, netraucgjot spéles gaitai; tiek lietoti lamuvardi.

5.2. Noraidijums;1+1; (no spéles tiek noraidits viens sp&létajs un vél viens no komandas)
tiek pieskirts par: ja nem uz laukumu jebkadu instrumentu, lai veiktu labojumus peintbola
ierocim; tiSu pratu izmanto, lai parbauda spelétaju uz trapijumu, traucgjot speles gaitai,
speles turpinasanu ar acimredzamu trapijumu; atkartotu atgrieSanos uz spéles laukumu
péc tam, kad tika pazinots par noSautu spélétaju; kontaktu ar citiem sp€létajiem, kuri ar
trapijumu atstaj spéles laukumu; méginajumu slépt vai nolikt cita vieta karogu; fiziska
speka pielietosanu.

5.3. Noraidijums;1+2; (no spéles tiek noraidits viens sp€letajs un vél otrs no komandas)
tiek pieskirts par: spéles turpinasanu ar acimredzamu traptjumu, kas maina spéles gaitu;
krasa traipu tiriSanu; spélé izmantotiem automatiskajiem peintbola ieroc¢iem.

5.4. SODA PUNKTI.

5.4.1. Tiesnesi pieskir soda punkti par to ka: sp€letajs turpina spéli ar trapijumu, notira
krasu traipus, rupju fizisko kontaktu, lamajas spéles laika.

5.4.2. Par rupju fizisko kontaktu tiesnesi noraida 1+2, spélétajs tiek diskvalificéts [idz
turnira beigadm ar tiestbam nomainit ik péc 3 sp&lém. Ja lidz turnira beigam ir palikuSas
mazak par 3 spélém, tad komandai tiek pieskirti 2 soda punkti par katru spéli.

5.4.3. Pa speles laukuma atstasanu pes savas iniciativas — 5 soda punkti, Ja spéletajs
nepamet laukumu péc trapijuma un turpina spéli un to redz tiesnesis vai kads cits
spelétajs, tad komanda par so spéles etapu zaudg visus 10 punktus, ja ari giist uzvaru un
konkrétais spélétajs pamet spéles laukumu.




5.4.4. Vecakais tiesnesis var pieskirt noraidijumu 1+1 spéles laika vai uzlikt 5 soda
punktus péc spéles par: nepiekapsanos uz tiesnesa [lémumiem.

5.4.5. Ja prieks grupas noraidijuma pietriikst sp€létaji, tad tiek uzlikti soda punkti: pie
1+1 noraidijuma — 2 punkti; pie 142 noraidijuma par katru iztrukstoSo spé€létaju — 3
punkti;

5.4.6. Par aizsarg maskas nonemsanu uz spéles laukuma — 20 punkti; stridéSanos ar
tiesneSiem — 10 punkti; fiziska iedarbiba uz figtiram vai barjeram (parneSana u.t.t) — 1
punkti; par inventara atstaSanu uz spéles laukuma (iznemot bumbinu tvertnes un stobra
tiramos) — 2 punkti; Par Sausanu par;noSautajiem spélétajiem — 2 punkti; par Sausanu
pa tiesnesi — 3 punkti; par prieksa teikSanu un palidzibu savas komandas spélétajiem ar
vardiem vai zestiem no nosauto; spélétaju zonas, lidzjut€ju zonas, ja to neizmanto
spelétajs, tad pirmaja reizé — bridinajums, péc tam — 1 punkti, ja tiek izmantota
palidziba, tad — 5 punkti.

5.4.7. Soda punkti par lielaku atrumu neka atlauts: uz atklatajiem (vasaras) laukumiem
par atruma parsniegsanu uz péc hronografésanu tiek pieskirts sods 2 punkti.

5.4.8. Par lamasSanos spéles laika uz laukuma sods — 1 punkti par katru gadijumu.
5.4.9. Spelétajs, kur§ pamet laukumu slepus, atbilstosi punktam 3.16 — iegiist 1 soda
punktus.

5.5. Leémumu par komandas diskvalifikaciju pieskir tikai vecakais laukuma tiesnesis, bet
obligati jabut galvenajam tiesnesim, kuru palidzis kads no laukuma tiesneSiem.
Komandas diskvalifikacija tiek pieskirta sekojosos gadijumos: agresivs fizisks kontakts
vai fiziska kontakta izprovoc€Sana; pastaviga nepaklauSanas tiesneSu lémumiem;
lamasanas un draudu izteikSana tiesneSiem, spélétajiem un skatitajiem.

5.6. Spéles rezultats beigas tiek noskaidrots no gtitajiem spélu punktiem: 1 punkti par
katru nosauto pretinicka spélétaju; 2 punkti par to, ka pirmie panémusi karogu; 5 punkti
par karoga nogadasanu sava bazg; secinajumi, par spéli max.

5.7. Komanda, kura v&€las iesniegt protestu par neapmierinatu spéles rezultatu vai kadu
tiesneSa lémumu, tad tas ir jaiesniedz rakstiska veida galvenajam tiesnesim lidz nakoSas
speles sakumam. Protests tiek pienemts tikai no komandas kapteina. Situacijas
atjaunoSanai, kura skaitas ka stridus situacija, komandas kapteinis var ar vecaka tiesneSa
atlauju uzaicinat speletaju, kurs bija iesaistits situacija, vecakajam tiesnesim obligati
jauzaicina tas tieSi tiesnesis, kurs atradies vistuvak notikuSajai situacija. Galvena tiesnesa
I@mums ir noteicosais un neparstridams.

5.8. Komandas, kuras tiSuprat izmanto neizskaidrojamo situaciju protestus, lémuma
galvenais tiesnesis var pieskirt soda punktus tai komandai.

TiesneSi un tiesaSanas seciba.

6. Lai varétu rikot sacensibas ir vajadziga vismaz viena tiesnesu grupa, kura: ietilpst:
vecakais laukuma tiesnesis; ne mazak ka 3 laukuma tiesne$i; tiesnesis —
hronometrazists.

6.1. Vecakais laukuma tiesnesis ir atbildigs par visam sp&lém, kuras notiek uz laukuma.
Galvenajam tiesnesim ir paklauta visa tiesnesu brigade un abu komandu spélétaji. Tikai
vecakajam tiesnesim lauts pienemt 1émums par visiem jautdjumiem, kas ir izveidojuSies
sakara ar sp€li un protokola parakstiSanu. Vecakais tiesnesis pienem [€émumu ka tiks
izvietoti tiesnesi pa visu spéles laukumu.

6.2. Pirms spéles dienas vecakajam tiesnesim ir japarliecinas: lai butu laukums gatavs



speles diena, savakti pietiekosi daudz spéles karogi, aps&ji, protokoli, pildspalvas, svilpes
u.t.t.; hronometrazas zonai jabiit gatavai. Vecakajam tiesnesim ir janoorganizg tiesnesu
darbs uz laukuma nemot véra reljefu un vietu, kur noslépties, sekot tiesnesu darbam uz
laukuma, un nepiecieSamajos gadijumos griezties pie galvena tiesnesa péc papildus
laukuma tiesneSiem. Spéles laika vecakais laukuma tiesnesis izpilda tadas pasas
funkcijas, ko arT laukuma tiesnesi.

6.3. Pirms protokolu parakstiSanas vecakajam tiesnesim ir laicigi jaizpilda protokols un
japiedava komandu kapteiniem parakstities; piedavat iesniegt rakstisku protestu taja
gadijuma, ja atsakas parakstit protokolu.

6.4. Tiesnesi laukuma: seko, lai speletaji laukuma ieverotu noteikumus; nozinot par
neitralu spelétaju; ir tiesigi pielietot soda sankcijas pret spélétajiem; nonemot nost no
noSautajiem; spelétajiem aps€jus; dod starta signalus; ir tiesigi apskatit ieroCus un
spelétajus jebkura spéles laika, izteikt aizradijumus spelétajiem; pienemt lémumu, kad
speletajs ir 1izSauts kaut kada veida ir janorada spelétajam ta vieta, kura ir bijis trapijums
un krasa ir atstajusi traipus.

6.5. Tiesnesis — hronometrazists ir tiesigs: veikt iero¢u apskati; gadijuma, kad atrums ir
parsniegts p&c spéles uz atkartotas hronometrazas, tad komandai tiek pieskirti soda
punkti. TiesneSa — hronometazista pienakumos ietilpst: sekot 1idzi, lai visiem atbilstu
atrums, veikt péc spéles hronometrazu; zinot laukuma vecakajam tiesnesim par soda
punktiem.

6.6. Prieks spé€lu rezultatu sakopojuma tiek izveidots sekrateriats, kura ietilpst: tiesnesis
— hronometrazists, sekretare. Sekretariata biedri ir oficialas personas, kuru [émumi un
prasibas ir obligati prieks visiem sp&létajiem, ja tikai neiespaido 1stos noteikumus.
Turniros, kuros piedalas Iidz 10 komandam ir pielaujama sakoposana.

6.7. Tikai tiesnesim — informatoram ir tiesibas: glabat sp&lu protokolus; aizpildit un
veikt korekcijas kop@€ja tabula; sekot, lai pareizi tiktu aizpilditi pieteikumi; organizet un
dot papildus darbus sekretarém.

6.8. Tiesnesim informatoram darba pienakumos ietilpst: sekot, lai tiktu saglabati sp&lu
protokoli; laicigi savakt pieteikumus un sekot, lai butu pareizi aizpilditi; laicigi aizpildit
un ieviest attiecigas izmainas gala tabula; organizét sekretaru darbu, informét spélétajus
un skatitajus par sp€les gaitu; iepazistinat skatitajus ar komandam, dalibniekiem, un
tiesneSiem; piedavat sadarbibu vadot spéles; paskaidrot skatitajiem, kadu lémumu un
kapec tiesnesis ir pieskiris speletajam un speletaja kludu.

6.9. Tikai sekretariats ir tiesigs savakt no vecaka laukuma tiesnesa sp&lu protokolus un
laiku pa laikam tiesneSu sekretaram jazino kads ir spéles iznakums.

6.10. Jebkurs tiesnesis vai sekretars, kurs ir ievérojis drosibas tehnikas parkapumus ir
obligati un nekavgjoties jazino par to galvenajam tiesnesim.

6.11. TiesneSu sastava ietilpst: galvenais tiesnesis, galvena tiesnesa vietnieks, tiesnesis —
informators, vecakais laukuma tiesnesis, sacensibu arsts (kurs tiesigs aizstat galveno
tiesnesi).

6.12. Galvenais tiesnesis nes pilnu atbildibu par novaditajam sacensibam kuras pilniba
atbilst noteikumiem, kura darba pienakumos ietilpst: Kontrol&t vietu sagatavosanu
sacensibam; vadit tiesneSu darbu un risinat visas problémas, kuras saistitas ar
sacensibam; sadalit tiesneSu darbu un apstiprinat spélu sarakstus; nodrosinat dalibniekus,
skatitajus un masu médiju parstavjus ar informaciju par sacensibam un to rezultatiem;
apstiprinat sacensibu rezultatus un novertét tiesnesu darbu; gadijumos, kad tiesnesis ir



redzg&jis ka laukuma tiesnesis ir nonacis pie nepareiza lémuma un apstiprinajis to, tad
piedava caur vecako tiesnesi risinat o jautajumu. Galvena tiesnesa rikojumi ir obligati
jaiegaumé visiem sacensibu dalibniekiem.

6.13. Galvenais tiesnesis ir tiesigs: tiesneSus sacensibu laika izsiitit no sacensibam, kurs
nav ticis gala ar saviem darba uzdevumiem; parcelt vai atlikt sacensibas, kas saistitas ar
sacensibu vietu nesagatavosanu; ieviest izmainas sacensibu programma, tikSanas
sarakstus vai tiesnesu rikojumus (ja taja ir kada nepiecieSamiba).

6.14. Galvena tiesneSa vietnieks ir atbildigs par to, lai tiktu rikotas sacensibas tur, kur tika
paredzgta sacensibu vieta. Kad galvenais tiesnesis ir citas dariSanas, tad vina vietnieks
ienem So amatu un parnem vina visus pienakumus, vietnieks var izmantot visas galvena
tiesnesa tiesibas.



