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САНКТ-ПЕТЕРБУРГ
2006-2009 г.
Общие правила лиги по Quasar в Санкт-Петербурге

В данном тексте содержатся правила, касающиеся всего, что происходит между командами в лигах и всего, что касается организации рейтинговых турниров в лигах, а также происходящего на игровой арене.

Настоящие правила регулируют правила участие команд в командных играх, рядовые игры и проведение чемпионатов между командами по игре в Quasar Санкт-Петербургской Лиги Quasar, устанавливают регламент турниров, описывают правила проведения турниров, регламент, правила подачи заявок, участия, все ограничения и запреты, способы разрешения спорных ситуаций. Также правила контроилруют проведение игр между командами по игре в Quasar Санкт-Петербургской Лиги Quasar, устанавливают регламент игр, описывают правила игры, все ограничения и запреты, способы разрешения спорных ситуаций.
Данные правила приняты игроками и капитанами команд Санкт-Петербургской Лиги Quasar и обязательны для исполнения на турнирах и чемпионатах Санкт-Петербурга.
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Часть 1. Правила Лиги Профессиональных Команд

Глава 1. Основные положения

1. ОСНОВНЫЕ НАЧАЛА И ПРИНЦИПЫ
1.1. Членство в Санкт-Петербургской Лиге Quasar бесплатное. Плату за участие в турнирах устанавливаются Администрацией клуба, организующего турнир.
1.2. Основным элементом структуры Санкт-Петербургской Лиги Quasar является Команда. Команды разделяются на Лиги в соответствии с их уровнем игры, регулярно проводятся турниры, по итогам которых происходит ротация команд.
1.3. Управление Лигой осуществляется Советом капитанов, состоящим из капитанов каждой команды. Совет капитанов вправе вносить поправки в эти правила и правила проведения игр, занимается решением спорных вопросов и коррекцией данных правил.
1.4. Для обмена информацией капитанами и игроками команд существует Интернет – форум http://qzar.spb.ru/bboard2/
2. СОВЕТ КАПИТАНОВ И ЕГО ФУНКЦИИ
2.1. Совет капитанов – орган, уполномоченный принимать любые решения, касающиеся тем или иным образом Сообщество Игроков Санкт-Петербургского Квазара, команд, играющих на профессиональной основе, принимать поправки к данным правилам и прочие решения. 
2.1.1. Совет капитанов собирается в случаях, когда необходимо нахождение выхода из спорной ситуации или внесение поправок в данные правила. Также, если необходимо принять решение по вопросу, затрагивающему все Квазарное сообщество, либо целиком одну из лиг, организационных вопросов, прочего.
2.2. В состав совета капитанов входит по одному представителю от каждой команды каждой лиги, участвующей в совете капитанов. Это может быть как капитан команды, так и лицо, которому команда доверяет представлять её на совете капитанов.

2.2.1. Совет капитанов может включать в себя также администрацию клуба, если обсуждаемые вопросы касаются сферы интересов клуба (например, распределение игрового времени). 
2.2.2.. Совет капитанов может включать как все лиги (в случае, если решается общий вопрос, затрагивающий каждую лигу) так и конкретную лигу (в случае, если решается вопрос, касающийся конкретной лиги).

2.3. Совет капитанов правомочен в случае, если на него явилось не менее двух третей капитанов команд, которые принимают участие в совете. В противном случае совет капитанов считается не состоявшемся и не может принимать решения. Совет капитанов собирается заново в другое время.

2.3.1. Исключением может быть только ситуация, в которой каждый капитан или представитель команды, не присутствующий на совете, согласен, что совет пройдёт без его участия.

2.3.2. Если капитан или представитель команды добровольно уходит с совета капитанов до его завершения, он не имеет права передавать никому свой голос, и считается, что во всех голосованиях, которые он пропустил, его команда ВОЗДЕРЖАЛАСЬ от голосования.

2.4. В связи с постоянной практикой – а именно, невозможностью вести беседы с участием большого количества человек, по возможности всегда собирается совет капитанов для каждой лиги отдельно. Если решается некоторый общий вопрос, затрагивающий более одной лиги, то собирается совет капитанов каждой лиги отдельно, и на каждом из таких советов происходит обсуждение, капитаны беседуют между собой, предлагают варианты. Уже после того, как прошли обсуждения в каждой лиге, собирается совет капитанов всех лиг для голосования по спорным пунктам, по которым у капитанов разных лиг нет согласия.

2.5. В случае, если необходимо внесение поправок в правила, такие поправки обсуждаются советом капитанов Высшей лиги. Совет капитанов Высшей лиги обсуждает, голосует и принимает поправки к правилам. 

2.5.1. Если принятые правила не устраивают хотя бы половину команд одной из лиг, или половину команд всех лиг, кроме Высшей, то поправки к правилам не считаются принятыми, в кратчайшие сроки собирается совет капитанов всех лиг, на котором происходит переголосование по всем пунктам, по которым нет согласия.
2.6. Ведёт совет капитанов Ведущий - лицо, которому капитаны делегируют полномочия ведущего. Это может быть один из членов совета капитанов или другой игрок Quasar. В обязанности ведущего совет капитанов входит поддержание порядка, вынесение на обсуждение и голосование проблем в порядке очереди, передача слова для высказывания своей позиции каждому капитану и пресечение скандальных ситуаций. Перед началом совета капитанов каждый член совета передаёт Ведущему список вопросов, которые он хотел бы обсудить. Ведущий по очереди зачитывает тему очередного вопроса, даёт каждому капитану высказаться, после чего проводит голосование и ведёт подсчёт голосов.
2.7. Ведёт протокол совета капитанов Секретарь - лицо, которому капитаны делегируют полномочия секретаря. Это может быть один из членов совета капитанов или другой игрок Quasar. В обязанности секретаря входит ведение протокола. В протокол заносится тема обсуждаемого вопроса, формулировка решения, за которое голосуют капитаны, результаты голосования (кто голосовал против, за, воздержался), и результаты принятие решения (решение принято, решение не принято советом капитанов). В протоколе подписываются все присутствовавшие на совете капитаны (или иные представители). Обязанности Секретаря могут исполняться Ведущим.
2.8. Совет капитанов принимает или не принимает решение методом открытого голосования. Решение считается принятым, если набрано абсолютное большинство голосов ЗА (51% и более) от числа проголосовавших. Результаты заносятся в протокол.
2.8.1. Если голосование проходит по вопросу, имеющему несколько возможных решений, на голосование выносится по очереди каждый вариант, и тот вариант, который набирает наибольшее число голосов, считается принятым.

2.9. Каждый член совета капитанов, независимо от принадлежности к лиге, имеет одинаковое число голосов – 1 голос. Каждый член совета капитанов имеет право голосовать ЗА или ПРОТИВ, а так же ВОЗДЕРЖАТЬСЯ от голосования. 
2.10. В случае равенства голосов решение вопроса откладывается на конец собрания, если после повторных обсуждений и голосования также ничья, решение считается не принятым.
3. РЕШЕНИЕ СПОРНЫХ ВОПРОСОВ О ТРАКТОВКЕ ПРАВИЛ

3.1. Для оперативного разрешения споров и толкования правил создается экспертная комиссия из 3-х человек, при этом хотя бы одним из экспертов должен быть игрок, принимавший участие в разработке данных правил.

3.2. В экспертную комиссию входят: ______________________________________
3.3. Экспертная комиссия правомочна решать, каким образом трактуется тот или иной пункт правил, в случае, если возникает спорная ситуация, которая не может разрешиться без участия экспертной комиссии.

3.4. В случае возникновения спорной ситуации каждая сторона предоставляет экспертной комиссии свою трактовку правил, после чего экспертная комиссия принимает решение, какая трактовка является верной, или предлагает свою, правильную трактовку данных правил.

3.5. Если экспертная комиссия не может принять решение единолично, то каждый член экспертной комиссии голосует без права воздержаться от голосования, и решение принимается большинством голосов (2 или 3 голоса).

3.6. Уточнённая формулировка может быть внесена в данные правила в установленном порядке изменения данных правил.
4. КОМАНДА В САНКТ-ПЕТЕРБУРГСКОЙ ЛИГЕ QUASAR
4.1. Команда - это сообщество игроков, желающих играть в Quasar в Санкт-Петербурге на «профессональном» уровне, соревноваться с другими командами.
4.2. Состав команды – это список игроков, числящихся и играющих в этой команде. Команда обязана иметь чёткий состав, игроки, числящиеся в составе одной команды не имеют право быть зачисленными в состав другой команды.
4.3. Игрок команды – это один человек, играющий только за эту команду, регулярно посещающий игры команды и участвующий за эту команду на турнирах и чемпионатах. Игрок может играть только за одну команду.
4.4. Легионер команды – это человек, временно играющий за команду, при этом принадлежащий другой команде. Легионерство на обыкновенных тренировочных играх не запрещается, на чемпионатах и турнирах регламентируется правилами соответствующего чемпионата или турнира.
4.5. Капитан команды - это ответственное лицо, представляющее команду. Капитан выбирается командой любым удобным команде способом. В обязанности капитана входит ведение учёта своих игроков, организация игр для своей команды, ведение переговоров с другими капитанами. Капитан несёт ответственность за своевременную явку на игры игроков своей команды, как на тренировочных играх, так и на турнире. Капитан ведёт все переговоры с администрацией и другими капитанами от лица команды, участвует в совете капитанов и предоставляет любую необходимую информацию о команде или об игроках 
4.6. Каждая команда имеет закрепление за одной из Лиг в Санкт-Петербургской Лиге Quasar. Это место в лиге определяется условной силой команды. Регулярно проводятся турниры, по итогам которых происходит ротация между лигами. Отказавшаяся от участия в турнире команда теряет своё место в лиге и падает на лигу ниже, например из высшей в первую, при этом на турнир допускается ещё одна команда из предыдущей лиги.
4.7. Вновь созданная команда получает место в Низшей Лиге и право на участие в ближайшем турнире своей лиги, где может побороться за место в более сильной лиге.
4.8. Команда обязана иметь представителя, имеющего постоянный доступ в Интернет, представляющего команду на Интернет - форуме. В его обязанности входит поддержание списка игроков команды в адекватном состоянии, своевременное сообщение о трансфере игроков в соответствующем разделе «Трансферный рынок», представление команды на «Капитанском мостике».
4.9. Команда – суверенный коллектив, состав команды, отношения внутри команды, всё это является личным делом самой команды. Вмешательство совета капитанов и Администрации во внутреннюю жизнь команды нежелательно, является крайней мерой и должно быть минимально. 
5. ИГРОК В САНКТ-ПЕТЕРБУРГСКОЙ ЛИГЕ QUASAR
5.1. Игрок – это человек, решивший играть в Quasar на «профессиональной» основе, и желающий соревноваться с другими «профессиональными» игроками и командами.
5.2. Свободный игрок – это человек, решивший играть в Quasar на «профессиональной» основе, но не зачисленный ни в одну команду или выбывший из своей команды.

5.3. Игрок может быть причислен к одной из команд по обоюдному согласию игрока и капитана команды. В таком случае он заносится в официальный состав команды и не может быть занесён в состав другой команды, ни при каких обстоятельствах. Один игрок может играть только за одну команду.
5.4. Игрок может участвовать в тренировочной игре за другую команду в случае, если установлена договорённость между капитаном команды и игроком. Такой игрок называется «легионером».

5.5. Легионерство на чемпионатах и турнирах регламентируется правилами соответствующих чемпионатов и турниров.

5.6. Игрок вправе уйти из команды по собственному желанию в одностороннем порядке, предупредив об этом капитана. Капитан вправе исключить игрока из команды, также в одностороннем порядке, предупредив об этом игрока. 
5.7. Отношения внутри команды и между игроками не регламентируются правилами и остаются на усмотрение команды.
6. ЛИГИ КОМАНД
6.1. Лига – это несколько команд, объединённых по критерию уровня их игры. В одной лиге находятся команды примерно равного игрового уровня. К одной лиге принадлежит шесть Команд. 
6.2 Лиги начинаются с Высшей Лиги – 6 самых сильных команд Петербурга. Следом за ней идёт: Первая Лига, Вторая Лига, и так далее по нисходящей. Последняя лига также называется Низшей Лигой.
6.3. Правила игры, правила проведения турниров одинаковы для всех лиг.

6.4. Исключением из п. 5.3 данной статьи может быть проведение отборочных игр вместо полноценного турнира для низшей лиги, если число команд в ней мало (две-три команды)
6.5. Если команда заявляет о прекращении своего существования, место в лиге остаётся вакантным до проведения следующего турнира, если иное не будет решено советом капитанов команд.
6.6. Если команда претерпевает значительные изменения в составе, делится на две, игроки должны самостоятельно решить, какая часть команды сохраняет место в лиге и название, а какая часть команды обязана образовать новую команду и перейти в низшую лигу. Если договориться игрокам самостоятельно не удаётся, то команда признаётся распавшейся, и никто не сохраняет место в лиге.
7. ИГРОВОЕ ВРЕМЯ
7.1. Игровое время для профессиональных игроков выделяет администрация клуба. Администрация клуба вправе определять количество игрового времени и игровые дни. Совет капитанов может предлагать администрации различные варианты изменения количества игрового времени, но право решения остаётся за администрацией.
7.2. Игровое время распределяется между лигами решением совета капитанов. В распределении игрового времени между лигами может принимать участие администрация клуба. 
7.3. Администрация вправе требовать от команд присутствия семи игроков с обеих сторон на каждой игре, и вправе наказать команду, не пришедшую на игру или не собравшую полный состав, регулярно опаздывающую на игры. 

7.4. Капитаны команд должны обеспечить распределение игрового времени внутри лиги, договариваться об играх и самостоятельно решать спорные ситуации. Вмешательство администрации в этот процесс нежелательно и должно быть минимизировано. 
8. РАСПРЕДЕЛЕНИЕ ИГРОВОГО ВРЕМЕНИ МЕЖДУ ЛИГАМИ
8.1. Распределение времени может изменяться администрацией в одностороннем порядке, данная статья просто отражает текущее состояние дел.

Понедельник

Вторник

Среда


Четверг

18:50-19:40 Вторая
18:50-19:40 Вторая
18:50-19:40 Вторая
18:50-19:40 Вторая
19:40-20:30 Вторая
19:40-20:30 Вторая
19:40-20:30 Вторая
19:40-20:30 Вторая
20:30-21:20 Вторая
20:30-21:20 Высшая
20:30-21:20 Первая
20:30-21:20 Вторая
21:20-22:10 Первая
21:20-22:10 Высшая 
21:20-22:10 Первая
21:20-22:10 Высшая 
22:10-23:00 Первая
22:10-23:00 Высшая 
22:10-23:00 Первая
22:10-23:00 Высшая 
23:00-23:50 Первая
23:00-23:50 Высшая 
23:00-23:50 Первая
23:00-23:50 Высшая 
Глава 2. Правила Организации Турниров

9. СТАТУС ТУРНИРА
9.1. Статус турнира определяется совместно администрацией клуба, организующего мероприятие, и советом капитанов команд.

9.2. Турнир, имеющий статус рейтингового турнира, является обязательным для всех команд лиги. 
9.3. Турнир, имеющий статус рейтингового турнира, проводится как серия турниров. Начинается он с турнира (или отборочных игр) Низшей Лиги, и так далее, до турнира Высшей Лиги.
10. ФОРМАТ ПРОВЕДЕНИЯ РЕЙТИНГОВОГО ТУРНИРА
10.1. Рейтинговые турниры проводятся регулярно с частотой примерно два раза в год. Сроки, дата и время проведения очередного рейтингового турнира устанавливаются администрацией клуба, согласившейся провести у себя рейтинговый турнир Лиги Санкт - Петербурга.

10.2. О предстоящем турнире сообщается капитанам команд по возможности лично, и на Интернет - форуме. Объявление о начале турнира должно быть опубликовано не менее чем за месяц до начала турнира.
10.3. В рейтинговом турнире участвуют не более 8 команд, формат турнира: круговая игра каждой команды с каждой.

10.4. Заявку на участие в турнире имеют право подать шесть команд той лиги, турнир которой проводится, а так же две команды, занявшие первые два места на турнире предыдущей лиги этого цикла турниров. (например, на турнир Высшей Лиги заявляются шесть команд Высшей Лиги и две лучшие команды по итогам турнира Первой Лиги этого цикла турниров)
10.5. В случае, если одна из команд, имеющих право подать заявку, отказывается от участия в турнире, право подать заявку передаётся команде, занявшей третье место по итогам турнира предыдущей лиги (например, команде, занявшей третье место на турнире Первой Лиги, если отказалась подать заявку команда, занявшая второе место, или команда Высшей лиги)
10.5.1. В случае, если команда соответствующей лиги отказывается подать заявку на участие в рейтинговом турнире своей лиги, она утрачивает членство в своей лиге и становится членом лиги, находящейся на ступень ниже (это правило не применяется к командам низшей лиги и к командам-претендентам на место в лиге выше).

10.6. Вступительный взнос, который должна заплатить команда для участия в турнире, определяет администрация клуба.
10.7. По итогам рейтингового турнира команды, занявшие первые шесть мест, остаются в текущей лиге, а команды, занявшие 7 и 8 место, занимают 1 и 2 место в предыдущей лиге (например, на турнире высшей лиги, занявшие 7 и 8 место, оказываются в первой лиге). Если предстоит турнир более высокой лиги, команды, занявшие 1 и 2 место, имеют преимущественное право подачи заявку на участие в турнире более высокой лиги.
10.8. Если идёт игра 6 на 7, выкидывается средний по очкам жилет по результатам последней игры, где жилетов этого цвета было 7

10.9. Турнирная сетка определяется жеребьёвкой на совете капитанов. Каждая команда получает своё место в заранее созданном шаблоне. 
11. ЗАЯВКА НА УЧАСТИЕ В ТУРНИРЕ И СОСТАВ КОМАНДЫ НА ТУРНИРЕ.
11.1. Заявки на участие в турнире подаются командой минимум за неделю до начала турнира. 
11.2. В случае форс-мажора или какого-то другого чрезвычайного события (команда не смогла собрать состав, сняла заявку, и т.д.) такая ситуация разрешается индивидуально. 
11.3. В заявке на участие в турнире команда должна перечислить свой окончательный состав игроков, которые играют за команду на данном турнире. 
11.4. Возможность дозаявить или убрать из состава игрока оговаривается на совете капитанов в частном порядке.
11.5. Минимальное количество человек в заявке - 6 человек. Максимальное количество человек в заявке не ограничено. 

11.6. Команда имеет право играть вшестером. В этом случае она играет вшестером все игры турнира.

11.7. В заявке команды могут быть только люди, не заявленные ранее ни за одну другую команду в этой серии турниров и один легионер. 
11.8. В заявке команды могут быть только игроки из СПБ или Лен. Области. 

11.9. Под Легионером понимается игрок другой команды, которая уже участвовала в турнире этой серии турниров или подала заявку на участие в турнире этой серии турниров. При этом Легионерами могут быть только:

11.9.1. На турнире высшей лиги: Игроки, в текущем цикле турниров ранее хотя бы раз заявленные за команду, которая на момент проведения турнира высшей лиги находится во второй лиге или прекратила своё существование
11.9.2. На турнире первой лиги: Игроки, в текущем цикле турниров ранее хотя бы раз заявленные за команду, которая не принимает участия в турнире первой лиги, и которая на момент проведения турнира первой лиги находится во второй лиге или прекратила своё существование 

11.9.3. Для второй лиги наличие легионеров в заявке команды не допускается.
11.10. Максимальное количество легионеров в составе команды - ОДИН человек. 

11.11. Если в процессе турнира по форс-мажорным обстоятельствам выбывает человек, команда может взять вместо него запасного из числа прочих игроков, которые присутствуют на турнире в качестве зрителей, и не играют ни за одну команду, не находятся в заявке ни одной из команд на этом турнире. 
11.12. В случае, когда команде требуется взять запасного игрока из числа прочих игроков, совет капитанов может запретить команде брать слишком сильного игрока (например, из лиги выше).

11.12.1. Капитаны могут запретить брать одного или нескольких игроков, но при таком запрете должен оставаться хотя бы один не запрещённый игрок, которого команда сможет взять.

12. ОПРЕДЕЛЕНИЕ МЕСТ КОМАНД
12.1. За каждую сыгранную игру команды получают очки в турнирную таблицу:
- За победу команда получает 1 очко

- За ничью команда получает 0.5 очков

- За проигрыш команда получает 0 очков.

12.2. Команда, имеющая больше очков, чем другая команда, в турнирной таблице располагается выше неё.
12.4. Если две команды, «спорящие» за одно место, сыграли вничью, производится переигровка, которая не учитывается в общий зачёт, и определяет только распределение мест у этих двух команд.

12.5.  В случае равенства очков у трёх или более команд места команд в текущей и итоговой таблице Чемпионата определяются следующим образом:

- Сначала отбрасываются все игры, кроме игр, сыгранных претендентами с равными очками между собой.

- После этого подсчитывается новая турнирная таблица с учётом очков, набранных командами в играх друг с другом

- Если в новой турнирной таблице снова имеются команды с равным количеством очков, для определения мест этих двух команд снова отбрасываются все лишние игры итд.

- Если в новой турнирной таблице все команды имеют равное количество очков, тогда подсчитывается количество очков, набранных каждой командой во всех играх новой турнирной таблицы.

- Для этого для каждой команды плюсуются счета всех Игр, сыгранных в рамках новой турнирной таблицы. 

- После этого места распределяются в соответствии с подсчитанной суммой, команда имеющая большую сумму очков располагается выше команды, имеющей меньшую сумму
- Команды, претендующие за одно место, и сыгравшие между собой вничью, руководствуются п.4.
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Исходная таблица Турнира
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Новая таблица Турнира

12.5.1. Пример: 

Пусть есть восемь команд А,В,С,D,Е,F,G,H. Итоги турнира вписаны в исходной таблице: 

ШАГ ПЕРВЫЙ:
Как видно, есть определённый лидер – команда H с шестью победами. Она занимает первое место. 

ШАГ ВТОРОЙ:
За последние два места спорят две команды F и G. Составив для них турнирную таблицу на две команды, у команды F будет 1 очко за победу над командой G, а у команды G – 0 очков. Соответственно последнее место у команды G а седьмое – у команды F.

ШАГ ТРЕТИЙ
Есть пять команд, спорящих за 2-6 места. Мы отбрасываем команды F,G,H, места которых уже распределены, и создаём новую таблицу турнира, которая не учитывает результаты игр с ними. 

ШАГ ЧЕТВЁРТЫЙ

В полученной таблице есть явный лидер – команда C с тремя победами, и она занимает автоматически первое место в этой таблице и соответственно, второе место в турнире.

Так же есть явный аутсайдер – команда E, с одной победой, она занимает автоматически последнее место в этой таблице и соответственно, шестое место в турнире.
ШАГ ПЯТЫЙ
У нас остаются три команды, имеющие равное число очков, и для них мы снова создаём турнирную таблицу, отбрасывая команду C и команду E.

ШАГ ШЕСТОЙ
В новой турнирной таблице у всех команд поровну побед, тогда нужно суммировать набранные в играх очки. 
Команда A набрала 100-200=-100 очков
Команда B набрала –100+100=0 очков. 
Команда D набрала 200-100=100 очков.

Команда D занимает первое место в этой таблице и соответственно, второе место в предыдущей таблице, и третье место в турнире.

Команда B занимает второе место в этой таблице, и соответственно, третье место в предыдущей таблице и четвёртое место в турнире
Команда A занимает третье место в этой таблице, и соответственно, четвёртое место в предыдущей таблице и пятое место в турнире.

ШАГ СЕДЬМОЙ
По результатам турнира места распределяются в порядке, указанном в примере. Этот пример показывает все возможные случаи, которые могут произойти при определении мест команд. 

13. ОПОЗДАНИЕ НА ТУРНИРНУЮ ИГРУ
13.1. Допускается опоздание по форс-мажорному обстоятельству или очень уважительной причине на 15 минут от времени начала игры.

13.2. В случае, если разрешённое время прошло, команды заходят на игру в тех составах, которые имеются. 

13.3. Опоздавший игрок имеет право сразу взять жилет и зайти на игру.

13.4. Если присутствующих игроков команды после 15 минут ожидания меньше 5 человек или команда отказывается заходить на игру, ей засчитывается техническое поражение.

14. ТЕХНИЧЕСКОЕ ПОРАЖЕНИЕ
14.1. Техническое поражение засчитывается команде, не явившейся на игру, не собравшей достаточно людей на игру или отказывающейся играть,

14.2. Техническое поражение засчитывается как условный счёт 300:0 в каждой игре, 600 очков по сумме игр.

14.3. Команда, получившая техническое поражение, получает -0.1 (одна десятая) очко в общий зачёт. 
14.4. Это правило исключает возможность намеренного технического поражения. Например, при поражении образуется «треугольник», команда уже выиграла 1000 очков и поражение в 600 оставляет её на первом месте в треугольнике. Получив -0.1 очко в общий зачёт, команда в треугольнике вообще не участвует, и вылетает из него. Счёт игры с ней для двух других команд не учитывается. Для выяснения, какие места займут две другие команды, берётся личная встреча этих команд. Это более правильно, чем учитывать счёт технического поражения в плюс одной из команд.
15. МУЗЫКА НА ТУРНИРЕ
15.1. В общем случае музыкальное сопровождение на турнир и громкость музыки выбирает администрация клуба. Громкость музыки остаётся неизменной на протяжении всей игры.

15.2. Капитаны могут договориться между собой об изменении уровня громкости или проигрывании собственной музыки, если есть техническая возможность воспроизведения данного носителя информации.
15.3. В случае если капитаны не могут договориться, музыка и громкость устанавливается администрацией (п. 1).

16. ОПРЕДЕЛЕНИЕ НАБОРА ЖИЛЕТОВ НА ИГРУ
16.1. На первую игру отбираются 9 жилетов каждого цвета методом тестирования их на работоспособность (отсутствие неработающих лучей и небьющихся вообще датчиков).

16.2. Из этих жилетов выбираются 7 игровых жилетов и 2 запасных. Запасные жилеты всегда висят у входа на арену.

16.3. На любую игру капитаны по совместному согласию могут изменить набор жилетов, как игровой, так и запасной. Для этого не требуется веская причина.
16.5. В обязанность капитанов команд входит проверить наличие запасных жилетов своего цвета перед началом игры.

16.6. При использовании запасного жилета во время игры, после игры игроками, знающими характеристики жилетов, отбираются новые запасные жилеты.

16.7. Правила замены жилета во время игры регламентируются правилами игры, описанными в соответствующем документе о правилах игры.

Глава 3. Судейство на турнире

17. СУДЕЙСКИЙ КОМИТЕТ
17.1. Судья – это игрок со стажем, ознакомленный с данными правилами и имеющий доверие других игроков. 

17.2. Судьёй не может быть человек, не играющий в Quasar. Судьёй может быть человек, не участвующий в чемпионате

17.3. Количество судей на игру определяется видом арены. Арена РК «Лидер» требует наличия по одному судье на энерджайзерах и двух на мосту, итого 6 судей.
17.4. Судьи на игры определяются по общему согласию двух капитанов играющих команд. Капитаны должны прийти к согласию самостоятельно, и обращаться за помощью к администрации только в крайнем случае.
17.5. В случае, если согласия достичь невозможно, каждый капитан выбирает судей на энерджайзеры и мост соперника. У капитана есть право дать отвод трём судьям, выбранным таким образом его соперником.
18. ПРАВА И ОБЯЗАННОСТИ СУДЕЙ
18.1. В обязанности судьи входит наблюдение за ходом игры, фиксирование и предупреждение нарушений, принятие решения о замене жилета, игрока, остановке игры. Также в обязанности судьи входит наблюдение за поведением зрителей на арене, и вынесение штрафов.

18.2. Судья имеет право принимать решение единолично, если он единственный наблюдал происшествие/нарушение, или посоветовавшись с другими судьями, наблюдавшими происшествие/нарушение.
18.3. Апеллировать к судье имеет право только капитан команды. В случае, если произошло игровое столкновение и необходимо выяснить произошедшее, судья общается с игроками, участвовавшими в столкновении. 

18.4. За споры с судьёй, давление на судью, крики и прочие действия игроков, мешающие судье вынести решение, судья имеет право оштрафовать игрока.

19. ИГРОВЫЕ НАКАЗАНИЯ И ШТРАФЫ
19.1. Предупреждением наказываются неумышленные нарушения или нарушения, которые можно устранить в игре (неправильное закрытие датчиков, лежание на полу, неумышленное блокирование прохода, ...). Предупреждение выносится как в процессе игры, так и после игры
19.2. Штрафом наказываются умышленные или повторяющиеся нарушения, размер штрафа един и устанавливается равным 50 очков. Эти очки вычитаются из счёта, набранного командой в игре. Штраф выносится после окончания игры (15-минутки).
19.3. Дисквалификацией наказываются тяжёлые нарушения, предусматривающие дисквалификацию (нанесение травм игроку, умышленный физический контакт, драка на поле, махинации с оборудованием, ...) или систематическое из игры в игру повторение одним игроком нарушения, за которое уже был минимум два раза выдан штраф этому игроку. Дисквалифицированный игрок лишается права выступать за эту или другую команду на протяжении всего турнира. Дисквалифицированный игрок не лишается права смотреть в дальнейшем игры турнира.
Часть 2. Правила Игры

Глава 4. Основные положения о проведении игр
20. ФОРМАТ ИГРЫ

20.1. Один матч между двумя командами состоит из двух игр с перерывом в 1 минуту на смену жилетов. Количество игроков на поле от каждой команды – 7 человек. В перерыве команды меняются жилетами. Счет матча вычисляется суммированием полученных командой очков в каждой игре и вычитанием полученных в ходе игры штрафов. 

20.2. Победой является любая положительная разница в очках команд, даже если это разница в одно очко. 

20.3. Ничья может быть только в случае абсолютного равенства очков, набранных командами. 

20.4. На чемпионате за победу команда получает 1 очко, за ничью половину очка, если иное не регламентировано правилами чемпионата.
21. УСТАНОВКИ ИГРЫ
Время игры: 15 мин.
(В связи с ценовой политикой клуба «Лидер» на обычных тренировочных играх время ставится 20 мин)
Тип игры : Energize

Кол-во Жизней: 10

Скорострельность: 4 выстрела в секунду
Очереди: 6 выстрелов в секунду
Бомбы: 0
Очередь за базу: есть

Очередь за 5 попаданий: есть

Огонь по своим: есть

Количество Дефенс Шилдов: 3

Количество Ворнингов: 3
Рефлекс: нет

Летал Генератор: нет

Соло: нет

Шпионы: нет

Мины: нет
22. ХОД ИГРЫ
22.1. До начала игры игроки не могут заряжаться и поэтому могут находиться в любой точке поля. 
22.2. После команды "Игра началась" и старта игрового таймера, на энерджайзерах загорится красная лампочка означающая, что можно заряжаться. 
22.3. Заряжаться можно только на энерджайзере своего цвета. 
22.4. В ходе игры игрокам запрещено выходить с арены, кроме специально оговорённых случаев, таких, как замена жилета или замена игрока.
22.5. После окончания игрового времени каждый игрок должен разрядить автомат на любом энерджайзере, только после этого будет выяснен точный счет игры. 

23. ПОНЯТИЕ "ЧЕСТНОЙ ИГРЫ" (FAIR PLAY)
23.1. Не всё можно обговорить в правилах, поэтому каждая команда должна осознавать принципы честной игры, быть с ними полностью согласной и соблюдать на всех играх эти принципы, а именно:

*Следовать правилам и играть честно. Не нарушать правила даже там, где не видит судья, или нарушение будет трудно доказать.

*Не искать лазеек в правилах, не использовать возможные противоречия, не эксплуатировать недосмотры и недоработки, а вместо этого обратить внимание других команд на этот недостаток в правилах и устранить его.
*Не участвовать в договорных играх и не подговаривать другие команды к такой игре ни в коем случае.

*Стараться избегать игровых столкновений и травмоопасных ситуаций, даже в случае, когда виноват другой игрок.
Глава 5. Игровые ограничения и запреты.

24. ПОНЯТИЕ ИГРОВЫХ ОГРАНИЧЕНИЙ
24.1. Данные правила регламентируют ход игры и ограничивают различные действия игрока или команды, которые могут привести к травмоопасным моментам, поломке оборудования или дать игроку или команде нечестное преимущество в игре. 

24.2. Все, что не запрещено данными правилами, или не оговорено ими явно, и не противоречит принципам честной игры, является разрешенным по умолчанию. 

24.3. Квазар постоянно развивается, и по мере обнаружения новых игровых приемов они могут быть занесены в список запрещенных в том случае, если их освоение и применение на поле существенно меняет манеру игры, опасно, эксплуатирует ошибки оборудования, или по другим веским причинам. Такие решения принимает совет капитанов, и они будут занесены в настоящие правила.

25. НАРУШЕНИЕ ИГРОВЫХ ОГРАНИЧЕНИЙ
25.1. Любой игровой запрет или ограничение имеет свою "тяжесть" и соответствующую ей меру наказания, которую присуждает судья игроку, совершившему нарушение. Форма наказания будет указана в конце каждого пункта правил. 

25.2. Порядок присуждения наказания и размер наказания регламентируется правилами проведения турниров в статье про судейство.

Глава 6. Ограничения и запреты, обеспечивающие безопасность.

26. БЕГ НА ИГРОВОЙ АРЕНЕ

26.1. Разрешается бег на игровой арене.
26.2. Бегущий игрок должен осознавать опасность своего маневра, особенно бега под мостом и около перегородок. Всегда стоит беспокоиться не только о личном результате, но и об играющих с вами на одном поле игроках. 

26.3. Если неосторожный бег станет причиной травмы, игрок может быть наказан по статье о физических контактах. 
27. ЗАЛЕЗАНИЕ НА ПРЕПЯТСТВИЯ

27.1. Запрещается залезать на перегородки, энерджайзеры, перила, любые не предназначенные для перемещения игроков части поля. 
27.1.1. Для перемещения игроков предназначен только пол арены и мост с подъёмами на него. 

27.2. Не является залезанием на препятствие перегибание через перила на мосту при условии, что обе ноги игрока находятся на мосту. 

27.3. Нарушение карается штрафом.
28. ДЕРЖАНИЕ АВТОМАТА ОДНОЙ РУКОЙ

28.1. Разрешается держать автомат одной рукой
28.2. Игрок должен осознавать опасность своего маневра, особенно выхода из-за перегородки с автоматом на вытянутой руке перед собой. 

28.3. Категорически запрещается бегать по арене с автоматом на вытянутой руке (вытянутых руках) вперёд перед собой. 

28.3.1. При этом не запрещается бегать с автоматом, поднятым над головой, опущенным на вытянутой руке вниз, и так далее. Именно бег с автоматом, выставленным перед собой, является особенно травмоопасным манёвром.

28.4. В случае если неосторожное обращение с автоматом станет причиной травмы, игрок может быть наказан по статье о физических контактах. 

29. ФИЗИЧЕСКИЕ КОНТАКТЫ

29.1. Все виды физических контактов запрещены, за исключением крайней необходимости (узкий проход, и тому подобное) и должны быть в таком случае минимизированы. 

29.2. Нарушение (провоцирование соперника на физический контакт или опасная игра, приводящая к нему) карается в зависимости от тяжести последствий и травм предупреждением, штрафом, или дисквалификацией.

30. ЛЕЖАНИЕ НА ПОЛУ

30.1. Запрещается лежание на полу арены – касание плечом, спинным или грудным датчиком пола арены. В том числе и на мосту.

30.2. В виде исключения разрешается только кратковременное касание плечом на мосту, чтобы сделать выстрел из-за перегородки.

30.3. Нарушение карается предупреждением или штрафом.

31. БЛОКИРОВКА ПРОХОДОВ И ПРЕИМУЩЕСТВО ДВИЖЕНИЯ

31.1. Под «блокировкой прохода» понимается остановка в любом узком проходе, а также выход на траекторию движения игрока, когда для предотвращения столкновения он вынужден остановиться или резко изменить траекторию своего движения.

31.2. Запрещается умышленная блокировка прохода в живом, мертвом или разряженном состоянии. 

31.3. Мост относится к узким проходам, и находящиеся на мосту должны занимать такие позиции, чтобы между ними мог пробежать актив или убитый соперник. 

31.4. Под термином «Преимущество» подразумевается право игрока выбирать свою траекторию перемещения, и обязанность другого игрока перед этим игроком уступить ему дорогу, то есть не препятствовать его перемещениям по арене и не заставлять его своими действиями менять направление или скорость его движения.

31.5. За исключением блокировки прохода, стоящий на месте игрок всегда имеет преимущество перед бегущим игроком, и в столкновении бегущего игрока с неподвижным игроком виноват всегда бегущий, независимо от того, заряжен игрок или нет, жив или мёртв.

31.6. В случае, если оба игрока движутся, преимущество имеет живой игрок перед мёртвым или разряженным игроком, а так же мёртвый игрок перед разряженным игроком.

31.7. Актив не имеет преимущества перед живым игроком, за исключением случая блокировки прохода.

31.8. Блокировка прохода, или попытка помешать передвижению игроков, имеющих преимущество, карается предупреждением или штрафом, умышленная блокировка прохода карается штрафом. Случаи, приведшие к травмоопасным физическим контактам, также караются по статье «Физические контакты».

Глава 7. Ограничения и запреты, касающиеся обращения с оборудованием и экипировки.

32. ОБЩИЕ ПРАВИЛА ОБРАЩЕНИЯ С ИГРОВЫМ ОБОРУДОВАНИЕМ

32.1. Под «игровым оборудованием» понимается любое техническое устройство, так или иначе задействованное в игровом процессе. В эту категорию входят: Базы, Энерджайзеры, Жилеты и Бластеры, различные установленные на арене фонари, динамики для воспроизведения музыки, дымо-машины и прочие устройства, используемые в игровом процессе.

32.2. Под игровым комплектом подразумевается один жилет и один соединённый с ним бластер, один такой игровой комплект выдаётся каждому игроку, участвующему в игре. 

32.3. Запрещается умышленная порча игрового оборудования или деталей лабиринта.

32.3.1. В частности запрещается ударять автомат о детали лабиринта, лежать на датчиках, наносить сильные удары ногами по перегородкам, с разбегу врезаться в перегородки (при этом страдает как жилет, так и перегородка), кидать игровой комплект на пол.

32.3.2. За умышленную порчу игрового оборудования помимо игрового штрафа может быть также наложен денежный штраф клубом – собственником данного оборудования.

32.4. На протяжении всей игры игровой комплект на каждом игроке должен быть одет правильно (передний датчик спереди, задний датчик сзади, датчиками наружу), обязательно застёгнут на обе боковые застёжки, если они не сломаны, и при наличии возможности, затянут по размеру. 

32.4.1. Ремень автомата должен быть либо надет на шею, либо корректно намотан на автомат или на руку игрока, то есть не закрывает датчики. 

32.5. В процессе игры запрещается пользоваться чужим игровым комплектом, например, стрелять из чужого автомата. Запрещается давать пользоваться своим комплектом кому-либо, например, другому игроку или зрителю.

32.6. В процессе игры запрещается расстёгивать или снимать с себя жилет, кроме как для обмена игровым комплектом с другим игроком своей команды. 

32.7. В случае обмена игровыми комплектами игроки, совершающие обмен, встают в том месте арены, где они не блокируют проход, снимают с себя игровые комплекты, производят обмен игровыми комплектами, надевают игровые комплекты обратно, и возвращаются в игру.

32.7.1. В течение всего периода времени обмена, пока жилет не застёгнут на игроке, он не может стрелять из своего автомата, или каким либо другим образом участвовать в игре (препятствовать поражению своего жилета, закрывать телом союзников, и тому подобное).

32.7.2. Игрокам из команды соперников не запрещается стрелять по игровым комплектам, которыми меняются игроки.

32.7.3. В случае, если обмен происходит разряженными (без патронов) игровыми комплектами, остаётся в силе ограничение на нахождение игрока в разряженном состоянии.

33. МАХИНАЦИИ С ОБОРУДОВАНИЕМ

33.1. Под «махинацией» понимается действие, любым образом меняющее параметры, характеристики или манеру функционирования игрового оборудования, например перезагрузка игрового комплекта подсоединением к разъему зарядки или выкручиванием предохранителя («штекер»), использование любых посторонних предметов, которые меняют траектории ИК или лазерных лучей, создают помехи для передачи сигнала или излучают собственный ИК или лазерный луч (лазерные указки, ИК – пульты и прочее), перепрограммируют игровое оборудование, и так далее. 

33.2. Категорически запрещаются любые махинации с игровым оборудованием. 

33.2.1. Такие действия приравниваются к подлейшему жульничеству.

33.3. Нарушение жестко карается дисквалификацией игрока.

34. ОГРАНИЧЕНИЯ НА ИГРОВУЮ ЭКИПИРОВКУ ИГРОКА.

34.1. Под «игровой экипировкой» понимается любая одежда, средства защиты, прочие предметы, которые игроки одевают или берут с собой на игру или используют в игре.

34.2. Разрешается надевать на игру не более одного комплекта защиты (наколенники + налокотники). 

34.2.1. Запрещается надевать одновременно более одной пары наколенников или налокотников.

34.3. Запрещается надевать два или более налокотников поверх друг друга, или надевать что-либо поверх налокотника на руку.

34.4. Разрешается надевать на игру только тонкие перчатки, и только с обрезанными пальцами. 

34.4.1. Перчатки любого другого вида надевать на игру запрещено.

34.5. Одежда, надетая во время игры на игроке, не должна никоим образом частично или полностью закрывать любые датчики. 

34.6. Одежда на любой части тела, которая используется игроком для закрытия любого датчика в процессе игры, должна быть прилегающей к телу, тонкой, и не должна существенно увеличивать размер этой части тела игрока. Запрещается использование объемной одежды (свитера, пуховики, толстовки, балахоны и т.д.).

34.7. Запрещается использование на игре любых технических приспособлений или устройств, кроме как индвивидуального игрового комплекта. В том числе: рации, средства связи, брелки, излучающие ИК-сигнал, лазерные указки. Запрещается использовать зеркальные поверхности в элементах экипировки и одежды.

34.8. В отношении всех прочих элементов одежды, экипировки игрока, не регламентированных в данных правилах, действует единое правило, что они не должны никоим образом влиять на игровой процесс, любое игровое оборудование или методы его работы, способствовать в закрытии датчиков или изменении траектории ИК и лазерных лучей. В противном случае они запрещены к ношению, использованию и взятию на игру.

34.9. Нарушение правил карается штрафом, и, если попадает под статью о махинации с оборудованием, карается в соответствии со статьёй о махинации с оборудованием.

Глава 8. Ограничения и запреты на игровые приёмы.
35. ЗАКРЫТИЕ ЛАЗЕРНОЙ УКАЗКИ

35.1. Разрешается закрытие лазерной указки только частями лабиринта.

35.2. Запрещается закрытие лазерной указки любым другим образом, кроме как указанным в п. 1. Например: руками, частями тела, прочими посторонними предметами.

35.3. Нарушение карается штрафом.

36. ЗАКРЫТИЕ ДАТЧИКОВ

36.1. Под «закрытием датчика» подразумевается:

а) Умышленное расположение чего-либо, препятствующего нормальному распространению ИК-лучей, на небольшом (Менее 30 сантиметров) расстоянии от датчика, с той стороны, с которой он может принимать ИК-лучи.

б) Умышленное расположение датчика на небольшом (Менее 30 сантиметров) расстоянии от чего-либо, препятствующего нормальному распространению ИК-лучей, при условии, что с этой стороны датчик может принимать ИК-лучи.

36.2. Запрещается закрытие любого датчика игрового комплекта частями одежды или посторонними предметами (губкой, бумажкой, и т.д.) 

36.2.1. Закрытие датчика частью одежды подразумевает, что одетая на игрока одежда каким-то образом болтается, выступает, нависает сверху или сбоку на датчик, и тем самым закрывает его. Например, использование одежды с капюшоном, или толстовки с широкими рукавами, которые сильно отстают от рук.

36.2.2. Закрытие датчика одеждой не включает в себя случай, когда одежда плотно прилегает к любой части тела (руке, ноге…) и является достаточно тонкой, то есть не существенно увеличивает эту часть тела в размере. Такой случай считается закрытием датчика частью тела.

36.2.3. Ремень автомата считается посторонним предметом и не должен быть любым способом использован для закрытия датчиков. Например, при наматывании ремня на автомат. Любая замотка автомата должна быть сделана таким образом, чтобы все датчики автомата были открыты. При надевании ремня на шею он не должен никоим образом препятствовать попаданию в датчики автомата или жилета.

36.3. Запрещается закрытие дульного датчика любым образом, кроме как частями лабиринта. 

36.3.1. В том числе: запрещается закрытие дульного датчика ухом, щекой, рукой, плечом, ногой, коленом, ступнёй, любыми частями одежды или посторонними предметами.

36.4. Запрещено убирать автомат за голову или за плечо, пусть даже для стрельбы по заднему датчику противника, или по другому игроку, за исключением случая, когда дуло автомата при этом смотрит строго вверх или строго вниз, то есть игрок объективно не может ни в кого стрелять из такой стойки.

36.4.1. В стойке, когда автомат прижат к голове, середина автомата (начало боковых датчиков) должна находится в районе скулы.

36.4.2. В стойке, когда автомат прижат к груди, дуло не должно заходить за линию плеча.

36.5. Разрешены любые стойки и приёмы закрытия датчиков, не противоречащие данным правилам.

36.6. Нарушение запрета на закрытие датчиков карается предупреждением или штрафом.

37. НАХОЖДЕНИЕ НА ПОЛЕ В РАЗРЯЖЕННОМ СОСТОЯНИИ

37.1. У разряженного игрока есть 15 секунд на то, чтобы зарядиться и войти в игру. Запрещается находиться в разряженном состоянии более 15 секунд.

37.2. Разрешается, будучи в разряженном состоянии, имитировать игру, оставаться в том же положении, стрелять, имитировать дуэли, при условии соблюдения правила о нахождении игрока в разряженном состоянии. 

37.3. При нахождении в разряженном состоянии более 15 секунд судья должен сразу же предупредить игрока, в случае отказа игрока немедленно зарядиться или повторения ситуации, наказание – штраф.

Глава 9. Игровые ситуации
38. ЗАМЕНА ЖИЛЕТОВ ВО ВРЕМЯ ИГРЫ

38.1. В случае, если жилет не стреляет, не может зарядиться или имеет другую явную неисправность, не связанную с игровыми параметрами оборудования (сила луча, дальность луча, сфокусированность луча, тугость датчиков соперника), игрок имеет право заменить жилет.

38.2. Для замены жилета игрок должен объяснить ситуацию судье и обязательно получить разрешение на замену жилета. После этого игрок выходит из зала и меняет неисправный жилет на запасной жилет, висящий у входа на арену.

38.2.1. В случае отсутствия судьи на обоих энерджайзерах своего цвета, игрок имеет право заменить жилет без разрешения судьи.

19.3. Если жилет был заменен в первой 15-минутке, соперник имеет право взять жилет обратно в игру на вторую 15-минутку. 

39. ЗАМЕНА ИГРОКОВ

39.1. На каждой игре команда имеет право заменить ОДНОГО игрока. 

39.2. Замена игрока производится между половинками. Выходящий на замену игрок должны быть в заявке команды, за которую он выходит играть, или быть официальным запасным турнира.

39.3. Замена игрока во время игры возможна, но является экстренной мерой и должна быть обоснована, например, травмой игрока.

39.4. В случае получения травмы игроком уже после того, как его команда использовала возможность заменить игрока, команда имеет право заменить этого травмированного игрока.

39.4.1. Такая дополнительная замена предоставляется только ОДИН раз за игру.

39.4.2. Выходящий на замену игрок и заменяемый игрок должны переодевать жилет, оставаясь в зале, у выхода с арены. В случае, если жилет разряжен, остаётся в силе правило о нахождении игрока в разряженном состоянии. 

39.4.3. Такая дополнительная замена – не постоянная практика, а экстренная мера. Все мы прекрасно понимаем, что можно стукнуться головой в перегородку, сказать судье, что заболела голова и попросить замены. Помним про принцип «Fair Play».

39.5. Заменённый по травме игрок не участвует более в той игре, в которой был заменён из-за травмы, в ней он не может больше играть или выйти на замену любым образом, даже во второй половинке.

40. ОСТАНОВКА ИГРЫ

40.1. Игра может быть остановлена в случае, если в компьютер загружены неверные настройки, произошёл аппаратный сбой, или любая другая техническая неисправность.

40.2. Игра может быть остановлена также в случае тяжёлой травмы игрока, когда игрок не может самостоятельно покинуть арену.

40.3. Игра может быть остановлена только судьёй. Если столкновение подошло вне зоны обзора судей, игроки должны подойти к судье и объяснить ему ситуацию.

40.4. Игрок, ставший причиной замены, обязан быть заменён и не участвует в этой игре.

40.5. Остановленная по причине загрузки неверных настроек игра переигрывается.

40.6. Остановленная по любой другой причине игра не переигрывается, а доигрывается.

40.7. При остановке игры игроки не разряжаются, счёт на табло и оставшееся время запоминается в компьютере. После доигрывается только оставшееся игровое время данной 15-минутки. 
41. ЗРИТЕЛИ НА ИГРАХ

41.1. Зрители – это не судьи и не игроки, находящиеся на арене во время игры. Зрители допускаются на игру по решению двух капитанов играющих команд.

41.2. Капитан играющей команды может единолично запретить зрителям присутствовать на игре его команды.
41.3. Зрителям разрешается занимать безопасные места на поле, где они не мешают игрокам. Общепринятым местом для нахождения зрителей на арене клуба «Лидер» является закуток около левого подъёма на мост на территории красных.

41.4. Занимать любые места, кроме специальной площадки для зрителей (сидеть на перегородках, на энерджайзерах, стоять у стенки поля, при входе на арену, и т.д.) зрителям разрешается только по договорённости с капитанами команд.

41.5. Зрители не должны никоим образом вмешиваться в ход игры. Стоящие на поле зрители должны минимизировать своё вмешательство в игру, ни в коем случае не мешать игрокам, не занимать стратегически важных позиций. 

41.6. Зрителям категорически запрещается оскорблять игроков или их стиль / технику игры.

41.7. Давать подсказки игрокам на поле категорически запрещается!

41.8. Подсказками считаются крики «Вперёд!», «Команда, Вперёд!» поскольку таким образом можно подсказать игроку, что его соперник убит.

41.9. За исключением фраз и возгласов, являющихся подсказками, зрителям разрешается болеть за команды на поле, аплодировать, кричать. 

41.10. Зрители не должны перемещаться по полю, зашедший на арену смотреть игру обязан простоять до конца игры, и только после окончания игрового времени на табло может выйти из зала. Игрок сам обязан определить для себя, стоит ли ему смотреть игру, если после неё начинается игра его команды. Зрителям категорически запрещается перемещаться по арене во время игры.

41.11. Зрители, нарушившие правила, установленные данной статьёй (подсказки, перемещение по полю, создание помех игрокам, и т.д.) немедленно удаляются с арены и лишаются права смотреть игры на протяжении всего турнира. 

41.12. Если правила, установленные для зрителей, нарушал зритель, который принадлежит к играющей в данный момент команде, то решением судьи может быть вынесен штраф данной команде или дисквалификация игроку.

Часть 3. Приложения

А. История принятых изменений и поправок к правилам

В связи с тем, что правила меняются, принимаются порой существенные изменения, разумно вести историю данных изменений, чтобы пропустившие момент изменений четко знали, как именно и когда было принято изменение.

11 ноября 2009 года

Добавлена турнирная сетка на 7 команд и улучшена сетка на 8 команд. 
Также приняты следующие изменения и поправки к правилам:

21. УСТАНОВКИ ИГРЫ.

Отныне все профессиональные игры в Квазар Элит Санкт-Петербурга проходят на установках: 
Скорострельность: 3 в/с 
Очереди: 5 в/с 

11. ЗАЯВКА НА УЧАСТИЕ В ТУРНИРЕ И СОСТАВ КОМАНДЫ НА ТУРНИРЕ. 
11.5. Минимальное количество человек в заявке - 6 человек. Максимальное количество человек в заявке не ограничено. 

История: На чемпионате двух столиц (Москва и СПб) игры прошли на настройках 3 выстрела в секунду по просьбе москвичей. На этих настройках жилеты лучше принимали попадания, и в связи с этим, после некоторых колебаний и высшая, и первая лига согласились что в СПб играть следует на 3 выстрелах постоянно. Инициатива по максимальному количество человек в заявке поднималась ещё в марте 2009 года, но предложение было резко отклонено, в основном по причине «менять правила посередине идущей серии турниров – моветон». После турнира вялотекущие попытки проголосовать по вопросу особого успеха не имели, и когда подошел крайний срок принимать решение (турнир первой лиги) – совет капитанов первой лиги принял изменения. 
25 ноября 2009 года
Приняты следующие изменения и поправки к правилам:

21. УСТАНОВКИ ИГРЫ.

Отныне все профессиональные игры в Квазар Элит Санкт-Петербурга проходят на установках: 
Скорострельность: 4 выстрела в секунду 
Очереди: 6 выстрелов в секунду 
История: После двух недель активных игр на новых настройках (3 выстрела)  выяснилось, что оборудование не выдерживает режим 3 выстрела в секунду – выходят из строя излучатели. Причина в том, что ток на них сильно превышен, чтобы автоматы успешно поражали в дальнем бою. Поскольку при 3 выстрелах за одно нажатие курка делается две передачи самого пакета – «выстрела», диоды очень быстро садятся или меняют спектр света. В связи с этим было принято решение вернуться обратно на 4 выстрела в секунду, но Х турнир высшей лиги отыграть на трех.
Б. Корректная Турнирная Сетка на 8 команд

Турнирная сетка для двухдневного соревнования на 8 команд, удовлетворяющая основным требованиям к такой турнирной сетке:

· Каждая команда должна сыграть с каждой ровно по одному разу

· У каждой команды 4 игры в один день и 3 игры в другой день

· У каждой команды 4 первых игры одним цветом и 3 другим цветом

· Перерыв между играми у каждой команды минимум в ДВЕ игры
· Каждая команда один раз за турнир играет первую или последнюю игру дня.
· Каждая команда имеет не более 2 раз за турнир перерывы в две игры.
· Ни у одной команды нет трех игр подряд через две, т.е. Игра - (2 игры отдых) - Игра - (2 игры отдых) - Игра.
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Жеребьёвкой нужно всего лишь распределить номера между командами в этой сетке. Первая команда играет первую игру красным цветом.
Обычно игры начинаются в 10:00 и заканчиваются в 18:10.
На одну игру отводится 35 минут – 30 на игры и 5 на смену жилетов.
В. Корректная Турнирная Сетка на 7 команд

Турнирная сетка для двухдневного соревнования на 7 команд, удовлетворяющая основным требованиям к такой турнирной сетке:

· Каждая команда должна сыграть с каждой ровно по одному разу

· У каждой команды 3 игры в один день и 3 игры в другой день (кроме одной).

· У каждой команды 3 первых игры одним цветом и 3 другим цветом

· Перерыв между играми у каждой команды минимум в ДВЕ игры

· Ни у одной команды нет первой игры оба игровых дня

· Ни у одной команды нет последней игры оба игровых дня
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Жеребьёвкой нужно всего лишь распределить номера между командами в этой сетке. Первая команда играет первую игру красным цветом.

Обычно игры начинаются в 10:00 и заканчиваются в 16:20 в первый день, 15:45 во второй.
На одну игру отводится 35 минут – 30 на игры и 5 на смену жилетов.
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								Исходная таблица Турнира

										А		B		C		D		E		F		G		H		ОЧКИ:

								A				100		50		-200		-50		100		50		-100		4								1

								B		-100				-100		100		100		50		50		-50		4								2

								C		-50		100				200		50		200		-50		-200		4								3

								D		200		-100		-200				100		100		100		-50		4								4

								E		50		-100		-50		-100				50		50		50		4								5

								F		-100		-50		-200		-100		-50				100		-100		1								6

								G		-50		-50		50		-100		-50		-100				-200		1								7

								H		100		50		200		50		-50		100		200				6								8

								Новая таблица Турнира																Итоговые места

										A		B		C		D		E		ОЧКИ:				I		H

								A				100		50		-200		-50		2				II		C

								B		-100				-100		100		100		2				III		D

								C		-50		100				200		50		3				IV		B

								D		200		-100		-200				100		2				V		A

								E		50		-100		-50		-100				1				VI		E

																								VII		F

												Ещё одна таблица Турнира												VIII		G

														A		B		D		ОЧКИ:

												A				100		-200		1

												B		-100				100		1

												D		200		-100				1

																		0
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