MIEDZYNARODOWE
STOWARZYSZENIE
POLICJI

REGION NOWY TARG

REGULAMIN

Miedzynarodowy Turniej w Kregle
Region IPA Nowy Targ

W dniu 26 listopada 2021r.
Przyjazd druzyn i rozpoczecie: godz. 16°0
Oficjalne powitanie gosci godz. 1700

§1

Postanowienia ogolne

Organizatorem Turnieju w kregle jest Region IPA Nowy Targ.

Turniej odbywac sie bedzie w Karczmie ZADYMA w m. Szaflary ul. Zakopianska 1E, 34 - 424 Szaflary.
Obstuge Turnieju realizuje Organizator (Przewodniczacy oraz osoby przez niego wyznaczone).
Nagroda jest Puchar Przewodniczacego Regionu IPA Nowy Targ.

Patronatami Turnieju sa: Starosta Powiatu Nowy Targ oraz Burmistrz Miasta Nowy Targ.

§2

Cele Turnieju

ik

Integracja Cztonkéw Miedzynarodowego Stowarzyszenia Policji IPA.

Nawigzanie nowych znajomosci i przyjazni.

Popularyzacja gry w kregle jako nowej formy wypoczynku i spedzania wolnego czasu.
Wprowadzenie imprezy do kalendarza imprez organizowanych przez IPA Region Nowy Targ.
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§3

Uczestnicy

Uczestnictwo w Turnieju jest ptatne i dobrowolne.

Turniej skierowany jest do zaproszonych oséb - funkcjonariuszy, os6b amatorsko grajacych w kregle.

Aby wzig¢ udziat w Turnieju nalezy dokonaé zgtoszenia oraz uisci¢ optate w wysokos$ci 120zt - 160 zt; za druzyne.
Druzyna sktada sie minimum z trzech oséb, a maksymalnie z czterech oséb.

Druzyna wybiera spo$réd swoich uczestnikéw kapitana reprezentujacego ja wobec Organizatora.

Zgtoszenia druzyn nalezy dokonac telefonicznie lub mailowo, najpézniej do dnia 22. Listopada 2021r. oraz
dokonania wptaty na konto Organizatora tj.:
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IPA Region Nowy Targ; ul. Konfederacji Tatrzanskiej 1A, 34-400 Nowy Targ;
nr. konta: 90 1090 1838 0000 0001 4393 8293 Bank Santander 1 Oddzial Nowy Targ
tytul przelewu : ,Turniej w Kregle, Druzyna (np. IPA Nowy Targ)”.
Whplaty mozna wyjatkowo dokona¢ bezposrednio w dniu Turnieju po wczesniejszym uzgodnieniu.

Najpdzniej cztery dni przed Turniejem Regiony zobowiazuja sie przestac zgtoszenie druzyny wraz z imiennym
sktadem druzyny.

Organizator zastrzega sobie prawo zwiekszenia lub zmniejszenia liczby Uczestnikéw w przypadku zwiekszonego
zainteresowania lub niedostatecznej liczby Uczestnikow.

§4

Przebieg Turnieju

Organizator na czas poszczegélnych etapow Turnieju powotuje Sedziego Turnieju, ktéry czuwa nad prawidtowym
przebiegiem. Wszelkie kwestie sporne miedzy uczestnikami rozstrzyga sedzia oraz decyduje w sprawach
wynikajacych z przestrzegania odpowiednich zasad gry w kregle.

Zgloszenia do turnieju przyjmuje Lucjan Zéttek telefonicznie 667 665 244 oraz e-mail: bjorn hwim@interia.pl.
0 zwyciestwie uczestnika oraz druzyn decyduje najwyzsza liczba zdobytych punktow.

Przed rozpoczeciem kazdego z etapéw moze mie¢ miejsce rozgrzewka trwajaca od 10 minut do 15 minut.
Uczestnicy przez caly czas trwania turnieju maja prawo otrzymywac od organizatora na wtasng prosbe informacje
o wynikach innych uczestnikdw.

Kolejno$¢ startujacych zawodnikéw i poszczegélnych druzyn ustalona zostanie przez losowanie.

Jednocze$nie moze startowaé od dwunastu do szesnastu zawodnikéw z czterech druzyn na czterech niezaleznych
torach.

Po I etapie nastepuje przerwa oraz podsumowanie i wytonienie Finatowych druzyn.

Do Finatu awansuja tylko cztery druzyny, ktére uzyskaty najwyzsza liczbe punktéw w I etapie.

Zwyciezca Finatu zostaje druzyna, ktéra zdobyta najwyzsza liczbe punktéw w rundzie Finatowe;j.

W przypadku remisu, po rundzie Finatowej zostanie zasadzona dogrywka, w ktérej Uczestnicy maja trzy rundy
rzutéw. Rzuty wykonywane bedg przez jednego zawodnika wytypowanego z druzyny biorgcej udziat w Finale.
Trzy pierwsze druzyny Turnieju otrzymuja pamigtkowy puchar, natomiast kolejne druzyny otrzymaja
pamiatkowy Dyplom ,ZA UDZIAL".

W Turnieju przewidziana jest nagroda specjalna dla ,NAJLEPSZEGO ZAWODNIKA” Turnieju. Najlepszym
zawodnikiem zostaje gracz, ktory uzyskat najwieksza liczbe punktéw w I etapie.

W przerwie przewidziany jest dla wszystkich Uczestnikoéw goracy positek.

§5

Zakazy i zasady korzystania z kregielni

Wszystkich Uczestnikow obowigzuje specjalne obuwie sportowe (do wypozyczenia na miejscu) oraz luzny stroj
zapewniajacy swobodg¢ ruchow.

Po kazdej grze, bedzie sporzadzony protokét zawierajacy tabele wynikow poszczegdlnych druzyn, oraz zawodnikow na
podstawie, ktorego beda ustalane wyniki w poszczegdlnych grupach.

Wiyniki Turnieju beda udostepnione do wgladu i umieszczone na stronie internetowej www.ipanowytarg.pl.
Nie wolno wykonywaé rzutow w momencie ustawiania kregli przez maszyng, przy automatycznie
zablokowanym przez tzw. plug, torze.

W strefie rozbiegu (na torze) moze jednorazowo przebywac tylko jeden gracz.

Na terenie obiektu oraz kregielni zabrania si¢:

wchodzenia do miejsc przeznaczonych wylacznie dla obstugi,

wchodzenia na elementy konstrukcyjne,

dotykania urzadzen elektrycznych,

wchodzenia na tory w miejscach nieprzystosowanych do tego,

spozywania napojow i positkow w strefie rozbiegu i rzutu,

niszczenia urzadzen i wyposazenia.

ANANANANANYA
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§6

Postanowienia koncowe

1. Wszelkie opisy Turnieju wykorzystywane w materiatach reklamowych, informacyjnych oraz promocyjnych maja
wylacznie charakter ogdlny i informacyjny. Moc wigzacg posiada jedynie niniejszy regulamin.

2. Uczestnik bioracy udziat w Turnieju, akceptuje wszelkie warunki niniejszego regulaminu oraz jednoczes$nie
osSwiadcza, ze spelnia wszelkie warunki uczestnictwa.

3. Wszelkie sprawy nie ujete w niniejszym regulaminie sg rozpatrywane odpowiednio:

v' przez Sedziego w zakresie rozgrywania Turnieju zgodnie z niniejszym regulaminem oraz zasadami gry w
kregle,
v' przez Organizatora w innym zakresie, a w szczeg6lnosci organizacji Turnieju, zgtaszania druzyn,
rejestracji druzyn oraz ich nazw, obecnosci uczestnikéw i przyznawania nagrod.

4. Decyzje podjete przez Sedziego i Organizatora sg ostateczne i nie podlegaja zaskarzeniu.

5. Tekst niniejszego regulaminu bedzie dostepny do wgladu w czasie trwania Turnieju na stronie
www.ipanowytarg.pl.

6. Organizator zastrzega sobie prawo dokonywania w kazdej chwili zmian w niniejszym regulaminie.

Zasady gry w kregle:

1. Grasktadasie z 2 rund.

2. W kazdej rundzie gracz ma do dyspozycji dwa rzuty kula.

3. Jezeli przy pierwszym rzucie kazdej rundy gracz straci wszystkie 10 kregli, to jest to tzw. strike i drugiego rzutu
nie wykonuje. Dwa strike za sobg to “double”, a trzy to “triple”.

4. Jezeli po pierwszym rzucie gracz nie stracit wszystkich kregli, nastepuje drugi rzut.

5. Po straceniu wszystkich kregli w drugim rzucie gracz uzyska tzw. “spare”.

6. W wypadku, gdy po drugim rzucie pozostang jeszcze nie stragcone kregle, wtedy wynik nazywa sie “open frame” i
gracz zdobywa tyle punktdw ile stracit kregli.

7. W dziesiatej rundzie gracz ma do dyspozycji trzy rzuty pod warunkiem, ze w poprzednich dwéch rundach zostat

mu zaliczony “strike”, lub “spare”. W innym przypadku trzeci rzut nie jest przyzwany.



