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Regolamento 
 
Lo Sniperland Golf è una competizione di tiro con obiettivo all'esterno. I partecipanti devono 
utilizzare delle repliche di softair a ricarica manuale; gli obiettivi da colpire sono degli 
obiettivi standart IPSC grandezza 1. Un punteggio viene attribuito a ciascun giocatore per 
ciascun obiettivo: più il punteggio è basso, migliore è il giocatore. Infine, il giocatore con il 
punteggio più basso, vince. 
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1. Stabilire l'ordine dei tiratori 

All'inizio dellla partita, un'estrazione a sorte stabilisce il numero di ogni giocatore, da 1 
a J, con J il numero dei giocatori. Il giocatore J1 è il primo tiratore e di conseguenza il 
tiratore JJ sarà l'ultimo. Quando si passa al secondo obiettivo, il giocatore J2 è il primo a 
sparare; il giocatore JJ è il penultimo; e il giocatore J1 l'ultimo. 

In breve: per l'obiettivo Cn, il giocatore Jn tira per primo, il giocatore Jn+1 tira per 
secondo, [...] e il giocatore Jn-1 per ultimo. (Se n-1=0, rimpiazzare n-1 con J. Se N+1=J+1, 
rimpiazzare N+1 con 1.) 

 
 

2. Numero di obiettivi 

Il numero degli obiettivi è uguale al numero di giocatori moltiplicato per il numero dei 
turni. Si ha come minimo un turno; volendo se ne possono avere anche di più rispetto al 
numero dei giocatori (meno giocatori ci sono, più l'organizzatore può aumentare il numero 
di turni al fine di estendere il tempo di competizione). 

In breve: numero di obiettivi totali = numero di giocatori * numero di turni 
 
 

3. Posizionamento dell'obiettivo e il par di tiro 

Il giocatore Jn decide il piazzamento dell'obiettivo Cn e il par corrispondente. Il par di 
tiro sarà delimitato da una corda al suolo. Tutti i tiratori devono posare al minimo un 
piede dietro la corda quando tirano. Se il terreno di gioco lo permette, è raccomandato, 
per rendere la competizione più interessante, di fare prima un tour in maniera di 
diversificare il par di tiro. 

È vietato imporre una posizione "non convenzionale", ma se tutti i giocatori del gruppo la accettano, 
nulla lo vieta.Se il gruppo la accetta, nulla la vieta. 

 
 

4. Installazione del par 

Allorché il giocatore Jn ha deciso il luogo dell'obiettivo e del par di tiro, deve colpire 
l'obiettivo col minor numero di colpi possibili. Quest'ultimo numero definisce il " par " 
dell'obiettivo che viene definito con Pn. Il giocatore Jn marca automaticametne 0 zero punt, 
in quanto è lui ad aver definito il par. Ma, se il giocatore Jn manca l'obiettivo 10 volte, 
ottiene una penalità di 10 punti (il punteggio aumenta di 10 punti), e deve dislocare 
l'obiettivo e il par di tiro prima di ritentare di colpirlo (il " contatore del par " è allora 
rimesso a zero). Se il giocatore Jn manca nuovamente l'obiettivo 10 volte, è squalificato. 

 
 

5. Punteggio / obiettivo / giocatori 

La regola 4 definisce il par Pn dell'obiettivo Cn corrispondente. Il punteggio di ciascun 
giocatore è definito dal numero di tiri T del giocatore seguente: punteggio = T-Pn. In 
breve: se colpite l'obiettivo con n tiri di meno che il par, il vostro punteggio si abbassa di 
n punti; invece, se colpite l'obiettivo con lo stesso numero di colpi del par, non si marca 
alcun punto;  e se colpite l'obiettivo in n tentativi in più rispetto al par, il vostro 
punteggio aumenta di n punti. 
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6. Abbandono dell'obiettivo 

Non è possibile abbandonare un obiettivo prima d'aver tentato al minimo 5 volte. Se un 
giocatore stima che non è in grado di colpire l'obiettivo dopo 5 tentativi o più, può 
abbandonare l'obiettivo: sarà allora penalizzato col numero di tiri addizzionati al valore 
del par. 

Per esempio: il par è a 8; il giocatore abbandona dopo il suo sesto tiro: viene dunque 
penalizzato di 6+8=14 punti. 

  
 

7. Tiro di regolazione 

È possibile realizzare dei tiri di regolazione durante la competizione, tranne in due casi: è 
vietato fare un tiro di regolazione verso l'obiettivo; ed è vietato fare un tiro di regolazione 
come primo tiro ufficiale e come tiro che valida il punteggio dell'obiettivo in questione. 

 
 

8. La grandezza dell'obiettivo e visuale dell'obiettivo 

 
Il bersaglio è una sagoma umana IPSC di taglia 1 (75 cm di altezza e 45 cm di larghezza). Il 
bersaglio dovrebbe essere idealmente di metallo (in modo che i colpi possano essere 
convalidati acusticamente) e di colori vivaci (in modo che possa essere facilmente 
identificato visivamente). Il bersaglio deve essere almeno parzialmente visibile (equivalente 
alla testa, in 1 o più parti) dal campo di tiro, all'altezza delle spalle del giocatore più piccolo 
del gruppo. 

 

9. Accessori di tiro 

 
È autorizzato l'uso di bipiedi, treppiedi, bastoni da tiro, borse da tiro, telemetri, cannocchiali, 
livelle, tabelle di tiro, ecc. sono autorizzati. L'uso di accessori da gioco non deve tuttavia 
rallentare eccessivamente la competizione. 
Non sono ammessi accessori per il puntamento a distanza: è vietato puntare attraverso una 
telecamera e uno schermo. 
Sono ammessi solo dispositivi puramente ottici (cannocchiali e prismi) e meccanici (mire 
tradizionali e mirino). Il grilletto deve essere premuto con il dito; è vietato premere il grilletto 
"a distanza", ad esempio con una corda. 

 

10. Categotrie 

Prima che la competizione inizi, un passaggio al chrony è realizzato alla biglia da gioco, su 
una media di 3 tiri. Questo passaggio definisce le categorie di forza a discrezione 
dell'organizzatore. In ogni caso è consigliato di stabilire al minimo 3 categorie di forza, 
come: 

- categoria Francia (FR) : da 0 a 2.00 Joules inclusi 

- categoria Svizzera (SW) : DA 2.01 Joules fino a 3 Joules inclusi 

- categoria Open (OP) : DA 3,01 Joules a 4,5 joules inclusi 

Comunque, è possibile di creare delle categorie per tipo di propulsione : molla, gas, HPA, 
ecc... 
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11. Classifica finale 

I giocatori vengono classificati per ordine crescente in base al loro punteggio: il 
giocatore col punteggio più piccolo vince dunque la partita. Oltre alla classifica 
generale, una classifica per categoria può venire aggiunta. In caso di pareggi, si può 
definire chi è meglio basandosi sui colpi andati a segno al primo tentativo. 

 
 

12. La regola " non fate merda ! " 

La regola " non fate merda " è per evitare i derapaggi di ogni genere. L'organizzatore si 
riserva il diritto di vietare tutte le pratiche che considera contro il fairplay che 
caratterizza l'attività (cambiamento di forza durante il gioco, tentativi di sconcentrare i 
giocatori, ecc...). In caso, l'organizzatore può penalizzare un giocatore, o l'escluderlo se 
lo desidera. 

 

 
 

Fonte : Alumyx,  Sniperlang Golf 

 
 


