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Participation sur inscription uniquement et aprés réglement intégral du forfait.

Pour le bon déroulement du scénario, aucun remboursement ne pourra étre effectué.

Inclus dans les frais de participation : un pack contenant un carton de billes, une ration de combat 24H, deux grenades et deux fumigénes.
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Les impacts

1.1 La touche

Dans le but de promouvoir un réalisme sans pareil, nous utilisons la touche pour déterminer les morts et les blessés. Une touche est le contact d’une bille sur un joueur. Qu’elle éclate ou non, ceci est considéré comme une touche.

Le fair-play est de mise, car vous êtes les seuls responsables!

Les tricheurs seront exclus.

1.2 Marqueur atteint

Si votre lanceur est touché, vous n'êtes pas mort, mais votre lanceur n’est plus opérationnel.

Dans cette situation, vous pouvez prendre votre lanceur secondaire si vous en possédez un.

Vous pouvez également simuler l’emprunt d’un lanceur sur un cadavre à proximité (d'où l'importance pour les morts de rester au sol) en la touchant physiquement et en essuyant la peinture sur votre lanceur.

Il est également possible de faire réparer votre lanceur par le sapeur (voir [4.5]).

Seul lui est habilité à faire fonctionner un marqueur touché.
1.3 Blessures

1.3.1 Blessures légères

Une blessure légère signifie être atteint aux bras et/ou aux jambes et leur prolongement.

Si vous êtes blessés, vous pouvez vous mettre à couvert en rampant dans un rayon maximal de 3 mètres. Dans le cas contraire, vous devez vous asseoir sur le sol. Vous pouvez continuer à communiquer avec les autres opérateurs. L’utilisation de votre lanceur secondaire est permise quand vous êtes blessé, pas le lanceur primaire. Vous pouvez être soigné par un médic uniquement (voir [4.1])

- Si vous êtes blessé et non guéri pendant plus de 5 minutes vous êtes mort et repartez en respawn.
1.3.2 Blessures majeures

Si toutefois vous recevez plusieurs billes lors d’une première rafale (une rafale est la somme de plusieurs touches provenant d’une seule salve en tir automatique), vous aurez besoin d’un bandage par touche.

Vous devrez à ce moment attendre au sol, immobile d’être soigné par un médic uniquement (voir [4.1]). Le joueur simule un état critique.

La communication radio est impossible.

- A la deuxième rafale vous êtes considéré comme mort et devez appliquer le code pour la blessure mortelle. (Voir [1.3.3])

- Si vous êtes blessé et non guéri pendant plus de 3 minutes vous êtes mort et repartez en respawn.
Si votre bandage tombe, il doit être replacé convenablement par un médic uniquement avant de continuer votre mission. (voir [4.1])

Les pièces d’équipement sont considérées comme faisant partie de votre corps.
1.3.3 Blessure mortelle

Un joueur est considéré mort si :

- Une bille atteint le joueur à la tête.

- Une grenade « explose » dans la même pièce que le joueur (voir [2.4] & [3.4])

- Une grenade « explose » dans un rayon visuel de 3 mètres en terrain ouvert (voir [2.4])

Un mort NE peut PAS parler, en aucune circonstance ni dans l’action ni sur le chemin du respawn ni en safe zone ! (sauf cas extreme)

Un mort reste couché au sol à l’endroit de son décès jusqu’à ce que l’action se soit déplacée dans un autre secteur, ou qu’au moins 5 minutes se soient écoulées. Un mort au sol est encore utile, quelqu’un peut avoir besoin de grenades, de billes, d’un lanceur de rechange, etc.… avec l’autorisation de la personne.

Un mort se déplaçant doit le faire de manière à obstruer le moins possible la partie encore en cours.

Vous ne pouvez pas faire semblant d’être mort, le fair play est de mise.
1.3.4 Blessure réelle

Dans une situation où il y a une réelle urgence, c’est à dire le cas d’un joueur réellement blessé, la procédure à suivre consiste à avertir les joueurs en opération en criant le plus fort possible « 112 » et ce le plus rapidement possible sur le terrain, ce qui entraine un arrêt de l’opération dans l’immédiat et les personnes doivent obligatoirement porter secours le plus rapidement possible au(x) blessé(s). La première personne constatant l’accident doit également par tous les moyens à sa disposition prévenir les secours.
Pour une question de sécurité, tous les joueurs doivent obligatoirement être équipés d’un sifflet.

Le sifflet commandera un arrêt nécessaire du jeu :

· 1 coup long et répété : mise en pause du scénario, halte aux tirs, chacun conserve sa position et son masque. Le jeu reprend après 2 coups longs.

· 5 coups courts et répétés : fin du scénario.

SIGNAL DE DETRESSE : en cas d’accident, sifflez 3 coups courts pour le signaler. Répétez ce signal régulièrement afin que l’on puisse vous localiser rapidement. Associez le sifflet en criant « 112 ».
Si vous entendez un signal de détresse provenant d’une zone éloignée de la Safe-Zone, effectuez le signal pour relayer l’information. Ne relayez le signal qu’une seule fois !
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1.4 Déplacer un mort ou un blessé

Pour déplacer une personne blessée (dans le cadre du jeu), il faut garder un contact physique "réel et plausible" avec cette dernière.

Ex: passer le bras au niveau des épaules, tirer une victime au sol grâce à la poignée de sa veste etc… Le transport physique d’un joueur n'est pas conseillé.
***Un blessé transporté par un coéquipier doit marcher, il ne peut PAS courir***

Si vous êtes en train de transporter un blessé ou un mort, vous pouvez uniquement, lors du déplacement, utiliser un lanceur secondaire pour vous défendre. Ce droit est effectif seulement pour le joueur non blessé.

Le mort ou le blessé retombe au sol dès que le contact avec le joueur qui le transporte est rompu.

Vous pouvez vous servir d’un mort comme couverture pour vous protéger sur consentement seulement de ce dernier.
1.5 Le freeze

Le FREEZE de sommation (Avertissement utilisé généralement par les forces de l’ordre afin d’obliger l’assaillant à faire un choix, abdiquer ou riposter) doit être utilisé...
Tir à moins de 5 mètres à éviter rigoureusement !!! Possibilité de suppression au couteau factice en dessous de cette distance. Limitez toutefois les contacts à la simulation! A défaut de détention ou d'usage du couteau factice, FREEZE obligatoire des intervenants.
Vous ne pouvez sortir à la voix qu’une seule personne à la fois, en lui disant distinctement « t’es out » ou « tu es out »… et non pas « out », ce qui signifierai que vous êtes vous-même « out ».

Lorsque vous voulez sortir plusieurs personnes à la voix, vous devez les sortir une par une, en laissant une chance aux autres personnes présentes dans le même bâtiment de réagir ou non.
1.6 Le blindshooting, ou tir à la mexicaine

Tirer à l’aveugle, ex : derrière un mur ou un obstacle divers.
Non autorisé pour des raisons évidentes de sécurité.
Matériel et équipement

2.1 Munitions

Emport de bille (loader + réserve) illimité.

2.2 Marqueur primaire

Dans un souci de réalisme, seuls les lanceurs de type répliques sont autorisées. Les lanceurs nus de marque Tippmann ou BT (ou assimilés) sont bien entendu autorisés.

· Pour les répliques Assaut : loader 50 billes maxi.

· Pour les répliques mitrailleurs / appui feu : loader 200 billes maxi.
2.3 Marqueur secondaire

Quatre types de lanceurs représentent le marqueur secondaire. (Le « Sniper rifle », le « pompe », l’arc et le pistolet).

Le joueur peut transporter autant de marqueur de ce type.
2.4 Grenades, fumigènes, mines, claymore etc… (Accessoires pyrotechniques)

Les artifices autorisés sont les grenades et fumigènes, uniquement proposés par JLD Paintball Académie.

Pour éviter tout accident, lorsque vous utilisez un artifice comme projectile, vous devez impérativement crier « GRENADE » ou « FUMIGENE », afin que tous les joueurs sachent qu’un artifice est lancé.

Pour des raisons évidentes de sécurité, aucune fabrication artisanale n’est autorisée, sauf sur autorisation de l’Organisation du Master C4.
2.5 Bouclier tactique

Vous pouvez seulement utiliser un pistolet lorsque vous êtes le porteur d’un bouclier.

Si vous faite face à une grenade ou un lance grenade qui explose devant vous, le porteur est considéré mort et le bouclier et considéré hors service. Si un autre joueur désire vous l’emprunter alors que vous êtes morts, il est de votre responsabilité d’avertir le joueur de l’état du bouclier, détruit ou fonctionnel.

2.6 Dispositif d’entrave aux mouvements (menottes / cordes)

Des menottes jouet (qui ne nécessite aucune clef) ou cordes peuvent être utilisées pour faire un prisonnier.

Vous ne devez pas attacher les mains dans le dos. L'entrave des jambes (entre elles) est tolérée mais il faudra veiller à une attache "rapide" (facilement retirable en cas d'urgence).
Il est obligatoire que le prisonnier puisse les enlever facilement pour des raisons de sécurité. De plus, vous devez toujours ‘attacher’ les mains du prisonnier à l’avant pour les même raisons de sécurité.
Tous autres types d’entraves (Rislan etc…) sont strictement prohibés.
2.7 Trousse de soins (trousse médicale)

Seul le Medic dispose d’une trousse de soin…

Une trousse est composée de :

- Un bandage crédible (deux tours minimum autour de la blessure)

- Un coagulant (poudre, sel etc…)

- Poche Perfusion
Lorsque vous êtes touchés aux membres, le médecin peut intervenir en posant un bandage au membre touché.

Pour cela, il doit :

1/ essuyer l’impact.

2/ poser le bandage au niveau de l’impact.

Lorsqu’un joueur est touché au buste, le médecin peut intervenir en posant un bandage sur un des bras du joueur touché, puis en lui posant une perfusion que le joueur doit garder 5mn.

Pour cela, il doit :

1/ essuyer l’impact.

2/ poser le bandage au niveau de l’impact.

3/ poser la perfusion, puis laisser le joueur la tenir, lui tenir, ou demander à un de ses coéquipiers de la tenir pendant 5mn.

Une fois la perfusion posée, le joueur enclenche son chrono sur 5mn (le médecin doit penser à le lui rappeler).

Lorsque vous avez été soigné une fois, vous ne pouvez plus être soigné.

Si vous êtes touchés à nouveau, enclenché votre chrono sur 5mn en restant allongé, puis allez à votre respawn.

Pensez à déposer vos bandages à l’infirmerie de votre camp de base régulièrement.

2.8 Couteau factice

Un coup clair au cou, la tête ou le tronc et vous êtes considéré comme mort.

Pour le reste du corps le couteau est inutile et ne provoque aucune blessure.

2.9 Veste pare-balles / Tactique / Balistique

Aucun avantage balistique.
2.10 Casque balistique

Aucun avantage balistique.
Environnement

3.1 Les toits

Règle générale, un bâtiment sans toit, est considéré comme tel.
3.2 Les trous

Il est interdit de tirer dans un trou où seulement le canon de votre marqueur peut être inséré. (Craque, fissure etc...). Sauf s’il s’agit d’un espace entre les fondations d’un bâtiment et que celui-ci est prenable.
3.3 Les murs

Toute représentation de mur, de bâtiment, quelque soit le matériau, est imperméable à tous les tirs et/ou explosions pour le joueur dissimulé derrière.
3.4 Les obstacles divers

Les barils, pneus, palettes de bois etc… ne protègent pas le joueur des grenades ou tout autre explosif dans une pièce fermée. Cependant, dans un environnement ouvert, de tels obstacles protègent le joueur dissimulé derrière de toute explosion ou tir tant qu’il ne subit pas d’impact.
3.5 Les véhicules fixes ou mobiles

Tous les véhicules protègent le joueur dans une pièce fermé et/ou ouverte (ex : garage) contre un explosif ou des tirs si ceux-ci ne touchent pas le joueur.
Les rôles

4.1 Le joueur standard

Le joueur ne peut transporter que 2 marqueurs de type primaire, le 2ème marqueur doit être utilisé comme marqueur secondaire conformément au code [2.1]. Cependant aucun marqueur de type secondaire défini dans le code [2.2] ne peut être transporté en supplément.
OU

Le joueur peut transporter 1 marqueur de type primaire et plusieurs marqueurs de type secondaire conformément au code [2.1] & [2.3].
Le joueur ne peut transporter qu’une seule trousse de soins individuelle mais ne peut pas soigner les autres joueurs ou lui-même. Il peut cependant soigner le médic selon le code [4.2].
4.2 Le Médic

Un médic ou médecin d’opération peut être armé et se défendre de la même façon qu’un joueur standard conformément au code [2.x].
Aucune identification n’est obligatoire pour le médecin à l’exception du sac, quel qu’il soit, qui contient les trousses. Celui-ci doit être clairement identifié mais peut être dissimulé.

Le Médic ne peut pas se soigner lui-même. Il peut être soigné par un autre médic ou par un joueur standard. Par contre, le joueur standard doit suivre les directions du code [4.2.1] à deux reprises.

Autrement dit, un joueur qui soigne un médic doit utiliser deux trousses par blessure. (ratio 2 : 1)

Un médic soignant un autre médic ou un joueur standard doit suivre le code [4.2.1] (ratio 1 : 1)

Les médic et les opérateurs peuvent s’emprunter leur trousse de médic entres eux, avec le consentement du détenteur.

1 seul joueur de type MEDIC pour 1 team de 12 joueurs.
4.2.1 Procédure pour soigner un blessé avec la trousse de soins (voir [2.7]):

1) Appliquer le Coagulant

2) Appliquer un bandage sur les blessures (2 tours de bandage minimum)
3) Poche perfusion (uniquement sur les blessures graves par le Joueur Medic) > Temps d’intervention sans interruption de 5 minutes.
4.3 Le Mitrailleur

Il occupe le poste d’appui-feu dans la team. Loader 200 billes max.
Un lanceur de type LMG est le type de marqueur primaire fortement recommandé pour ce type de joueur (voir [2.2]). Il peut par contre utiliser un lanceur secondaire selon le code [2.1] & [2.3].
2 joueurs de ce type pour 1 team de 12 joueurs.
4.4 Le Prisonnier

Le prisonnier attaché selon le code [2.6] doit simuler qu’il est attaché solidement, il est donc impossible pour ce dernier de se libérer ou d’utiliser un lanceur quel qu’il soit. Toutefois il peut s’enfuir si seulement ses mains sont attachées, ou détacher ses jambes si ses mains sont libres. Il ne peut être libéré que par un autre joueur, lui-même « libre ».

Pour effectuer la capture d'un joueur ennemi blessé, vous êtes dans l'obligation de le soigner dans le temps imparti lié à sa blessure (blessure légère ou grave).

Il est aussi libre de décider de ne pas coopérer avec ses assaillants. Il peut communiquer avec d’autres joueurs si possibles.

 Pour rendre inopérant le lanceur primaire du prisonnier, il faut purger et débrancher le mamba, ou dévisser sa bouteille d’air.
 Pour rendre inopérante sa radio, il faut l’éteindre ou bien le préciser au joueur qui usera de son fair-play pour ne pas l’utiliser.

 Pour rendre inopérant un couteau s’il en possède un, on lui signifie qu’on lui confisque.

 Et enfin pour rendre inopérant le lanceur secondaire, encore une fois le fair-play est demandé puisque seuls les mots l’indique.
4.5 Le Sapeur

Le sapeur est le seul habilité à réparer un lanceur touché par un tir. > Temps d’intervention sans interruption de 2 minutes.
Annexes

SMG (Sub-Machine Gun)
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LMG (Light Machine Gun)
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Sniper Rifle
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Pompe
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Arc
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Pistolet
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Bouclier tactique
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