RECAPITULATIF DES REGLES DE JEU D’INVEST & CONQUER

1. Situation de jeu lorsqu’on se fait toucher d’une bille IMPORTANT A LIRE

2. Situation de jeu lorsque vous capturez ou devenez otage / 2.1 En bref /
2.2 En détail

. Diverses regles de sécurité et de jeu

. Regles de sécurité au niveau des campements

. Attaque de base - regle des 10 minutes / 5.1 En bref / 5.2 En détail

. Les régles de puissance des répliques tolérées pour I’événement

. Capture de panneaux

. Cas particuliers propre aux membres du commando
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. Les sanctions
10. Les conditions de jeu de nuit

1) SITUATION DE JEU LORSQU’ON SE FAIT TOUCHER D’UNE BILLE :

- Tous les joueurs sont médecins. Un joueur qui se fait toucher par une bille doit :

1. crier « out » ou « touché », se mettre debout avec la main sur la téte ou sur I’épaule et compter lentement
et a voix haute les chiffres de 1 a 10.

2. Seulement aprés le compte de ces 10 secondes, un coéquipier pourra venir tenter de le « soigner ». Pour
cela, le « médecin » devra poser en continue sa main sur une partie du corps du touché dans le but :
1) d’effectuer une réanimation/soin sur place. Durant cette réanimation/soin, le joueur touché devra
compter a voix haute et lentement les chiffres de 11 a 20, tout en restant debout, la main sur la téte ou sur
I’épaule. Le joueur en mode « médecin » ne peut pas tirer sur ses adversaires pendant le soin.

2) ou d’effectuer une extraction. A ce moment le joueur qui vient s’occuper du joueur touché devra crier a
voix haute « EXTRACTION », et tout en tenant son coéquipier, il pourra 'amener ou il le souhaite pour

effectuer, a I’arrét, une réanimation/soin. Pendant le soin, le joueur toujours « out » devra compter les

chiffres de 11 a 20 a voix haute et lentement. Pendant I'extraction le joueur en mode « médecin » peut tirer.

3. Desle moment ou le touché aura été soigné, il devra crier a voix trés haute : « soigné » ou «libéré».

4. Etc’est seulement aprés avoir crié « soigné » qu’il pourra recommencer a jouer et a tirer sur ses adversaires.

A savoir pour cette régle des touches :

- Un joueur qui se fait soigner et qui ne le crie pas, n’est pas considéré comme soigné. Toutes les actions réalisées
par la suite seront considérées comme invalides. Que cela soit en se déplacant ou en touchant un adversaire. Rien ne
compterait. Un joueur touché pourrait reprendre le jeu et le «faux soigné» devrait retourner a sa place pour a
nouveau se faire soigner et ne pas oublier de le crier en temps voulu.

- Un joueur «out» ne peut pas tirer avec sa réplique. Cela pourrait influencer le jeu et créer des problemes. Si un
joueur «out» doit tout de méme controler sa réplique, il doit le signaler a voix haute aux joueurs actifs dans la partie.
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- Tous les joueurs «out» ont le droit d’appeler a I’aide pour se faire soigner. lls ont le droit de préciser s’ils sont en
zone dangereuse ou hon mais n’ont en aucun cas le droit d’indiquer ou se trouvent leurs adversaires. Ni par la
voix, ni par un geste ou ni méme par talkie-walkie. L’'usage du talkie-walkie est d’ailleurs interdit lorsque I'on est
«out».

- Un joueur en train de soigner un coéquipier touché, peut arréter le soin a nimporte quel moment pour se
remettre en jeu. |l devra reprendre le soin du début dés qu’il décidera de s’occuper a nouveau de son coéquipier.

2) SITUATION DE JEU LORSQUE VOUS CAPTUREZ OU DEVENEZ OTAGE

2.1) EN BREF :

Dés qu’on est capturé = silence radio pour I'otage — suivre le preneur d’otage — ne jamais étre a plus de 40 metres
d’un otage sinon il peut s’enfuir sans jouer — Garder I'otage avec soi ou le déposer a 10 metres de son camp - Une
capture dure 30 minutes ou au moins 15min si moitié de I'équipe est capturée et décide de partir avant (= x2 points
par joueur capturé pour les preneurs d’otage) — apres 30min libération (= x1 point par joueur capturé pour les
preneurs d’otage) et retrouver les siens pour reprendre le jeu — Des otages dans les 2 camps meénent a I'organisation
d’un échange d’otage si c’est possible — Un coéquipier qui touche de la main un de ses hommes capturés et ce
dernier est libéré sans avoir besoin de le déclarer de vive-voix + reprise du jeu direct.

2.2) EN DETAIL :

- Si un adversaire vous touche de sa main avant que vous vous fassiez soigner, vous devenez otage et cela sans
pouvoir alerter vos coéquipiers d'un cri, genre : "pris en otage" ou "otage". Vous devez impérativement rester
silencieux et suivre votre adversaire ou bon lui semble. L'objectif étant idéalement de ramener I'otage dans votre
camp et de le garder captif 30 minutes afin de gagner un point. Il n’est d’ailleurs pas autorisé d’abandonner un otage
dans les bois pendant sa captivité.

Vos 2 options sont :

1) il doit vous suivre et rester a un maximum de 40 metres de vous.
2) Vous devez le déposer a une dizaine de métres de votre base.

A savoir pour cette régle de capture :

- Un otage qui reste captif 30 minutes fait gagner un point au adversaire. Suite a cela, I'équipe adverse prend note de
I'identité du joueur pour noter leur point. Puis avec |'accord de ses adversaires, I'otage devra retourner dans sa base
ou retrouver ses coéquipiers sur le terrain pour reprendre le jeu. Tant que I'otage n’est pas de retour parmi les siens,
il ne peut n’y tirer, n’y jouer, n’y se faire reprendre.

2 cas particuliers :

1% cas : Si toute une équipe a été capturée, I'ensemble des joueurs seront tout de suite libéré. L’équipe qui les a

capturé gagne le nombre de point correspondant au nombre de joueurs capturé et ces derniers devront retrouver
leur base avant de pouvoir reprendre le jeu (commando = 20 min d’arrét de jeu avant de pouvoir reprendre)

Zéme

cas : Si au moins la moitié d’une équipe est capturée et que la TOTALITE de ces joueurs souhaitent profiter d’un

temps de capture de 15 minutes au lieu de 30 minutes, cela sera possible mais en contrepartie ils feront gagner a
I’équipe adverse le double de point par joueur capturé. Puis ils devront retrouver leurs coéquipiers ou leur base
avant de pouvoir reprendre le jeu.
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- Pour libérer un de vos coéquipiers otage :

Durant leur captivité, si vous arrivez a toucher de la main I'un ou plusieurs des vétres, qu’il(s) soi(ent) en route pour
la base adverse ou posé(s) a 10 meétres de la base adverse, ceux-ci se retrouveront libres et n’auront pas besoin de
crier « libéré » pour s’enfuir. lls pourront d’ailleurs directement reprendre le jeu. Mais pas les autres otages !

- Lorsque chaque équipe sera en possession d’'un méme nombre d’otage, ceux-ci devront étre libérés si la situation
le permet et si I'échange peut se faire correctement.

(Situation qui pourrait par exemple géner |'échange : Pas de possibilité de communiquer correctement avec I'équipe
adverse pour un échange correct et controlé)

Peu importe leur temps de captivité qu'il soit égal ou pas, si I'’équipe A devait avoir trois otages et que I'équipe B
devait en avoir deux, I'équipe A garderait le dernier otage attrapé et devrait donc délivrer, comme |’équipe B, leurs
deux premiers otages. Dans ce cas, I'échange d’otage permet d’éviter de rester captif une demi-heure compléete et
empéche aussi de faire des points. Mais cela doit étre fait seulement si la situation du jeu le permet !

- Un otage qui se retrouverait a plus de 40 métres de I'un de ses gedliers, aura le droit de s’échapper. Il devra
retrouver les siens avant de pouvoir a nouveau jouer ou tirer. Il est par contre interdit de feinter pour se retrouver a
plus de 40 metres. Ce genre de fuite n’est acceptable que dans le seul cas ol votre gedlier aurait négligé son role en
s’éloignant s’y loin.

3) Diverses regles de sécurité et de jeu :

- A moins de 10 metres, les tirs au visage sur des joueurs n’ayant pas de masque intégral est interdit. Si cela devait
arriver, le tireur est « out » a la place de la victime. Au-dela de 10 metres éviter de toute maniére les tirs au visage.
Merci.

- Les arréts de jeu n’existent pas au camp INVEST & CONQUER. Un probléme de batterie ou autre dans le jeu et
vous n’aurez aucun droit de dire a vos adversaires : « STOP, j’arréte de jouer car je n’ai plus de batterie » ou encore «
STOP, cette partie m’ennuie je rentre ». |ldem si vous avez un probléme avec un adversaire, attendez le moment
opportun pour aller parler avec lui ou avec un arbitre.

Si vous provoquez un arrét de jeu (hors accident, cas grave ou passage de promeneurs) vous vous retrouverez
devant 2 options :

1) Une expulsion du camp. La caution est perdue.

2) Arrét du jeu pour plusieurs heures pour le joueur concerné.

- Si en pleine partie vous pouvez apercevoir des promeneurs. 2 options s’offrent a vous :

1) Soit ils sont loin de la zone de jeu et cela ne pose aucun danger pour eux. Restez vigilant mais n’arréter pas le jeu
2) Soit ils s’approchent ou sont carrément dans la zone de jeu et a ce moment vous devez crier a voix haute a 3
reprises « ARRET DE JEU — PASSANT ! ». L’ensemble des joueurs doivent répéter le cri jusqu’a I'arrét total du jeu.
Durant un arrét de jeu, il est interdit de se déplacer sur le terrain. Vous pouvez par contre parler avec vos
coéquipiers de vive-voix ou par talkie-walkie et méme recharger vos répliques. Si un arbitre est présent lors de cet
événement, il relancera par lui-méme le jeu soit en le criant (les joueurs peuvent faire de méme pour que tout le
monde entende) soit par plusieurs coups de sifflet. Seulement a ce moment les joueurs pourront a nouveau tirer.

- Si vous devez vous mettre hors-jeu pour une raison particuliére. Exemples : Aller chercher un objet oublié dans
votre voiture, avoir une discussion importante avec I'équipe adverse ou encore aller faire vos besoins... et oui, ¢ca va
arriver plus d’une fois ;-) A ce moment il vous sera possible de vous mettre hors-jeu en portant soit un tee-shirt de

couleur blanc, rouge ou simplement étre torse nu si vous n’avez pas ces tee-shirts. Mais si vous partez couper du

bois pour du feu ou vous promener dans les bois pour une raison ou une autre, le port de ce tee-shirt ou simplement
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le fait d’étre hors-jeu n’est pas autorisé !!!

- Il est interdit de frapper, de bousculer ou de projeter quelqu’un au sol pour I'attraper ou pour I'empécher de nous
attraper.

- Les tirs qui atteignent les répliques ne comptent pas. Crier : «touche réplique», « réplique » et continuez a jouer.

- il est interdit de couper les barrieres de barbelé que I'on peut trouver sur le terrain.

4) Reégles de sécurité au niveau des campements :

- Il sera formellement interdit de tirer dans le camp adverse car le camp est un lieu neutre ou I'on peut se détendre,
manger, dormir et parler en toute tranquillité. Ce sera d’ailleurs le seul endroit ou I’on aura le droit d’enlever ses
lunettes de protection.

- Il faut imaginer tout autour des 2 grands campements une zone neutre allant jusqu’a 10 métres dans laquelle il est
interdit de tirer. Exemple : Si vous sortez de votre base pour attaquer des adversaires, vous devez faire 10 metres
hors de la base avant de pouvoir tirer. Dans ce périmétre de 10 m vos adversaires n’ont pas le droit non plus de vous
tirer dessus. En gros vous pourrez vous croiser dans cette zone sans rien pouvoir faire !

- Lorsque I'on se trouve dans son propre camp il n’est pas possible de se faire tirer dessus.

D'ailleurs il est aussi interdit pour les occupants du camp de tirer sur leurs adversaires depuis l'intérieur de leur base.
Il faudra aussi que ces derniers soient a plus de 10 metres de leur base pour tirer. Il y a donc un périmetre de
sécurité invisible de 10 metres autour des camps ou aucun tir ne peut se faire. Des adversaires peuvent se croiser
dans cette zone sans que rien ne se passe.

- Un camp ne peut pas se faire envahir, il est neutre et donc intouchable.
Seule la régle des 10 minutes peut étre appliquée.

5) Attaque de base — regle des 10 minutes :

5.1) En bref :

Reégle autorisée si pas de jeu aux alentours - Etre minimum 6 assaillants —annoncer I'attaque a distance — camp
adverse doit donner une réponse — Les assaillants doivent répondre qu’ils ont entendu - Au moins la moitié des
membres adverses doivent sortir pour jouer avant un délai de 10 minutes — les assaillants comme les adversaires
doivent tenir le jeu pendant au moins 20 minutes — Si les défenseurs ne sont pas sortis a temps, les assaillants
peuvent pénétrer la base et capturer les joueurs hors tente en les visant de leur réplique.

5.2) En détail

Cette regle permet de forcer une équipe a sortir de sa base en I'espace de 10 minutes si vous étes au moins 6

joueurs a I'attaquer. Cette regle des 10minutes a été mise en place pour éviter le manque de jeu sur le terrain et

non pas pour déranger une équipe entrain de récupérer. Il n’est donc pas autorisé de lancer cette regle s’il y a un
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combat en cours a proximité du camp que vous attaquez ou méme s'il y a un combat éloigné mais visible ou
simplement audible. Cette régle des 10 minutes ne peut avoir lieu qu’entre 10h00 du matin et minuit.

Comment procéder pour enclencher cette réegle :

1) Les assaillants doivent crier a voix haute 2 fois d’affilé « 10 MINUTES » et avoir une réponse de I'équipe qui se fait
attaquer afin d’étre s(ir qu’elle soit au courant. Puis inversement les assaillants doivent confirmer avoir bien entendu
que leurs adverses leur répondent qu’ils savent que la regle des 10 minutes est enclenchée.

2) Au minimum la moitié des joueurs présents dans la base attaquée doivent sortir riposter avant que 10 minutes ne
s’écoulent. Et cela méme si certains de leurs coéquipiers sont entrain de « combattre » en un autre lieu éloigné de la
base.

3) Lorsque les joueurs attaqués sont préts a riposter (avant 10 minutes) ils doivent prévenir les attaquants que,
d’'une maniere ou d’une autre, ils vont arriver sur eux. Cela afin d’éviter que les assaillants pensent que le délai des

10 minutes se soit écoulé et qu’ils rentrent dans le camp adverse sans en avoir le droit.

4) |’attaque devra durer au moins 20 minutes. En gros, sortir et retourner directement dans sa base n’est pas

autorisé. Il faut que cela joue ! Les assaillants doivent eux aussi tenir téte durant 20 minutes.

Si la régle des 10 minutes a été lancée et que les joueurs de la base ne sont pas sortis dans les temps : A ce moment
vous aurez le droit de vous infiltrer dans la base et de capturer vos adversaires en les pointant simplement de vos
répliques (tir interdit) Ceux-ci, depuis leur base, n’auront pas le droit de riposter. Par contre ils pourront entrer dans
leurs tentes afin d’éviter d’étre capturé. En infiltrant une base, vous n’aurez en aucun cas le droit de prendre ou de
déplacer des objets. Si des adverses, membre de cette base, rentrent a leur camp, les assaillants devront en sortir et
reprendre le jeu hors du campement.

6) Les regles de puissance des répliques tolérées pour I’événement :

Pour que vous puissiez régler vos répliques en conséquence voici les régles de puissance du camp :

1. Pastille bleue pour les combats rapprochés :

Jusqu’a 340fps (+10fps de marge) rafale autorisée et possibilité de tirer de jour comme de nuit en
respectant 1 metre de distance de sécurité. Restez vigilant sur votre maniere de tirer. Rafale courte
obligatoire sous 10 métres.

2. Pastille verte pour les tirs de couverture :
De 351fps jusqu’a 370fps (+10fps de marge) rafale autorisée et possibilité de tirer de jour seulement.
Distance de sécurité : 5 metres minimum. Rafale courte obligatoire sous 10 métres.

3. Pastille jaune pour les tirs a longue distance :

De 381fps jusqu’a 440fps (+10fps de marge) rafale interdite et possibilité de tirer de jour seulement.

Distance de sécurité : 10 métres minimum.

4. Pastille rouge pour les snipers, version «bolt» uniquement :

De 451fps a 465fps maximum. Distance de sécurité : 20 metres minimum.
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De nuit seules les répliques ayant une pastille bleue peuvent étre utilisées. Lampe de poche obligatoire.
Le tir doit obligatoirement étre en semi ou rafale courte pour ceux utilisant un full auto tracer (billes

tracantes) Lorsqu’un joueur est touché de nuit, il doit allumer sa lampe en direction du ciel.

Un manque de respect de la distance de sécurité ou du mode de tir (rafale ou semi) et vous étes « out » a
la place de votre adversaire !!!

Si a 3 reprises lors du camp vous faites une erreur de distance de tir ou du mode de tir (rafale ou semi) vous
devrez soit totalement arrété de jouer durant le camp soit n’aurez I'autorisation de ne jouer qu’avec des
répliques a pastille bleue jusqu’a la fin de I'’événement.

7) Capture de panneaux :

Il y a 8 panneaux a capturer sur le terrain a des heures précises ou/et lorsqu’un arbitre siffle. 1 d’'une couleur mauve
«neutre» (30pts), IMsHVIT-RLIN IV B[V o[Ri BN EXo[el&YR 3 de couleur verte (15 ou 30pts) et les 3 autres de couleur bleue
(15 ou 30pts) lls seront les 8 placés sur des zones précises sur le terrain. Chaque panneau aura un numérode 1a 6 +
1 écrit « neutre » et 1 jaune fluo. Le numéro 1 est simplement le premier panneau qu’il faudra attraper a partir
d’une heure précise et ainsi de suite.

Exemple : Le samedi a 11h00 du matin, I'équipe qui récupéra et raménera dans sa base le panneau n°1 gagnera un
certain nombre de point. Si le panneau est de la couleur de votre équipe vous gagnez le double de point (30pts) A
I'inverse, si le panneau est de la couleur de I’équipe adverse, cela vous en fera gagner deux fois moins (15pts)

Le panneau de couleur neutre aura automatiquement une valeur de 30 points et le panneau jaune fluo 40 points
quel que soit I'’équipe qui le capturera et le déposera dans son camp. L’équipe «commando», n’ayant pas de couleur
attitrée et étant environ 2 fois moins nombreux, gagnerait automatiquement la moitié plus que la valeur maximal du
panneau. En gros pour le commando : Panneaux verts, mauves ou neutre = 30+15= 45pts.

Panneau jaune = 40+20= 60pts. Le commando doit garder le panneau 30 minutes en sa possession (mais toujours
visible) pour que les points soient gagnés.

Si le commando se retrouve plus nombreux que la moitié des 2 grandes équipes, les points qu’ils peuvent gagner
avec les panneaux peuvent étre modifiés. Idem pour la valeur des points avec les otages. Cela est de toute
maniére exposée en début de camp.

Une erreur de prise de panneau ou d’horaire et vous perdez le nombre de points que vous auriez gagné en attrapant
le panneau concerné, et en faites gagner autant aux autres équipes.

Exemple : Vous étes I'équipe verte et avez pris le panneau n°3 a I'heure de capture du panneau n°4. Le n°3 est vert =
30pts pour les verts. Donc les verts enlévent 30pts a leur nombre de point actuel et les équipes bleue et commando
gagnent 30 points de plus.

Lors d’'une prise de panneau, ce dernier doit toujours étre visible et en possession d’un joueur. Il ne peut donc ni étre
dissimuler sous ses vétements ou cacher dans la nature.

Un panneau arraché au lieu d’étre normalement décroché de son attache (d’'une branche en général) fait perdre
5CHF ou 5 euros au joueur qui I’a arraché + perdre a son équipe le nombre de point que le panneau aurait pu leur
apporter + offre aux 2 équipes adverses ce méme nombre de point.
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8) Cas particuliers propre aux membres du commando

Les commandos sont normalement de moitié du nombre de joueur qu’on peut trouver dans les 2 grandes équipes. Si
c’est le cas, leurs points de capture d’otage valent double. Pour les prises de panneaux, leurs points valent la moitié
plus que la valeur maximale que peut valoir un panneau (exemple : un panneau vert vaut 30 points pour I’équipe des
verts, pour le commando cela fait 45 points) Le commando doit garder pendant 30 minutes un panneau afin que les
points soient définitivement acquis. Durant cette demi-heure, le panneau doit toujours étre visible sur le joueur.

Les commandos n’ont pas de base. lls peuvent se faire attaquer et capturer a n'importe quel moment.

Lors du briefing du samedi matin, un vote a main levée est proposé pour

mettre en place ou non la regle des boites :

Il s’agit d’un objectif réservé aux commandos. Cette regle a lieu de minuit a 10h du matin. Elle consiste a placer dés
le début du camp et a un endroit précis dans les 2 bases principales, une boite de couleur de I'équipe concernée. A
partir de minuit les commandos ont le droit d’infiltrer une base adverse pour essayer de capturer leur boite. Les tirs
sont interdits dans les camps. Un commando peut immobiliser un adverse aprés I'avoir touché par surprise. Si le
joueur adverse voit le commando avant que ce dernier I'ait touché, 'immobilisation n’est pas possible. Les membres
du commando ne peuvent pas courir en direction d’un joueur pour I'immobiliser. Par contre ils peuvent courir pour
récupérer la boite et fuir de la méme maniére.

Si un joueur de la base est en possession d’'une réplique. Il pourra viser le ou les membres du commando visibles et
infiltrés dans la base et ce ou ces derniers devront se rendre sans pouvoir riposter. lls deviendront otages.

Si un commando capture une boite et réussi a la garder pendant 1h de temps. Cela fait gagner 10 points au
commando et perdre 10 points a I'’équipe qui s’est fait prendre la boite.

Aprés avoir gardé pendant 2h une boite, si le commando décide de reposer la boite exactement a I’endroit ou ils
I’ont volé dans la base, alors ils gagnent a nouveau 10 points et en font perdre une fois de plus 10 a cette méme
équipe. Ce procédé peut avoir lieu au maximum 3x contre chaque une des 2 grandes équipes minuit et 10h du
matin. A partir de de 10h01 du matin cette régle s’arréte. Ce qui veut dire qu’une bofte capturée et non reposée
avant 10h du matin (en respectant les 2h d’attente depuis la capture) ne pourra plus étre reposée pour gagner des
points. Idem dans le cas ol une boite serait volée apres 9h du matin, les points ne pourront plus étre acquis car il ne
sera pas possible de la garder pendant 2h pour gagner 10 points.

9) Les sanctions

Une faut légére est sanctionnée de 2 manieres possibles :

- Parun avertissement
- Par une mise en mode touchée (OUT) L’arbitre peut vous mettre « out » comme sanction. Vous devez a ce
moment compter vos 10 secondes et appeler votre médecin

(Exemple : oublier de compter ses 10 secondes de touche, ne pas se mettre debout lorsqu’on est touché, ne pas
crier « libéré » lorsqu’on vient de se faire toucher par I'un de ses coéquipiers pour une reprise de jeu, etc.)

Une faute avancée est sanctionnée de 2h d’arrét de jeu :

(Exemple : répéter 2 a plusieurs fois une faute moyenne a légeére, tricherie avérée, irrespect de la distance de tir pour
les répliques a pastille vertes, jaunes ou rouges)
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Une faute grave est sanctionnée de 6h d’arrét :

(Exemple : insultes sur joueur ou arbitre, tire en rafale avec une réplique de pastille jaune ou rouge, tricherie
répétée, etc.)

Une faute grave répétée une 2°™ fois et le joueur est expulsé du camp sans pouvoir

récupérer sa caution

Au cas par cas, les arbitres peuvent moduler leur décision.

10) Les conditions de jeu de nuit

1. De nuit seules les répliques portant une pastille bleue peuvent étre utilisées. Ce qui indique que leur puissance
n’excede pas 351fps

2. |l est obligatoire d’avoir avec soi une lampe de poche pour jouer de nuit. Car lorsque vous serez touché d’une
bille, vous aurez I'obligation de vous mettre debout et d’éclairer en direction du ciel. Cela de maniéere a ce qu’on
puisse vous identifier comme joueur « touché ». Cela évitera que vous receviez d’autres impacts de bille durant
le jeu.

3. De nuit seul le tir en semi-automatique est autorisé. Sauf si vous utilisez un full auto-tracer. Dans ce dernier cas,
cela vous donnerait le droit d’effectuer des rafales courtes d’'une durée maximum de 1 seconde. Gachette
relachée, vous pourrez reprendre aussitot une rafale courte d'une seconde, etc.
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