4. Jihomoravsks Military Skupina

Porada Turnaj v Cisténi Budov

Misto konani: Kralice nad Oslavou, Fabrika Kralice

Termin akce: 01. 09. 2012

Scénar:

Po prepadeni banky se lupii ukryli v nedalekém domé, ke se opevnili a vzali obyvatele domu jako rukojmi. Policie ddm obklicila, celé okoli je
zajisténo snipery na stfechach okolnich budov. Po dlouhém vyjednavani dosla nadfizenym trpélivost a tak po té co slibila lupi¢dm dodavku k
jejich transportu na letisté, povolala specialni zasahovou jednotu. Ta ma za ukol co nejrychleji lupice zlikvidovat a hlavné zachranit rukojmi. Bez
nich bude mozno lupice eventualné zlikvidovat plynem.

Pravidla:

Kazdy tym se sklada z 6 - 8 cClend.

Munice je omezena 100 kulickami na osobu (min lidi = méné munice).

Kazdy hra¢ mlze mit jednu hlavni a jednu zalozni zbran.

Maximalni kapacita na jedno nabiti je 30 kulicek (bez ohledu na velikost zasobniku).
Casovy limit na jedno kolo je 20 minut.

VSechny tymy startuji ze stejného mista a maji proti sobé stejné protivniky.
Vyfazeny hrac zlstava na pozici kde byl zasazen.

Hraje se na barvu (pro jednoznacné rozliSeni zasahu rozhodcim).

Nehraje se na medika (kazdé zranéni vyrazuje).

Zasah do zbrané vyrazuje zbran.

Nejsou povoleny osobni ochranné stity ani neprdstielné vesty (pouze taktické k prenosu vybaveni).
Zasah do helmy = 30 vterin Sokova pauza.

Lupi¢i nesmi opustit budovu.

Startovné je 150 K¢ na osobu (v cené je gulasek nebo klobaska, chléb a pivko).

Akce bude odstartovana vystrelem z plynové pistole. V hernim prostoru se budou pohybovat rozhoddi, ktefi budou dohlizet na dodrzovani
pravidel akce. Zvlastni rozhodci ma na starosti ¢asomiru. Zasahujici tym musi projit budovou co nejrychleji a zaroven dostatecné takticky, aby byl
schopen zachranit rukojmi a dostat je v poradku ven z budovy. Rukojmi je povaZzovan za zachranéného, jeli eskortovan na predem vyznacené
misto. Zasahujici tym ani lupi¢i nebudou pouzivat Zadné vybusniny ani omracujici prostfedky, povoleny jsou pouze petardy pro akusticky efekt.
Lupici i rukojmi maji pevné dané vychozi pozice, ale mohou se libovolné pohybovat po celé budové v zavislosti na pribéhu zasahu. U kazdého
rukojmiho bude neustale rozhoddi.

Na misté bude zajisténo plnéni CO2 munice a obcerstveni. Je zde moznost prespani ve stanech (pfi nevhodném pocasi v dalsi budové v objektu
hristé).



Popis:
Zasahujici tym ma za ukol:
+  Osvobodit rukojmi

. Zajistit preziti co nejvice ¢lend tymu
« Zlikvidovat lupice

Vychozi pozice:

« Okoli budovy je zajisténo a lupici nemohou stfilet z ni ven.
« V budové se nachazeji 3 lupic¢i a 2 rukojmi.

« Rukojmi jsou vydéseni a chovaji se pasivné.

« Budova ma dvé podlazi + sklep.

« Lupici i rukojmi se nachazeji na neznamém miste.

Bodovani:

. Zachranény rukojmi = 100 bodd.

«  Mrtvi lupi¢ = 1 bod.

« Kazda minuta (i neceld) do konce ¢asového limitu = 10 bodd.

. Kazdy vyrazeny clen zasahuijiciho tymu = -20 bodd.
* modelova situace: zasahujici tym zachranil oba rukojmi, zlikvidoval jednoho lupice a dostal se ven z budovy v ¢ase 13:56 a ztratil 4 cleny =
bodovani: 2x100(dva zachranéni rukojmi) + 1x1(jeden lupic) + 6x10(5:04 do konce Casového limitu - zaokrouhluje se vzdy nahoru) -
4x20(4vyrazeni Clenové zasahujiciho tymu) = 181bod0.

* pri stejném skore rozhoduje Cas.

* nelze ziskat zaporné skore.

Planek budovy:
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* Sedé Cary jsou doCasné prekazky, jen pro tento turnaj - za nimi se nehraje, berte to jako by tam byla zed'



