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1 PELISAANNOT

Pelin aloitus ja lopetus. Pelaajien tulee olla oman lahtbalueen sisalla ennen pelin aloitusta.
Tuomari varmistaa joukkueiden olevan valmiita ja aloittaa erén pillin vihellykselld tai huudolla
"peli kay”. Pelaajat, jotka ovat oman l&ht6alueen ulkopuolella erén alkaessa eliminoituvat
valittomasti. Erd paattyy, jos tehtava on suoritettu, kaikki vastustajat merkattu taikka peliaika
umpeutuu. Tuomari paattaa eran pillin vihellyksella ja/tai huudolla "peli ohi”, jonka kaikki pelaajat
toistavat aanekkaasti. Ampuminen on kielletty pelin loppumisen jalkeen.

Peliaika. Eran peliaika vaihtelee kentan koosta, joukkuekoosta ja pelimuodosta riippuen. Sopiva
pelin kesto on noin 10-15 minuuttia.

Rajat. Pelialueen rajat tulee sopia yhdessa ennen pelin alkua. Mikali pelaaja ylittaa rajan
eliminoituu han valittdmasti. Eliminoinnin voi maarata tuomari tai vastapelaaja. Tarkoituksellinen
rajojen ulkopuolelle ampuminen on kielletty.

Varikuulat. Varikuulat sisaltavat ruokadljya ja elintarvikevaria. Vari lahtee vaatteista
normaalipesussa. Mikali varikuulia tippuu maahan, niité ei tule enda kayttaa, silla mukana tulevat
roskat voivat jumiuttaa aseen.

Eliminointi. Pelaaja on eliminoitu seuraavissa tapauksissa

1) Saatuaan suoran osuman ruumiiseen tai paahan (kasi- ja jalkaosumia, kimmokkeita tai
aseeseen osuneita kuulia ei lasketa) Jokaisesta osumasta ei valttamatta jaa jalkea. Tallainen
osuma voi pelaajaan tulla hanen omasta, oman tai vastustajan joukkueen jasenen varikuula-
aseesta.

2) Pelaaja poistuu pelialueen ulkopuolelle

3) Pelaaja suorittaa "itsensa eliminoimisen” vaikkei ole saanut osumaa

4) Tuomari tms. eliminoi pelaajan kentélta turvallisuuden, liilan suuren lahténopeuden,
epaurheilijamaisen kaytoksen tai jonkin muun syyn takia

5) Pelaaja poistaa suojamaskin.

Pelin jatkaminen osuman kanssa, osuman pyyhkiminen tai sen yritys johtaa
rangaistuseliminointeihin tai koko joukkueen diskaukseen.

Osuman saatuaan pelaajan tulee ilmoittaa saaneensa osuman. Talldin pelaaja huutaa
voimakkaasti "osuma”, nousee ylts seka nostaa kadet ja merkkaimen ylés. Toimenpide tulee
suorittaa viivyttelematta, kuuluvasti ja selvasti. Vastustajalla ei ole oikeutta ampua pelaajaa. joka
on ilmoittanut saaneensa osuman.

Merkattujen pelaajien toiminta.  ltsensa eliminoitua pelaajan tulee panna sysari paikoilleen ja
poistua pelialueelta kohti taukopaikkaa. Poistuminen tapahtuu maski padssa ja nakyvasti merkkain
ylhaalla, jotta kentalla olevat pelaajat tietéavat pelaajan olevan merkattu. Merkattu pelaaja ei

saa enaa kommunikoida joukkueensa kanssa.

Samanaikainen osuma. Mikali kaksi tai useampi pelaaja merkkaa toisensa samanaikaisesti eiké
pystyta sanomaan kuka merkkasi kenet ensin, kaikki osapuolet eliminoituvat. Jos osapuolet
kykenevat selvasti sopimaan kyseisen tilanteen, voi ratkaisu olla herrasmiesten itsensa
paatettavissa eli ensiksi ampunut saisi jatkaa pelia.

Lipun kantaminen. Lippua tulee kantaa. Sita ei saa heittda, sitoa eika kiinnittda pelaajaan. Paras
tapa kantaa lippua on pitaa sita kainalossa, jolloin ampuminen on mahdollista.

Lipun kotiutus. Kotiutus katsotaan tapahtuneeksi, kun lipunkantaja paasee lipun kanssa

tavoitellun alueen sisélle. Lisdksi kotiuttajan kannattaa ilmoittaa onnistuneesta kotiutuksesta
huutamalla voimakkaasti "lippu paikalla, peli ohi”, jotta tuomari ja muut pelaajat tiedostavat asian.
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2 TURVALLISUUSMAARAYKSET

Pelialueen rajaaminen. Huvilupa antaa vuokraajille mukaan 4 varoituskylttia ripustettaviksi
pelialueen rajoille varoituksena mahdollisille l1ahella liikkuville ulkopuolisille.

Merkkaimen kayttd. Merkkainta tulee kayttaa erityista varovaisuutta ja huolellisuutta noudattaen
siten kuin se olisi koko ajan ladattu. Kohteeseen osoitetaan vain, jos on tarkoitus ampua.
Merkkaimella saa ampua vain kentalla pelin ollessa kédynnissa. Kaikenlainen leikkiminen ja
osoittelu on ehdottomasti kielletty. Vinkki -> Opettele kantamaan merkkaintasi siten, etta sen
piippu osoittaa suoraan alas tai ylés. Pida sysari piipussa.

Merkkaimen varmistaminen. Sysdri on pidettava paikoillaan aina, kun pelaaja ei ole pelialueella
mukana pelissé. Sysarin saa poistaa vasta molempien joukkueiden ollessa valmiita ja se tulee
panna paikoilleen valittdmasti eliminoinnin tapahduttua kentélla. Vinkki -> Laita sysari paikoilleen
osuman jalkeen heti samassa paikassa.

Suojamaskin kayttd. Maskin on oltava koko ajan huolellisesti padssé oltaessa kentalla eika sita
saa riisua missaan tilanteessa! Maski on pidettava paassa riippumatta siitd, onko peli viela
kaynnissa vai ei. Maskin voi riisua vasta taukopaikalla. Vinkki -> Maski ei voi suojata, jos se ei ole
kunnolla paassa! Silmaan osunut varikuula aiheuttaa varman nédkévamman tai sokeuden.

Lahietaisyydeltd ampuminen ja huutomerkkaus. Toista pelaajaa kohti ampuminen viitta
metrid lahempaa on kielletty. Mikali pelaaja paasee tata etaisyytta lahemmaksi vastustajaa siten,
etta vastustaja ei huomaa lahestyjaé ja osuminen tilanteessa olisi varma, tulee hanen huutaa
kovalla aanelld "merkattu” osoittaen samalla merkkaimellaan kohti vastustajaa. Yllatetyn pelaajan
tulee eliminoida itsensé normaalisti. Huutomerkkauksella voi merkata kuitenkin vain yhden
pelaajan, joten kahta tai useampaa pelaajaa ei voi huutomerkata samassa tilanteessa. HUOM!
Yllatys tarkoittaa sitd, etta yllatetty pelaaja havaitsee tilanteen vasta kuultuaan huudon. Edesta
pain ei siis voi huutomerkata vaan tavallisesti se tapahtuu takaa tai sivulta.
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3 ASEEN KOKOAMINEN

Kierra piippu aseeseen kiinni tiukasti. Aseta kuulasailion rautatapit aseen kyljessa oleviin reikiin
ja kdanna kuulasailio aseen paalle. Varmista etta kuulasailio lukkiutuu.

Kierrd kaasupullo aseen perassa olevaan kiinnikkeeseen kohtisuoraan ja tiukasti. Kuuntele
vuotaako ilmaa jostain.

Lataa ase vetamalla metallitapista likkuvat taakse.
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Aseen varmistus toimii napista liipaisimen ylapuolella. Napin ollessa aseen oikealla puolella ase on
varmistettu. Napin ollessa aseen vasemmalla puolella (punaisen renkaan ollessa nakyvissa) ase
ei ole varmistettuna.

Tassa vaiheessa kannattaa ampua muutama koelaukaus ja testata aseen toimivuus.

Aseen toimiessa oikein varmista ase ja aseta sysari piipun paahan.

Kuulasiilidta ei kannata tayttaa aivan tayteen, jotta kuulansyotto toimii oikein. Varmista etta
kuulasailion kansi tulee tukevasti kiinni, tarvittaessa kayta teippia kannen sulkemiseen.
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Maskin kokoa voi saataa sopivaksi takaraivolle tulevasta hihnasta vetamalla muovisia solkia
sivuille pain.

4 PELAAJAN MUISTILISTA

Vaatteet. Maastokuvioinen asu on paras vaihtoehto, myds tummat vaatteet ovat hyvia. Valta
kirkkaita vareja ja raitoja. Kauluri tai korkeakauluksinen pusero kaulan suojaksi. Lippalakki p&élaen
ja niskan suojaksi. Kommandopipo suojaa kaulan, niskan ja padlaen. Ohuet sormikkaat suojaavat
kasiosumilta. Ala aliarvioi varikuulan osuman voimaa paljaalle iholle.

Jalkineet. Maastossa liikkkumiseen tarkoitetut jalkineet ovat paras vaihtoehto. Kentasta riippuen
voi parjata jopa lenkkareissakin.

Pyyheliina. Pelatessa tulee hiki, joten pieni kasipyyhe on hyva varata mukaan.

Juominen ja evaat. Pelatessa kuluu paljon nestettd. Viileaté juotavaa kannattaa varata mukaan
useampi litra. Pikku purtavakin on paikallaan, jos pelit kestavat pitempaan.

5 VINKKEJA PELAAMISEEN

Piiloutuminen. Tama on koko homman idea. Jos sinua ei voi hahda, ei sinua voi mydskaan
ampua. Uskalla luottaa paikalla ollessasi siihen, ettei sinua ndhda. Pyri kuitenkin liikkumaan
aktiivisesti, jotta saat pelaamisesta enemman irti. Passiivisuus ei ole pelin idea.

Eteneminen. Ole a&éaneton, liilku paljon ja aina tilanteeseen sopivalla tavalla (pystysséa, polvilla,
rydmien). Hitaasti ja kuulostellen, kun olet epavarma; nopeasti, kun suunta on vapaa. Kun olet
paikallasi, ala kaantele paatasi vaan silmiasi. Liike paljastaa.

Ampuminen. Ammu vain tahdattyja laukauksia, suuressakin "kahakassa”.

Pelialue. Kayta rajoja hyddyksi viimeistakin senttia myo6ten. Keskusta on usein vaikeinta aluetta.
Selustaan paastdan useimmiten aivan rajaa pitkin.

1 vs 1. Ala paljasta olinpaikkaasi ampumalla turhaan. Ammu muutaman kerran, jotta saat
vastustajan suojautumaan. Liiku piilossa sivuttain vastustajaan nahden. Kurkista varovasti suojien
takaa. Hoida homma yhdella laukauksella/sarjalla.

Toiminta selustassa. Malta, aléka pilaa tilannetta hatailemalla. Etene niin [ahelle, ettd osuma

on varma yhdelld laukauksella, niin et paljasta olinpaikkaasi. Jos samassa paikassa tai suojan
takana on useita pelaajia, on sinulla kaksi vaihtoehtoa: 1) Ammu parhaassa suojassa oleva yhdella
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laukauksella ja piiloudu hetkeksi; 2) Merkkaa kaikki rauhallisesti ja tarkasti. Ala véistele vaan
ammu!

Kentalle syntyva tyhja tila. Tayta heti kentélle syntynyt tyhja tila. Jos rajakaista vapautui,
lahde ripedsti kiertdm&an vastustajan selustaan. Etene aivan rajaa pitkin ja mahdollisimman
matalana.

Joukkueen yhteistyd ja taktiikka.  Joukkueen kesken kannattaa sopia mahdollisimman monet
asiat, esimerkiksi etenemissuunnat ja —reitit ja puolustus-/hyokkaystaktiikat.

Parityoskentely. Eteneminen tapahtuu mainiosti vuorotellen toisen ollessa aina taustalla
varmistamassa toisen edetessa. Yksittdinen vastustaja saadaan merkattua toisen kiinnittamalla
huomion ja toisen kiertaesséa harhautuksen turvin sivulle.

6 MERKKAIMEN KAYTTOVINKIT

Merkkainta on kaytettava oikein. Vaarin kaytettyna kuulat hajoavat ennen aseesta poistumistaan.
Talloin pelin jatkaminen vaikeutuu, koska merkkaimen tarkkuus vaatii tdysin puhtaan piipun.
Tassa taydelliset ohjeet:

Lataus ja ampuminen. Veda liikkuvat KERRAN taka-asentoon. Téht&a ja paina liipaisinta
rivakasti.

Tarkkuus. Pida piippu puhtaana; merkkainta oikein kaytettdessa se pysyykin puhtaana.
Tarvittaessa puhdista piippu puhtailla valineilla. Kaikki lika, poly ja kosteus heikentavat tarkkuutta.
HUOM! Myads likainen sysari heikentaa tarkkuutta!

Kayttotapa. Kasittele varusteitasi huolella. Puhdista varusteet tarvittaessa.

7 PELIVAIHTOEHTOJA

Lipunrydsté . Molempien joukkueiden lahtdalueilla on lippu. Tavoitteena on suojata omaa lippua
ja ryostaa vastajoukkueen lippu ja toimittaa se omalle |&htéalueelle. Jos lipunkantaja saa osuman
tulee hanen jattaa lippu osumapaikalle.

Keskilippu. Lippu sijoitetaan pelikentédn keskustaan. Tavoitteena on siepata lippu ja toimittaa se
vastajoukkueen lahtdalueelle. Jos lipunkantaja saa osuman tulee hénen jattaa lippu
osumapaikalle.

Vampyyrijahti. Sovittu maara vampyyreja, noin 1/5 koko porukasta lahtee kentalle pilloutumaan.
Muut pelaajat lahtevat sovitun ajan (3-5 min) kuluttua takaa-ajoon. Jahtaajat saavat hajaantua
vasta, kun yksikin vampyyri on varmasti nahty, tai kun vampyyri on ampunut. Osuman

saanut jahtaaja muuttuu vampyyriksi ja siirtyy uudelleen peliin kauemmasta lahtépaikasta heti
sinne paastyaan. Vampyyrin saatua osuman on han pois pelista. Peli loppuu kunnes pelissa on
mukana vain toinen osapuoli.

Varvays . Muodostetaan nelja joukkuetta, jotka l&htevat liikkeelle pelikentan kulmista tavoitteena
varvata omaan joukkueeseen kaikki pelaajat. Varvays tapahtuu varikuulan osumalla eli osuman
saanut pelaaja liittyy ampujan joukkueeseen. Osuman jalkeen palaaja siirtyy uuteen joukkueeseen
kadet ja merkkain ylhaalla.
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Petturit. Molempiin joukkueisiin arvotaan yksi petturi. Nain vain petturit tietavat todelliset
joukkueet. Petturi -ideaa voidaan soveltaa useissa pelivaihtoehdoissa. Kenella kantti kestaa...

Kanajahti. Asetelmana kana vastaan jahtaajat. Kullakin jahtaajalla on kaytdssaan sovittu maara
kuulia riippuen jahtaajien lukumé&arasta, kanalla ei rajoituksia. Kana saa sovitun pituisen etumatkan
(3-5 min) piiloutuakseen kentélle. Pelataan kunnes kana tai kaikki jahtaajat on eliminoitu.

Kaksintaistelu. Kaksi pelaajaa seisoo viivalla selat vastakkain. Molemmilla on lippaassa yksi
varikuula. Merkkaimet eivat ole ladattuja. Tuomari aloittaa hitaan laskun alkaen ykkdsesta ja
jokaisella laskulla molemmat pelaajat ottavat yhden hitaan askeleen. Tuomari laskee vahintaan
kymmeneen ja enintdan viiteentoista (pelaajien etaisyys 20-30 m), jonka jalkeen han antaa
yllattaen merkin. Taman jalkeen pelaajat saavat kaantya, ladata ja ampua. Voittaja on se, joka
osuu tai osuu ensiksi. Vaistaa saa, mutta vain samoilla jalansijoilla (vaistamisesta vapaa
rangaituslaukaus). Jos pelataan "Kaksintaistelu Cup”, jatkoon pééasee voittaja, jos kumpikin ampuu
ohi, uusitaan kaksintaistelu, kunnes voittaja on selvilla.

Ventti. Kullakin pelaajalla on kaytéssaan 21 varikuulaa. Pelaaja, jolta kuulat loppuvat on eliminoitu.
Voidaan soveltaa useimpiin pelimuotoihin.

Viimeiseen mieheen. Pelataan kunnes vastajoukkueen kaikki pelaajat on eliminoitu tai peliaika
loppuu.

Tukikohdan valloitus. Hyokk&ajien tavoitteena on vieda lippu valloitettavalle alueelle puolustajien
yrittdessa estaa sita. Puolustajien liikkumavara on rajattu puolustettavalle alueelle. Pelataan

erd, jonka jalkeen joukkueet vaihtavat osia. Puolustajien sopiva lukuméaaré on noin 1/4 koko
porukasta.

Vankila. Molempien joukkueiden lahtpaikat toimivat vankiloina. Osuman saanut pelaaja joutuu
vastapuolen vankilaan. Joukkuetoveri voi vapauttaa vangit koskettamalla heitd. On kaksi keinoa
voittaa peli: 1) Saada kaikki vastustajat vankilaan; 2) Saada enemman vankeja ennen peliajan
umpeutumista.

Kapteenit. Molempiin joukkueisiin arvotaan kapteenit, jotka merkitdan nakyvasti. Tavoitteena on
eliminoida vastustajan kapteeni. Pelataan kunnes jommankumman joukkueen kapteeni on
eliminoitu tai peliaika umpeutuu.

Tee-se-itse. Keksi oma mielenkiintoinen pelimuoto. Tee tarkat sdanndt, jotta homma toimii...
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8 SUOMEN HUVILUPA OY:N YLEISET VUOKRAEHDOT

1. RYHMAN YHTEYSHENKILON VASTUU

Varusteiden vuokraaja, eli ryhman yhteyshenkildé on velvollinen opastamaan ryhméaéansa koko
pelitapah-tuman ajan Vuokrausoppaan ohjeiden mukaisesti. Huviluvan kalustolla ei ole tarkoitus
pelata ilman Vuok-rausoppaan ohjeistusta. Vuokraajan opas on pidettava koko pelitapahtuman
ajan kaikkien osallistujien ndh-tavilla. Opas on tarkoitettu omatoimisen ryhman pelitapahtuman
avuksi.

2. VARUSTEIDEN KAYTTOTAPA

Ryhman pelaajien tulee kayttda varusteita kuten omiaan. Aseita ei koskaan saa laskea maahan
esim. nojaa-maan kived vasten. Hiekkaisella, tai multaisella aseella pelaaminen on lopetettava
valitttmasti silla maa-aines aiheuttaa aseen tuhoutumisen ja saattaa ryhméan korvausvelvolliseksi.
Vuokratut varusteet on tarkoitet-tu ainoastaan varikuulapelin pelaamista varten ja kaikenlainen
muu kayttod on kielletty. Aseen kuljettaminen julkisella alueella ilman suojakassia on kielletty.
Hiekkakuopilla ja muilla hiekkaisilla alueilla pelaaminen on ehdottomasti kielletty, lukuun ottamatta
jarjestettyja peleja, joissa Huviluvan peliohjaajat ovat mukana. Maassa olevia, kaytettyja varikuulia
ei enad saa kayttaa uudelleen.

3. VASTUU VAHINKOTAPAUKSISSA

Ryhman yhteyshenkil6 vastaa ryhmansa aiheuttamista vahingoista, jotka ovat vahingossa tai
tahallisesti ai-heutuneet vuokratulle kalustolle, pelikentille, itselleen, kanssapelaajille, ulkopuolisille
tai ymparistolle. Ryhmén yhteyshenkilon suojaksi tarkoitettua yhteisvuokrauslomaketta on
suositeltavaa kayttaa, jotta yhteys-henkil6 voi peria maksamansa korvauksen mahdollisista
vahingoista varusteiden oikealta kayttajalta. Pelaajia suositellaan ottamaan pelin ajaksi
asianmukainen vakuutus. Suomen Huvilupa Oy ei vastaa minkaanlaisista vahingoista.

4. VARUSTEIDEN PALAUTUS

Ryhman yhteyshenkild on velvollinen huolehtimaan ettd h&nen kuittaamansa varusteet palautetaan
vuokraa-janoppaan ohjeistuksen mukaisesti. Mikali ndin ei ole tehty, voi Huvilupa peria
tapauskohtaisesti maaritellyn huoltomaksun 1,50€-4,00€ per varustepaketti. Mikali tarkastuksessa
huomataan, ettéa on vastoin ohjeita pelattu hiekkaisella, tai multaisella merkkaimella, tullaan
huoltomaksu maarittelemaan aiheutuneiden vahinkojen mukaan. Huvilupa tarkastaa palautetun
kaluston viimeistaan viikon ( 7vrk ) kuluttua palautuksesta. Taman ajan kuluessa Huvilupa voi
laskuttaa ryhman yhteyshenkil6d mahdollisista puutteista, tai rikkoutuneesta kalustosta.

5. MUUT EHDOT

Alkoholin, huumeiden tai limanhaistelun vaikutuksen alaisena pelaaminen on kielletty. Kaytetylle
pelialu-eelle on oltava maanomistajan, tai maanhaltijan lupa, silla varikuulapelit eivat kuulu
jokamiehenoikeuksiin. Pelialue on myds rajattava ja asetettava varoitustaulut siten etta peliin
kuulumattomat ihmiset eivét pelialu-eelle. Vuokrahintaan ei vaikuta kayttamattémien
varustepakettien maara. Myohéssa palautetusta kalustosta peritdéan lisavuokraa Huviluvan
voimassaolevan hinnaston mukaisesti. Ryhman yhteyshenkilé on vastaan-ottanut vuokraamansa
kaluston ja varikuulat seka sitoutuu noudattamaan naita ehtoja.

6. KORVAUSSUMMAT

Rikkoutunut/kadonnut varikuulamerkkain: 450,-
Rikkoutunut/kadonnut suojamaski: 85,-
Kadonnut maastopuku: 100,-
Kadonneet pelihanskat: 50,-
Kadonnut pelipaahine: 30,-
Kadonnut hihanauha: 10,-
Rikkoutunut/kadonnut tytkalusetti: 30,-
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