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PRINCIPE GENERAL :

Age minimum 18 ans
: Drogue, alcool, triche, vol, insultes
RP Obligatoire
LASER IR <5 mW (Class 1 ou Class 3R au maximum)

Laser visible < 5 mW (Class 1ou Class 3R au maximum)

IDENTIFICATION & ZONES :
. Dresscode : Libre, mais ruban couleur recommandé (non obligatoire)
. Lunettes : obligatoires en tout temps (terrain +ZN).
. Tirs zone neutre/parking : interdits dans, depuis ou vers.

Repligue touchee : inutilisable, retour reparation.

Sac a dos touche : aucun effet.

Killrag : gilet jaune ou bande rouge bien visible.

Nuit : LED rouge obligatoire pour les elimines.

Effet d'une grenade : Lorsqu'une grenade explose,

, sauf s’il est
entiérement protégé dans un batiment solide ou une structure fermée
(type module bois, piéce fermée, abri dur).

-Aucune couverture légére (buisson, palette, mur partiel, arbre, roché, etc.)
ne protege.
-Toutes grenades doivent étre annoncées. Lancé en cloche OK.

Types autorisés & conditions :

. | Silencieuses < 60dB sans risque d’'incendie :M Autorisées toute
'année, jour et nuit.

. * Grenades bruyantes (CO2, gaz, détonantes) : X Interdites entre
22h et 8h pour préserver le voisinage.

. @Pyrotechniques / fumigénes a risque : < Interdites d'avril & début
octobre (risque incendie accru).

+EN CAS D'INCIDENT HORS ROLEPLAY., UTILISEZ LE MOT-CLE = BABYLONE /4



REPLIQUES, MUNITIONS & PUISSANCES

Puissance Distance Répliques

. . . Répliques TYPE
max d'engagement autorisees

Toutes répliques
confondues

Batteuse

FULL AUTO : MIN 20M. SEMI : LIBRE JUSQUA 2 JOULES.
REPLIQUES AUTORISEES : AEG, GAZ/CO2, HPA (LOCK OBLIGATOIRE).
PAS DE RECHARGE SUR PLACE — PREVOIR BATTERIES & GAZ

Type de réplique Billes max en chargeurs (real-cap)

Réplique de poing 30(ex : 5x17 coups)

Réplique de pompe

Fusil d'assaut / DMR 90 (ex : 3x30 coups)

Fusil de sniper

Réplique d'appui (LMG)

MID-CAP AUTORISES REMPLIS COMME REAL-CAP UNIQUEMENT
REPLIQUE TOUCHEE = INUTILISABLE JUSQUA REPARATION

L'ORGANISATION AU-DELA DE 2 JOULES SAPPUIE SUR UNE BASE JURIDIQUE SOLIDE, ETABLIE PAR
AQUILA CORP EN COLLABORATION AVEC DES PROFESSIONNELS DU DROIT ET DE LA JUSTICE.
B CONSULTABLE ICI : LIEN

MONOLITH AIRSOFT
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https://docs.google.com/document/d/16gubBI-YMpPpOxMQ78gSM-kuKn3kKP0YOXz6vi_8wB8/edit?usp=sharing

TOUCHES, SOINS & RECYCLAGE

JERE TOUCHE : LE JOUEUR TOMBE AU SOL SANS SE DEPLACER, PEUT SIMULER OU SE DEFENDRE. ) ]

2E TOUCHE : DEUXIEME IMPACT = ELIMINATION DIRECTE — KILLRAG. TOUCHE TFTE SANS CASQUE = MORT IMEDIATE
RAFALE/AUTO : TOUCHE EN RAFALE = ELIMINATION IMMEDIATE — KILLRAG. TOUCHE TETE AVEC CASQUE = INCONSCIENT 5MIN
JOUEUR "MORT" : RETOUR DIRECT ZN — CONSOMME 1 VAGUE.

SEUL UN MEDIC DESIGNE PAR TEAM PEUT SOIGNER.
® 1 MEDIC MAXIMUM PAR ESCOUADE (5-6 JOUEURS).
A LE MEDIC DOIT AVOIR UN SIGNE DISTINCTIF VISIBLE (PATCH,
BRASSARD...).
UN JOUEUR NE PEUT JAMAIS SE SOIGNER LUI-MEME.
® LE MEDIC PREND UN BANDAGE (OU TISSU BLANC) DIRECTEMENT
SUR LE JOUEUR BLESSE.
-CHAQUE JOUEUR DOIT PORTER AU MOINS 2 BANDAGES SUR LUI.
! BANDAGE APPLIQUE SUR LA ZONE TOUCHEE.

LE JOUEUR TOMBE AU SOL, JOUE L'INCONSCIENT.
AUCUN DEPLACEMENT AUTORISE.
® PEUT SE DEFENDRE AU PA UNIQUEMENT.

MISE DU KILLRAG OU LED ROUGE (LA NUIT).
% RETOUR IMMEDIAT A LA ZONE DE RECYCLAGE.

LE BLESSE NE BOUGE JAMAIS SEUL.

POSSIBLE UNIQUEMENT AU PA. ¥ IL PEUT ETRE :

(SIMULATION D’'UNE EXECUTION AU SOL). ' ‘ « PORTE (SUR EPAULES, A DEUX BRAS),
. TRAINE,

- SOUTENU PAR AU MOINS 2 ALLIE ET DOIT MARCHE EN BOITANT.
LE BLESSE RESTE PASSIF PENDANT L'EVACUATION.
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AUTRES REGLES

« Min 13 kg, classe |V, opaque
« Pas de repliques utilisable avec.
. Désorientation 10s en cas d'impact lourd (grenade, 40mm, etc.).

: Lame factice uniqguement. Touche = elimination directe sans soin
Prisonniers : KO ou reddition uniguement si RP consensuel. Liberables apres 45 min.
Menottes interdites sans accord.

: Variable selon I'evénements.
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