1. Teren — dtugi, o stabej widocznosci

2. Podziat na 3 réwne ekipy + 1 org (ok. 20 osdb).

3. Dwie ekipy tworzg patrol jako pomaranczowi, przeciwko trzeciej, niebieskiej, stanowigcej
obroncéw (czyli patrol ma zawsze przewage 2:1).

4. Trzy rozgrywki, za kazdym razem inna kombinacja ekip.

5. Patrol musi przeby¢ wszystkie checkpointy, w okreslonej kolejnosci (kolejnos¢ ta sama we
wszystkich rozgrywkach). Bronigcy majg wybic patrol gdzie$ po drodze.

6. Aby zdoby¢ checkpoint, musi sie w nim znajdowac organizator (z flagg). Czyli patrol nie moze by¢
szybszy od organizatora. Obie strony muszg by¢ z nim w kontakcie, aby by¢ na biezgco.

7. S3 3 rodzaje checkpointow. Po dotarciu patrolu do pomaranczowego checkpointa —
natychmiastowo jednorazowo odradzajg sie wszystkie trupy atakujgcych, gdziekolwiek by nie byli.
Niebieski - odradzajg sie wszystkie trupy bronigcych. Bezbarwny - nikt sie nie odradza.

8. Obroncy znajg z gory kolory wszystkich checkpointéw (aby zaplanowac zasadzki).

9. Trupy obroncow, z czerwonymi szmatami, cofajg sie za najblizszg niebieska flage (gdy patrol dotrze
do tego checkpointa, mogg ozy¢). Trupy atakujacych, z czerwonymi szmatami, idg za patrolem (gdy
patrol dotrze do kolejnego pomaranczowego checkpointa, mogg ozyc¢). Trupy nie przeszkadzajg
walczacym, szczegdlnie nie strzelaja.
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