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POHJANMAANLINJA IX - S4anndt ja maaraykset PAIVITETTY 13.7.2009
Madraysten noudattamatta jattaminen tai rikkominen johtaa vakuutuksen raukeamiseen. Saantoja ja maarayksia
rikkova pelaaja voidaan poistaa harjoituksesta. Maksua ei palauteta. Muita ohjeita voidaan antaa harjoituksen aikana.
Saantojen tulkinnasta paattavat jarjestajat eli pelinjohtajat.

Kasitteita

¢ Harjoitus = Pohjanmaanlinja. Harjoitus alkaa ilmoittautumisella ja péattyy, kun varusteet on palautettu.

o Pelaaja / osallistuja = Pohjanmaanlinjalle osallistuva henkild, jolla on varikuula-ase ja joka ei ole jérjestaja.

o Pelinjohtaja = tuomari, jarjestaja, harjoituksen johto, komppanian tiedustelu-upseeri, huoltopisteilld, kuljettaja.

¢ "RUOSKA” = harjoituksen johtaja Antti Maki

¢ "MAXIMUS” = harjoituksen apulaisjohtaja Esa Kivi

o "KENKU” = harjoituksen varajohtaja Lauri Lovén

o "KALLIO” = harjoituksen turvallisuusupseeri Aleksi Vienonen

¢ Harjoituksen johto = harjoituksen johtaja, Tilannekeskus ("TIKE™), Kaakamo, tiedustelu-upseerit.

o Pelialue = nimetty maastoalue Méllinevalla ja sen ympéristossad = komppanian vastuualue.

¢ Kaakamo = johtopaikka, tilannekeskus, nevan luoteispuoli (t&hti kartalla). Taalla kuolleet ilmoittautuvat Manalaan.
¢ Manala = kuolleiden ilmoittautumis- ja lepaddmispaikka Kaakamossa, josta "tdydennykset” l&hetetddn komppanioille.
o KKP = kuolleiden keréilypaikka (KKP kartalla), pelinjohto noutaa kaatuneita KKP:Ita Manalaan.

o Komppania = harjoituksen osapuoli, Sininen tai Keltainen, kaikki komppaniaan kuuluvat ovat pelaajia.

o Tiedustelu-upseeri = "TUPS” kummankin komppanian paallikon taistelupari, jarjestdja joka toimii paallikon
avustajana ja yhteysupseerina harjoituksen johtoon.

¢ Ajoneuvo = pelinjohtajien kuljettama paketti- tai henkildauto, joka on mukana osapuolien toiminnassa.

o Komppanian tukijaos = jarjestdjia komppaniassa, TUPSit, komppanian kuljettajat, huoltomiehet ja vaapelit. Kayttavat
vakoista ja komppanian véristd nauhaa. Voivat osallistua tukikohdan puolustamiseen ja kaatua.

¢ Toiminta = valiton tilanne, jossa kohdataan vastustaja ja ammutaan.
o Maski = pakollinen silmét ja kasvot suojaava turvavéline.
o Piippusukka = pakollinen vahinkolaukausilta suojaava turvavéline, jota pidetadn aina aseen piipun tulppana.

Yleiset

1. Tulen tekeminen alueelle on kiellettyd, paitsi erikseen osoitetussa paikassa. Tupakoinnin on tapahduttava erityisen
varovaisesti maastopalovaaran vuoksi.

. Kaivautuminen ja puiden kaataminen on kiellettyd. Mallinevan suoalue on suojeltu eiké sit4 saa vahingoittaa.
. Alkoholin nauttiminen harjoituksen aikana on kiellettya.

. Tarpeet tehdaén ainoastaan merkityille alueille. Jos tastd joudutaan poikkeamaan, jatdkset on haudattava maahan.
. Roskaaminen alueella on kiellettyd, kaikki kerdtddn mukaan.

. Harjoituksen alueelle saavutaan ja sieltd poistutaan vain tilannekeskuksen luvalla.

. Jokainen huolehtii itse omasta muonituksestaan ja ettd juo tarpeeksi nestetta.

. Alueella olevia maapuita, alle 7 cm halkaisijaltaan, saa kéyttaa.

. Harjoituksen johtajat on merkitty valkoisella varilla.

10. Harjoitusalueella liikkuvat vieraat ja tiedotusvalineiden edustajat on merkitty valkoisella tai vihredlla varilla.
11. Harjoituksen varsinaiseen toimintaan osallistuvat pelaajat on merkitty joko sinisella tai keltaisella varilla.
12. Harjoitukseen mahdollisesti osallistuva “kolmas osapuoli” on merkitty punaisella varilla.

13. Ainoastaan keltaisella, siniselld tai punaisella varilla merkittyja pelaajia tai sekd mainitun vérisella ettd valkoisella
nauhalla varustettuja jarjestajia saa ampua. Kaatunut jérjestdjé poistaa varillisen nauhan ennen kuin jatkaa tehtavaansa.

14. llman véritunnusta maastossa liikkuvat ovat ulkopuolisia, joita kohdattaessa toiminta keskeytyy ja toimitaan
turvallisuusmaaraysten mukaan (ks. kohta 20).

15. Telttoja ja radiota pain on huolellisesti varottava ampumasta, erityisesti tukikohta- tai suoja-asemataistelussa jossa
taistellaan lahelld varusteita.

16. Omien viestivalineiden, kuten kdnnykan kdytto on tehtdvén aikana kielletty paitsi hatatilanteessa.
17. Pohjanmaanlinjan lopussa kaikki osallistuvat varusteiden pakkaamiseen seka alueen siivoamiseen ja palautteeseen.
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Turvallisuus
18. Toiminta keskeytetddn huutamalla "peli seis”.
19. Jokainen toistaa huudon "peli seis”.

20. Jos alueella liikkuu ulkopuolisia toiminta keskeytetdan. Osaston johtajan tulee tarvittaessa selvittaa ulkopuolisille,
mitd alueella tapahtuu. Ulkopuolisista tulee ilmoittaa pelinjohtajille.

21. Jos alueella syttyy tulipalo, toiminta keskeytetddn ja jokainen on velvollinen sasmmutustdihin.
22. Jos joku loukkaantuu, toiminta keskeytetdén ja jokainen on velvollinen auttamaan.
23. Jos maskitonta pelaaja ammutaan tai maskiton pelaaja ampuu, toiminta keskeytetaan.

24. Toiminnan keskeytyessa seis -huutoon, jaadaan tilanteen mukaiseen paikkaan. Osastojen johtajat vastaavat tilanteen
selvittdmisesta.

25. Vaaran ollessa ohi osastojen johtajat huutavat kysymyksen “valmista?”, jonka kaikki toistavat. Sen jalkeen toiminta
jatkuu huudolla "peli jatkuu”.

26. El&imia ei saa ampua tai muuten héirita.
27. Kaikesta turvallisuuteen liittyvastd on ilmoitettava tilannekeskukseen vélittdémasti radiolla (tai kdnnykallg).
28. Pelinjohtajien ohjeita on noudatettava tinkimatta.

29. Harjoituksen johtopaikan alue ja sen edusta eli Manala ja Kaakamo on eristetty pelialueesta eiké alueella saa ampua
tai testata asetta paitsi jarjestdjan luvalla.

Vélineisiin liittyvat

30. Ase pidetaan aina piippusukalla varmistettuna. Piippusukan voi poistaa, kun kaikilla on varmasti maski paassa.
31. Maskitonta pelaajaa ei saa ampua, eikd maskittoman suuntaan saa ampua.

32. Ennen ampumista on oltava varma, ettd kohteella on maski kunnolla paédssaan.

33. Maskiton pelaaja ei saa ampua.

34. Kaikilla on koko ajan maski saatavilla, kuten sotilaalla kypard. Pelinjohtaja tuomitsee kaatuneeksi osallistujan, jolla
ei ole maskia saatavilla.

35. Maskin pitdminen tai pitdmétta jattdminen on jokaisen omalla vastuulla.
36. Akkitilanteessa, kuten viijytyksessd varmistetaan, etta kaikilla on maski paassa:

o tilanteen aloittaja huutaa tarvittaessa “maskit paahéan”, jolloin toiminta keskeytyy, kunnes kaikilla on
maskit padssa.

o "maskit padha&n” huudon kuulevan maskittoman henkil6n on vélittdémasti laitettava se pdahansa.
Ennen kuin maskin on laittanut pa&hén, ei saa tehdd mitd&n muuta, kuten maastoutua tai muuten
liikkua.

e viimeisend maskin p&ahansé laittava varmistaa, ettd kaikilla on maski paéssa ja antaa toiminnalle
luvan jatkua huutamalla "valmista”.

o toiminta jatkuu, kun maskin p&ahan laittaneet liikahtavat “valmista -huudon” jalkeen.
37. Epékuntoon menneen aseen saa korjata vain henkil® jolla on siihen lupa.
38. Epéasiallisesta kdytosté rikki menneen kaluston korvaamisesta vastaa sen kuitannut henkil®.
39. Kuolleilta ei saa riistad varusteita.

Puolustusvoimien ja jérjestajien varusteet
40. Harjoitukseen ilmoittautumisen yhteydessa jokainen pelaaja kuittaa itselleen henkil6kohtaiset varusteet.
41. Jokainen kuittaa myds aseen, maskin (paitsi ne, joilla on oma), ja perustuliannoksen 500 kuulaa.

42. Ryhmien ja joukkueiden johtajat sekd vadpelit, tai heiddn maaradmansé henkilot kuittaavat yhteiset varusteet.
Yhteiset varusteet, kuten teltta, radio, sinko tai vesiponttd, ovat aina ne kuitanneen henkildkohtaisella vastuulla.

43. Varusteet kuitannut henkil® vastaa niiden palauttamisesta ja on korvausvelvollinen hévittamistaan varusteista.

44, Erityisesti radioiden kasittelyssa tulee olla huolellinen. Akkuja ei saa missaén tapauksessa laittaa maahan tai padstaa
kastumaan.

45. Kaikki ryhmén jésenet saavat kantaa radiota. Radion kuitannut henkil® vie sen kuitenkin kaatuessaan manalaan ja
taydennykseksi palatessaan palauttaa radion komppaniansa vaépelille komppanian tukijaokseen.

46. Varusteet palautetaan sunnuntaina harjoituksen paattyessé. Palautuksen yhteydessé tulee jokaisen huolehtia, ettd saa
kuittauksen palauttamistaan varusteista.
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47. Harjoituksen aikana varusteet siirtyvat eri henkil6lt toiselle paéséantoisesti komppanian véapelin kautta. Muissa
tapauksissa on huolehdittavat, ettd vadpeli saa tiedon varusteen siirtdmisestd toisen henkilén vastuulle. Varusteen
kuitannut henkild vastaa aina, ettd varusteen vastaanottaja kuittaa sen.

48. Suoja-asemissa on suoja-asemakasky, joka toimii samalla suoja-aseman varusteiden edelleen kuittauslistana.
49. Harjoituksesta ei saa poistua, ennen kuin on kuitannut kaikki varusteet palautetuiksi.

Osumat

50. Pelaajilta vaaditaan ehdotonta rehellisyyttd osumien tulkitsemisessa.

51. Pelaaja vastaa itse siitd, ettd tarkistaa ja havaitsee mahdollisesti saamansa osumat.
52. Kuula on osuma, kun siité jaa varilaikka, osuman kohdalla ei ole merkitysta.

53. Aseeseen osuneita kuulia ei lasketa.

54. Roiskeita ei lasketa.

Kuoleminen

55. Pohjanmaanlinjalla ei voi haavoittua. Ladkintdmiehilla ei ole erikoisominaisuuksia, kuten kykya parantaa pelaajia.
56. Kun pelaajaa osuu yksi kuula mihin tahansa, han “kuolee” valittdmésti, osuma on mééritelty kohdissa 47-51.

57. Kuollut ei saa puhua, kdyttaa radioita, huutaa, tai muuten paljastaa vastustajan sijaintia, paitsi huutaa: "Kuolin!”
58. Kuollut ottaa mukaansa radion, singon tai muun yhteisen varusteen mika on hénen henkildkohtaisella kuitillaan.
59. Kuollessaan pelaaja jéd makaamaan paikoilleen niin kauaksi aikaa ett& toiminta on ohi.

60. Kun toiminta on ohi, hén siirtyy ase paansé paalla harjoituksen johtopaikalle Manalaan.

61. Kuolleen tulee siirtyd johtopaikalle Manalaan siten, ettd hén ei kulje vihollisen asemien tai oletettujen linjojen ohi,
seka vélttden paljastumista omille joukoille.

62. Jos siirtyminen suoraan johtopaikalle Manalaan ei ole mahdollista, siirrytdan lI&ahimmaélle kuolleiden kerdilypaikalle.
Kuolleiden kerdilypaikat on merkitty karttaan (KKP).

63. Kuolleet eivat puhu, paitsi kysyttdessa: oletko kuollut?
64. Kuolleen tai vangin varusteita, karttoja, radioita tms. ei saa tutkia tai pyytdd nahtavéksi.

65. Manalaan saavuttaessa henkildkohtaiset varusteet on puhdistettava osumajéljista. Yhteiset varusteet tarkistetaan ja
huolletaan.

66. Pelinjohto lahettad henkiin herétetyt aikanaan tdydennykseksi takaisin omaan komppaniaansa, jossa komppanian
tiedustelu-upseerina toimiva pelinjohtaja méarad uuden tehtavan.

67. Komppaniaan palattaessa yhteiset varusteet palautetaan véaépelille tarkastettuna ja huollettuna.

Vangit

68. Vankeja saa ottaa. Tdmé& on kuitenkin hyvin vaikeaa koska edellytyksend on koskettaa elossa olevaa vastustajaa.
Kaytdnnossa vangiksi jadvalla on ammukset lopussa, hénet on saarrettu tai yllatetty teltasta.

o mikali teltta joutuu vihollisen yllattdmaksi saa yllattajé paattad, jadvatko kaikki teltassa olijat
vangeiksi vai kuolevatko he, mika tapahtuu automaattisesti. Teltassa ei saa taistella eiké sieltd voi paeta

69. Vankeja ei voi kuulustella itse. Vanki toimitetaan "kuulusteltavaksi” pelinjohtajille Kaakamoon tai muuhun
kaskettyyn paikkaan, vangin ase palautetaan tallgin.

70. Vangeista annetaan valittdmasti raportti esimiehelle, joka ilmoittaa vangista pelinjohtajalle.
71. Vankien kohtelusta vastaavat osaston johtajat.

Ajoneuvot, singot

72. Skenaariossa on kaytdssé ajoneuvoja, joita kuljettavat pelinjohtajat. Ajoneuvoja ei saa ampua eik& niiden
vélittdmassa l&heisyydessd, taikka ajoneuvojen sisélla, saa taistella.

73. Ajoneuvot voivat olla myds harjoituksen johdon ké&ytdssa kuten huolto- ja tdydennyskuljetuksissa.
74. Ajoneuvot voivat olla komppanioiden kaytdssd, jolloin ajoneuvot on merkitty kyseisen osapuolen vareilla.

75. Vain komppanian varilla merkityt eli keltaiset tai siniset ajoneuvot ovat olemassa ja ne voi havaita. Muuta ajoneuvot
kulkevat alueella "off game”-tilassa. Muita ajoneuvoja ei siis alueella liiku, vaikka silté nayttéisikin.

76. Ajoneuvoon tai sen sisélla oleviin matkustajiin ei voi vaikuttaa vérikuula-aseella.
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77. Koppanian kdytdssa olevan ajoneuvon voi tuhota tekemalla singolla laukaisuliikkeen ajouralla ajoneuvon edesta
siten, ettd kuljettaja nédkee sen. Ajoneuvo voi tuhoutua myds miinoitteeseen. Ajoneuvon tuhoutuessa kaikki matkustajat
"kuolevat” ja lasti tuhoutuu.

78. Kuljettaja-pelinjohtaja ilmoittaa matkustajille ja ympéristolle (huutamalla), mikéli ajoneuvo on tuhottu. Ajoneuvo
jatkaa matkaa tdman jalkeen suoraan manalaan.

Miinoitteet

79. Harjoitustelamiinat kaivetaan normaalin miinoitteen tapaan tiehen, mutta tien keskipolanteelle, miinoitteessa on
véhintaan kaksi miinaa.

80. Miinoitteesta ilmoitetaan valittdmésti komppanian paéllikélle, joka ilmoittaa tilannekeskukseen jolloin miinat
"aktivoituvat”. Pelinjohtajat ilmoittavat miinoitteen yli ajaessaan ajoneuvon tuhoutumisesta.

81. Miinoitteen voi lamauttaa vain poistamalla miinat. Sytyttimid ei saa poistaa miinoista. Miinoitteen lamauttamisesta
on ilmoitettava vélittdmasti komppanian péallikdlle, joka ilmoittaa tilannekeskukseen. Kaikki maastosta "varastettu”,
erityisesti sytyttimet, tulee toimittaa pelinjohtajille mahdollisimman pian joko komppanian tukikohtaan tai Manalaan.

82. Havaittaessa vihollisen miinoite, tulee siita vélittdmasti ilmoittaa komppaniaan ja merkita miinoite.

Omat varusteet

83. Periaatteessa kaikki normaaliin maastossa suoriutumiseen tarkoitetut omat varusteet ovat sallittuja. Mikali et ole
varma saako jotain tiettyd varustetta tuoda, varmista se jarjestajilta.

84. Omatekoiset halytin-miinat ovat sallittuja, mutta ne eivét vaikuta osallistujiin, kuten tapa tai haavoita. Kaikki omat
sytytykseen tai rajahdykseen perustuvat laitteet ovat kiellettyja.

85. Rollipuvut tarkastetaan varusteiden jaon yhteydessa. Liian pehmeitd pukuja, joihin kuula ei hajoa, ei saa kayttaa.

86. Omat aseet ovat sallittuja. Katso kurssikirjeen liitteend olevasta Varusteluettelosta ohjeet. Aseet voidaan tarkistaa
harjoituksen aikana ja sa&nt6ja rikkova ase tai asetta k&yttdva henkild voidaan poistaa harjoituksesta.

Y hteydenpitovelvollisuus ja viestittdminen sek& yhteys pelinjohtajiin
87. Kaikilla maastossa toimivilla osastoilla on oltava radio.

88. Osastojen on oltava sdannollisesti yhteydessa omaan johtoportaaseensa, joka on yhteydessa komppanian
komentopaikkaan. Komppanian paéllikko kaskee ilmoitusten vahimmaistiheyden. Osaston johtoporras késkee myos
toimintaohjeet tilanteeseen, jossa radioyhteys ei onnistu.

89. Jos osasto ei ohjeista huolimatta pysty pitdmaan yhteyttd johtoportaaseensa, harjoituksen johto voi paétta osaston
kaatumisesta eli tehtavan keskeyttdmisestd ja siirtdmisestd Manalaan.

90. Pelinjohtotaajuuksien ja vastustajan taajuuksien kuunteleminen ei ole sallittua; vain omia taajuuksia saa kayttaa.
91. Ongelmatilanteissa seka turvallisuuteen liittyvissé vaaratilanteissa tulee vélittomaésti ottaa yhteys pelinjohtajiin.
92. Pelinjohtajiin saa yhteyden joko radiolla taajuudella 30 MHz tai numerosta 0400 803 714.

limarajoitus

93. Vérikuula-aseet toimivat paineilmalla.

94. Vuokra-aseiden paineilmapulloja ei saa vaihtaa maastossa.
95. Komppanian véapeli voi toimittaa tdydennysilmaa maastoon.

Suoja-asemat

96. Komppania voi perustaa suoja-aseman hajautetun taistelun mahdollistamiseksi. Suoja-asema varustetaan
komppanian varusteilla (teltta, makuualustat, trangiat, vesihuolto...).

97. Suoja-aseman on oltava aina miehitetty. Suoja-asema annetaan partion tai ryhman tehtavéksi.

98. Suoja-aseman perustamiskasky -lomake on suoja-aseman perustavan partion mukana ja pysyy suoja-asemassa:
suoja-aseman nimi, sijainti, east-north (ent. Paavo-livari), suoja-aseman kalustoluettelo, toimintaohjeet suoja-aseman
perustamiseksi, suoja-asemalla toiminnasta ja toiminnasta suoja-aseman tuhoutuessa.

99. Suoja-aseman perustamiskasky toimii edelleen kuittauslistana, jotta suoja-aseman miehitys voidaan vaihtaa.

100. Jos suoja-asema tuhotaan, huolehtii suoja-aseman kuitannut partio suoja-aseman purkamisesta ja toimittamisesta
Manalaan suoja-asemakdaskyssa méaaritetylla tavalla.

Jos et tiedd, usko sité, joka on lukenut saannot!



