WYMAGANIA WIEKOWE | INNE

W imprezie Madness mogg bra¢ udziat uczestnicy w wieku powyzej 18 lat.
Limit graczy - 70 oséb.

Stylizacja nieobowigzkowa, aczkolwiek mile widziana.

Wszyscy uczestnicy zlotu sg swiadomi zasad obowigzujgcych w srodowisku
ASG i zobowigzujg sie do ich stosowania, jak i do stosowania sie do
szczegotowych zasad obowigzujgcych podczas zlotu, zaréwno w trakcie
rozgrywki jak i poza nig.

OPLATA ZA UDZIAL W IMPREZIE

Odptatnos¢ za udziat w spotkaniu wynosi 15 zt od osoby.
Optate te mozna wnies¢ zespotowo lub za pojedynczego uczestnika wytgcznie
przelewem w nieprzekraczalnym terminie do 09.11.2011 r. (liczy sie data
wptywu.)
dane do przelewu:
o 721090 1463 0000 0001 1853 1668

Stowarzyszenie "Dzikusy ASG Team"

ul. Obornicka 7

62-001 Chludowo

tytut przelewu:

MADNESS, NICK (lub nazwa zespotu + ilos¢ oséb np. ‘Dzikusy 20

osob”)
W przypadku wptaty zespotowej nalezy jednoczes$nie przesta¢ na adres
zalmen@dzikusy.com.pl zestawienie za kogo jest ptatnos¢.
Uczestnicy ktorzy dokonali wptaty zostang dopisani na liste.
Brak mozliwosci zapisu bez uprzedniego dokonania wptaty.
Odptatnosci mozna dokonac¢ w dniu imprezy na miejscu, co jednak ze wzgledu
na ograniczong ilo$¢ miejsc, nie gwarantuje przydziatu do wybranej strony
konfliktu

HARMONOGRAM

9:00 — zbidrka przy hangarze i rejestracja

9:45 — odprawa wspdlna i rozejscie sie do respow

10:15- poczatek rozgrywki

Okoto 14:00 (w zaleznosci od dynamiki rozgrywki) — koniec scenariusza



REPLIKI, AMUNICJA, PIROTECHNIKA

Repliki ASG (sprezynowa, gazowa, elektryczna)

Bron biata: zakaz uzywania, mozna nosic

Walka wrecz: nie dopuszcza sie takiej mozliwosci

W trakcie rozgrywki wolno uzywac tylko i wytgcznie atestowane srodki
pirotechniczne typu GR-2, GH-2, GD-10,

e Amunicja: wytgcznie kulki BB o wadze od 0,12 do 0,44 g
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Zakaz uzywania kulek szklanych i metalowych
Brak limitow amunicji

LIMITY FPS

CQB - max. 350 fps (semi i auto)

teren otwarty - max. 500 fps dla replik karabindw szturmowych (semi i auto)
teren otwarty - max. 650 fps dla replik karabindw snajperskich (tylko semi)
repliki powyzej 650 fps - wykluczone z rozgrywki

POMIAR PREDKOSCI POCZATKOWEJ

Pomiar predkosci poczatkowej dokonywany jest na kazdej replice:

e ktdrej wtasciciel o to wystgpi,

e ktora ma by¢ przeznaczona do CQB,

e bedgcej karabinem snajperskim

e na zgdanie organizatora

Pomiaru predkosci poczatkowej kulki dokonujemy na kulkach 0,2 g i z hop-upem
skreconym na 0.

W karabinach snajperskich — pomiaru dokonujemy na hop-upie ustawionym
optymalnie do strzelania.

ZASADY DOTYCZACE LIMITOW FPS

CQB oznacza kazdg wymiane ognia w pomieszczeniach oraz na odlegtosciach
ponizej 10m w terenie otwartym/lesnym.

Kazda replika osiggajgca predkos¢ powyzej 500 fps uznawana jest za karabin
snajperski i moze strzelac tylko ogniem pojedynczym.

Repliki z predkoscig poczatkowg max. 350 fps — znakowane sg zielong tasma, a
repliki z predkoscig poczatkowg 501-650 fps — znakowane sg czerwong tasma.



Minimalna dopuszczalna odlegtos¢ strzatu w terenie otwartym oraz z i do
budynkow dla karabindw szturmowych (351-500 fps) to 10m. Dla karabinéw
snajperskich (501-650 fps) minimalna dopuszczalna odlegtos¢ strzatu to 20m.

Ze wzgledow bezpieczenstwa zabrania sie prowadzenie ognia zza naroznika bez
wczesniejszego upewnienie sie co znajduje sie za owym naroznikiem. Aby oddac
strzat trzeba sie wychyli¢, nie mozna wystawia¢ samej repliki.

TRAFIENIA

Gracz trafiony w jakgkolwiek czesc ciata staje sie automatycznie ranny, kazde
kolejne trafienie oznacza wytgczenie z rozgrywki i powrot do respa.

Nie istnieje pojecie strzatu oddanego wczesniej. Przy jednoczesnym (w granicach
dziesigtych sekundy), dwustronnym otwarciu ognia i wzajemnym trafieniu sie, za
trafionych uwaza sie obu graczy.

Sygnalizacja trafienia odbywa sie poprzez okrzyk “dostatem” i uniesienie reki.
Ranny, ktéremu przed uptywem 5 minut od trafienia medyk nie udzieli pomocy
zostaje wytaczony z rozgrywki i wraca do respa.

Ranny do czasu udzielenia pomocy lub do chwili Smierci pozostaje w miejscu
trafienia i moze nadal ostrzeliwac sie.

Przypadkowe trafienie przez sojusznika, rykoszet, lob powoduje taki sam skutek.
Trafienie w bron eliminuje jg z gry do czasu respawnu gracza.

Osoba wytgczona z rozgrywki oznacza sie czerwong szmatg/kamizelka,
zabezpiecza replike i schodzi do respa. Nie moze komunikowac sie z innymi
graczami biorgcymi udziat w grze do czasu zejscia do respa.

Osoba nieoznakowana czerwong szmatg musi liczy¢ sie z mozliwoscig
ostrzelania.

MEDYK i ZASADY LECZENIA

Medyk wyznaczany jest przez dowddce frakcji od ktérego otrzymuje opatrunki i
opaske z czerwonym krzyzem, ktorg zaktada na ramie .

Medyk podlega tym samym zasadom trafien, co pozostali gracze. Nie moze sam
sie uleczy¢ - moze to zrobi¢ tylko inny medyk wykorzystujgc wtasne zapasy.

W przypadku $mierci medyka opatrunki i opaske moze przejg¢ inny gracz do
czasu zakonczenia danej tury. Jednoczesnie informuje o tym fakcie dowodce
frakcji poprzez radio.

Leczenie polega na obwigzaniu opatrunkiem ramienia rannego gracza. Moze to
zrobic¢ tylko i wytgcznie medyk.

STRONY KONFLIKTU



Mieszkancy krypt - podziemnych miast wysoko rozwinietych technologicznie,
pod dowodztwem Gtownodowodzgcego Naukowca, ktéremu zawdzieczajg zycie.
Armia Prezydenta - zjednoczona grupa bojownikoéw wyznajgca

kult "Prezydenta" - samozwanczego wtadcy pragngcego zdoby¢ wszystko co
znajduje sie na "Jego" terenach.

(UWAGA: FRAKCJA, W KTOREJ SKLAD WCHODZA TYLKO ORGANIZATORZY)
Zadymiarze - mieszanka dezerterow wyznajgcych idee “l don’t care, fuck off!”.
Typowi egoisci jeden sprzedatby drugiego za paczke fajek, bgdz butelke taniej
whisky. Krecg sie po terenie w poszukiwaniu jakiego$ zajecia "zabijajgcego”
nude : gwatca, pijg, bijg, ¢pajg. "Rock and Roll MOTHERFUCKERS!" (nie
zostawiajcie zadnemu z nich dziecka pod opieke).

FABULARNE

Gracz przenoszgcy walute fabularng moze zostac ograbiony po trafieniu podczas
oczekiwania na medyka, wowczas zobowigzany jest oddaé catg posiadang
walute i wszystkie przedmioty fabularne.

W przypadku $mierci gracza pozostawia on posiadany przedmiot fabularny w
miejscu zgonu na widocznym miejscu.

,<Zadymiarka”, czyli pojazd Zadzymiarzy jest niezniszczalny, a jego operator
niesmiertelny (o ile nie pojawi sie w grze specjalnie do tego przeznaczony
przedmiot). Nie przewiduje sie takze mozliwosci przejecia pojazdu przez innych
graczy.

Dowddcy frakcji sg jednoczesnie organizatorami.

NPC sg nie$miertelni.

Miasto jest strefg zdemilitaryzowang - obowigzuje zakaz strzelania w jego
obrebie.

W Miescie mozna uzyska¢ zadania dodatkowe, informacje korzystne dla
druzyny, oraz handlowac.

ZADANIE GLOWNE

Gtéwnym zadaniem kazdej z druzyn jest skompletowanie wszystkich czesci
G.E.C.Ka (Generator Ekosystemu Cudownej Krainy) - mitycznego urzgdzenia,
ktére, jak gtosi legenda - potrafi zmieniac¢ nieurodzajne tereny Pustkowi w kraine
mlekiem i miodem ptyngca. Zgodnie z owg legendg, aby uzyskac¢ dostep do
najwazniejszego elementu tej cudownej maszyny, wymagane jest posiadanie
ogromnej fortuny. To, w jaki sposob druzyny sie wzbogacg zalezy wytgcznie od
nich...



SPORY

W sytuaciji spornej obie strony konfliktu schodzg na swoje respy lub udajg sie
razem do organizatora.

Organizator spotkania ma zawsze racje.

Jakiekolwiek rekoczyny sg surowo zakazane i skutkujg natychmiastowym
usunieciem z terenu rozgryweki.

INNE

Organizator zastrzega sobie prawo do robienia i publikowania materiatéw audio
— video, zdje¢ itp. z wizerunkiem uczestnikdw i zamieszczania ich na materiatach
dokumentujgcych spotkanie, oraz promujgcych inne spotkania organizowane
przez Dzikusy i Pingwiny.

Uczestnik akceptuje fakt, iz organizatorzy dziatajg jedynie w celu umozliwienia

i sprawnego przeprowadzenia spotkania ,Graczy ASG”. W szczegdlnosci zas
organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci cywilnoprawnej za zdarzenia
wynikte podczas trwania gry i bezposrednio po jej zakonczeniu.

Uczestnicy akceptujg fakt, Zze odpowiadajg materialnie za zniszczenie mienia
pozostawionego do ich dyspozycji.

Za nagminne famanie w/w zasad, a przede wszystkim za Swiadome stwarzanie
zagrozenia dla zycia i zdrowia innych uczestnikdw zlotu oraz celowe niszczenie
mienia Organizator zastrzega sobie prawo wydalenia uczestnika poza teren
Zlotu.

Osobie relegowanej nie przystuguje prawo do ubiegania sie o zwrot wpisowego
jak i jakichkolwiek kosztéw poniesionych w zwigzku z udziatem w imprezie.
Osoba taka traci takze mozliwos¢ zapisywania sie i brania udziatu w trzech
najblizszych imprezach organizowanych przez Dzikusy i Pingwiny.

Spotkanie pasjonatéw ASG nie jest imprezg w rozumieniu formalnoprawnym.



