REGULAMIN spotkania airsoftowego EURO 2012 VOL. 4

Wymagania wiekowe i inne wobec uczestnikéw:

W spotkaniu EURO 2012 VOL. 4 mogg braé¢ udziat uczestnicy w wieku od 18 lat wzwyz. Wszyscy
gracze sg Swiadomi zasad obowigzujgcych w srodowisku ASG i zobowigzujg sie do ich stosowania, jak
i do stosowania sie do szczegdtowych zasad obowigzujgcych podczas spotkania EURO 2012 VOL. 4.

Wopisowe:

Odptatnosé za udziat w spotkaniu wynosi 10 zt od osoby. Optate te mozna wnies¢ zespotowo lub
osobiscie przelewem na ponizsze konto do dnia

09.11.2010 (liczy sie data wptywu.)

dane do przelewu:

351090 1737 0000 0001 0960 8515

Pawet Zalas

(w miejsce adresu wpisujemy kropki (.), a kod 00-000

tytut przelewu: EURO 2012 VOL. 4, ksywa i _nr z listy lub w przypadku zespotu nazwa zespotu i

mailem zestawienie za kogo jest ptatno$¢ na adres zalmen@dzikusy.com.pl
Whptaty na miejscu w wysokosci 25 PLN.

Bron:

* bron ASG (sprezynowa, gazowa, elektryczna)

* bron biata: zakaz uzywania, mozna nosic¢

» walka wrecz: nie dopuszcza sie takiej mozliwosci

* amunicja: wytgcznie kulki BB o wadze 0od 0,12 do 0,44 g,

Limity amunicji i magazynki, dotadowania:
Brak limitdw Ammo.

Limity FPS:

- Pistolety, pistolety maszynowe, karabiny szturmowe i wsparcia limit 360FPS

- Bron snajperska (musi mie¢ wyglad zblizony do takiej broni) 450FPS tryb ognia pojedynczy (tylko 4
takty i semi, brof ma przypominac snajperke).

Wszystkie repliki beda sprawdzone przed wpuszczeniem na teren na chronometrach.

Limit Wiekowy:
18+

Oznakowanie i umundurowanie stron:
Dopuszcza sie dowolne mundury, jedynym oznakowaniem identyfikujgcym strony bedg tasmy (kolor
niebieski i pomaraniczowy) na obu ramionach.

www: http://dzikusy.com.pl
e-mail: zalmen@dzikusy.com.pl



Punktacja:

wszystkie zadania sg punktowane w ilosci od 50 do 200 pkt. Zadania otrzymajg wyznaczeni przez
organizatora dowddcy stron w trakcie trwania scenariusza na wyznaczonym kanale PMR, wykonanie
zadania potwierdzajg organizatorzy. Kazda druzyna ma szanse uzyskac takg samg maksymalng liczbe
punktow. Niektére zadania wykluczaja mozliwos¢ zdobycia punktéw przez obie strony. Suma
punktow za wykonanie zadan wytoni zwyciezce rozgrywki.

Srodki tacznosci:
W trakcie scenariusza uzywamy radyjek PMR.

Trafienia i respawn:

trafienie w jakgkolwiek czesc¢ ciata skutkuje wytgczeniem z dalszej akcji. Przypadkowe trafienie przez
sojusznika, rykoszet, lob powoduje taki sam skutek. Przewidujemy funkcje medykdéw oraz istnienie w
bazie respu (szpitala polowego). Limit medykdéw na kazdg strone to 3 osoby (moze ulec zmianie jesli
organizator tak zarzadzi), przy czym kazdorazowo wyznaczani sg oni przez dowddce poprzez
przekazanie opaski z czerwonym krzyzem. Tylko w bazie Dowddca moze wyznaczy¢ innego medyka
poprzez odebranie opaski dotychczasowemu medykowi i przekazanie jej nastepnemu. Dysponentem
opasek jest zawsze dowddca. Wprowadzamy dwa okreslenia trafionego: ,ranny” i ,zabity”. Gracz
zostaje ranny tylko wtedy, gdy w rozsgdnym czasie (5 min.) dotrze do niego medyk i zdota go uleczy¢
(zasady leczenia ponizej). Natomiast zabity jest wtedy, gdy podczas tej samej akcji otrzyma postrzat
po wyleczeniu przez medyka, lub przy oddziale w danej akcji nie ma medyka. Gracz ze statusem
,zabity” ozywiony moze by¢é wytgcznie w respie. Status nie ma znaczenia dla punktacji — kazde
trafienie to jeden punkt.

Zasady respawnu:

a) medycy - kazdy dowddca moze wyznaczy¢ okreslona liczbe medykdw przed startem scenariusza,
zmiana medykow moze nastgpi¢ tylko w macierzystym obozie i moze to zrobi¢ tylko dowddca lub
wyznaczony przez niego zastepca, jezeli dowddcy nie ma w bazie, w terenie nie ma takiej mozliwosci.
Medyk musi by¢ oznakowany w postaci naramiennej opaski z czerwonym krzyzem i obowigzujg go
takie same zasady trafien jak reszte uczestnikdw spotkania. Medyk nie moze uleczy¢ sie sam, moze to
zrobi¢ tylko inny medyk.

b) respawn - odrodzenie gracza moze nastgpi¢ w wyniku interwencji medyka lub leczenia w respie

c) leczenie w respie (status: zabity) - resp zlokalizowany jest w poblizu bazy macierzystej kazdej ze
stron i jest oznakowany czerwonym krzyzem. Jezeli podczas akcji w terenie nie ma w poblizu medyka,
gracz udaje sie do respa gdzie otrzymuje status rezerwy (sity positkowe dla dowdédztwa) przebywa
tam tak dtugo dopdki nie zostang wezwane przez dowddztwo positki i przydzielone kolejne zadania.
d) leczenie przez medyka (status: ranny) - jezeli w oddziale jest medyk to trafiony gracz moze zostac
uleczony, ale tylko raz, drugie trafienie eliminuje gracza z danej rozgrywki i powoduje jego marsz do
respu w bazie. Leczenie przez medyka polega na dotarciu do "rannego" medyk 30 sekund trzymajac
reke na dowolnej czesci ciata rannego i ten fakt uznaje sie za skutkujgcy wyleczeniem.

Zachowanie po trafieniu:

Jesli uczestnik zostat trafiony to:
www: http://dzikusy.com.pl
e-mail: zalmen@dzikusy.com.pl



* mowi ,dostatem” i zabezpiecza bron, moze zasygnalizowad reka dla lepszego efektu

* siega po ,,czerwong szmate” i sie nig oznakowuje (szmata jest obowigzkowa dla wszystkich graczy i
bedzie sprawdzane przed wejsciem na teren czy wszyscy jg posiadaja)

* jesli inni strzelajg sie wokdt to czeka, az ogien sie przesunie by nie wchodzi¢ komus w linie lub czeka
na medyka jezeli ma status ,ranny” ale caty czas oznakowany jest , czerwong szmate”

¢ jezeli medyk nie dotrze w okresie 5 min. lub w poblizu nie ma medyka to nalezy wstac¢ i nikomu nie
przeszkadzajgc oddali¢ sie do wtasciwego respu najkrotszg drogg

¢ osoba trafiona nie moze rozmawiac z ,, zywymi”.

e ,czerwona szmata” musi by¢ zawsze na widoku.

* W respie i po wyjsciu z respu w dalszym ciggu ozywieni nie mogg przekazywac informacji natury
taktycznej i wywiadowczej

Nie istnieje pojecie strzatu oddanego wczesniej. Przy jednoczesnym (w granicach dziesigtych
sekundy), dwustronnym otwarciu ognia za trafionych uwaza sie obu graczy. Staramy sie zachowac
realizm dlatego osoba ktéra nie ma amunicji powinna po prostu sie poddaé jesli zostanie np.
otoczona przez zotnierzy wroga.

Spory:

wszelkie spory sg rozstrzygane natychmiast w duchu wzajemnego poszanowania, zrozumienia i
tolerancji. Jezeli spdr nie moze by¢ natychmiast zazegnany starajg sie to zrobi¢ dowddcy ekip, ktérych
cztonkowie prowadzg spdr. Jezeli to nie pomoze wkraczajg Rozjemcy, ktorych decyzja musi by¢
natychmiast wykonana i nie podlega odwotaniu. W skrajnym przypadku Rozjemca moze usungc
zaangazowane w konflikt osoby z terenu rozgrywki. Jakiekolwiek rekoczyny sg surowo zakazane i
skutkujg natychmiastowym usunieciem z terenu rozgrywki.

Pirotechnika:
Zakaz uzywania chyba, ze organizator dostarczy.

Inne:

Organizator zastrzega sobie prawo do robienia i publikowania zdje¢ z wizerunkiem uczestnikow i
zamieszczania ich na materiatach dokumentujgcych spotkanie, oraz promujgcych inne spotkania
robione przez Dzikusy.

Uczestnik akceptuje fakt, iz organizatorzy dziatajg jedynie w celu umozliwienia i sprawnego
przeprowadzenia spotkania ,Graczy ASG”. W szczegdlnosci za$ organizatorzy nie ponoszg
odpowiedzialnosci cywilnoprawnej za zdarzenia wynikte podczas trwania gry i bezposrednio po jej
zakonczeniu. Spotkanie nie jest imprezg w rozumieniu formalnoprawnym.

www: http://dzikusy.com.pl
e-mail: zalmen@dzikusy.com.pl



