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1. Informacje ogdlne
Gdziekolwiek w tresci niniejszego regulaminu pojawi sie zwrot GMV lub GMV V odnosi sie on do
Zlotu Good Morning Vietnam vol. 5 Operacja: , Lincoln”

Termin: 28-30.06.2013r.
Miejsce: Bugaj nad j. Kowalskim
Link z lokalizacjg miejsca zlotu: http://www.zumi.pl/trasa.htm|?xs=16.957 ... 736&v=true

Sponsorzy:

Specshop Dane adresowe:
SpecShop.pl
ul. Mate Garbary 2
61-756 Poznan

Mirwit Dane adresowe:

Mirwit Sp. z 0.0.

ul. Obornicka 7

62-001 Chludowo
Patronat medialny:

WMASG.PL

Uczestnicy:

W zlocie GMV V moga bra¢ udziat TYLKO osoby w wieku powyzej 18 lat, ktore zarejestrowaty
sie poprzez strone internetowg WWW.dzikusy.com.pl i wniosty optate za udziat w imprezie.
Jednoczesnie wszyscy uczestnicy zlotu sg traktowani jako osoby swiadome zasad obowigzujacych w
Srodowisku ASG i zobowigzujg sie do ich stosowania, jak i do stosowania sie do szczegdétowych zasad
obowigzujgcych podczas zlotu, zaréwno w trakcie rozgrywki jak i poza nia.

Optaty za uczestnictwo w zlocie:
Whptata na konto Stowarzyszenia Dzikusy ASG Team kwoty 60 zt do dnia 20.06.2013r.


http://www.zumi.pl/trasa.html?xs=16.957952&ys=52.409664&xk=17.14592&yk=52.476736&v=true
http://www.dzikusy.com.pl/

Osoby, ktére zdecyduja sie na odptatnosé gotéwka w dzien zlotu zobowigzane bedg do uiszczenia kwoty 100zt.
Pienigdze przekazane na konto Stowarzyszenia zostang spozytkowane w celu pokrycia kosztow organizacji
imprezy oraz na cele statutowe Stowarzyszenia.

Plan zlotu GMV V

Czwartek 27-06-2013

17:00-24:00 - Przyjmowanie pierwszych gosci i koicowe prace terenowe
Pigtek 28-06-2013

07:00-19:00 - ostatnie przygotowania do zlotu i przyjmowanie zlotowiczéw
19:00-21:00 - Dzikusowa integracja przy grillu

Sobota 29-06-2013

08:00-09:30 - rejestracja uczestnikdw, wydawanie identyfikatorow i kart trafien.
09:45-10:30 - zbidrka i odprawa

10:30-15:00 - scenariusz rezyserowany

15:00-16:30 - przerwa obiadowa

16:30-18:00 - konkursy z nagrodami od sponsorow

19:00-23:00 - Dzikie ognisko integracyjne

23:00-07:00 - cisza nocna

Niedziela 30-06-2013

08:00 - pobudka

09:45-10:00 - zbidrka i odprawa

10:00-15:00 - scenariusz rezyserowany

15:00-16:30 - przerwa obiadowa

16:30-17:00 - podsumowanie zlotu i pozegnanie uczestnikow

1a_Srodki bezpieczenstwa

Uczestnikow zlotu uprasza sie o zabranie radia nadajgcego na czestotliwosci PMR w celu
zapewnienia bezposredniej tgcznosci z organizatorami w sytuacjach zagrozenia zdrowia lub zycia
graczy jak i oséb postronnych.

Na terenie zlotu w trakcie trwania rozgrywki i konkurséw z uzyciem replik obowigzuje nakaz
noszenia okularéw ochronnych lub gogli. Fotograféw i obserwatordow ponadto obowigzuje nakaz
noszenia kamizelek odblaskowych. Jezeli fotograf lub obserwator chce wejs¢ na teren rozgrywki w
czasie jej trwania musi uzyskac zgode organizatora — jednego z moderatoréw rozgrywki. Gracze
walczgcy w instalacjach podziemnych powinni posiada¢ dodatkowo ochrone w postaci maski.
Wszyscy gracze zobowigzani sg do posiadania , czerwonej szmaty” stuzgcej do sygnalizowania
trafienia, organizator dopuszcza stosowanie do tego celu kamizelki odblaskowe].

Wypadki

Wszelkie wypadki lub sytuacje zwigzane z naruszeniem zasad bezpieczenstwa nalezy zgtaszac
organizatorowi na kanale 1 lub poinformowac o zdarzeniu gracza lub obserwatora z identyfikatorem
,0rganizator”.

Kwestie sporne

Wszelkie kwestie sporne rozstrzygane sg na biezgco przez organizatora. Wszelkie kwestie
sporne nalezy zgtaszac graczom lub obserwatorom z identyfikatorem , Organizator”, bgdz na
czestotliwo$ci PMR na kanale 1.

Pirotechnika

Pirotechnika uzywana przez graczy moze by¢ stosowana wytgcznie w warunkach petnej
widocznosci miejsca detonacji. Zabrania sie uzywania materiatéw pirotechnicznych, kiedy ich
odpalenie moze mie¢ wptyw na bezpieczeristwo pozostatych graczy. (wiecej informacji na temat



pirotechniki znajduje sie w punkcie 3 niniejszego regulaminu) W ramach zlotu obowigzuje absolutny
ZAKAZ stosowania Srodkdéw pirotechnicznych ,,domowej roboty”.

2. Zasady korzystania z obozowiska/pola namiotowego

Organizator zapewnia uczestnikom zlotu mozliwosc¢ korzystania z obozowiska/pola namiotowego.
Pole namiotowe wyposazone bedzie w sanitariaty, na terenie pola namiotowego obowigzuje
catkowity zakaz rozpalania ognisk, grillowania poza wyznaczonymi do tego celu miejscami. W
namiotach rozbitych na polu namiotowym obowigzuje catkowity zakaz palenia oraz przechowywania
materiatdw pirotechnicznych. Na terenie pola namiotowego/ obozowiska obowigzuje zakaz
poruszania sie z zatadowang replikg. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za sprzet
pozostawiony na polu namiotowym/obozowisku poniewaz w/w jest miejscem niestrzezonym.

3. Pirotechnika

Organizator zapewnia materiaty pirotechniczne we wtasnym zakresie. Innymi materiatami
pirotechnicznymi dopuszczonymi przez organizatora sg certyfikowane ,Granaty ASG” typu:

GR-2, GH-2,GD-10, ED-60. Jezeli uczestnik zlotu chce uzywaé wtasnej pirotechniki z w/w grupy o
fakcie takim musi poinformowac organizatora w dniu zlotu i uzyskac jego zgode. Organizator
zastrzega sobie prawo do wycofania z rozgrywki w/w pirotechniki, jezeli wzgledy bezpieczeristwa nie
bedg pozwalaty na bezpieczne jej stosowanie. Zasady uzywania i stosowania materiatow
pirotechnicznych zostang omdwione w czasie odprawy przed rozpoczeciem rozgrywki, natomiast
gracze ktorym organizator przekaze materiaty pirotechniczne przejda krotkie szkolenie z zakresu
bezpiecznego jej uzywania .

Pirotechnika sceniczna

Organizator informuje, ze w terenie rozgrywki bedzie umieszczona i oznakowana pirotechnika
sceniczna, zabrania sie uczestnikom zlotu manipulacji przy w/w pirotechnice, jak i przestawiania,
demontowania, niszczenia oznaczen terenowych. Wszelka ingerencja uczestnikéw zlotu w/w
elementy bedzie skutkowata wykluczeniem z dalszej rozgrywki i wydaleniem ze zlotu.

Pirotechnika do dyspozycji graczy - Technika/Sapera

Gracze o funkcji Technik/Saper otrzymajg od organizatoréow materiaty pirotechniczne, sg oni
wytacznymi dysponentami tych materiatéw. Zabrania sie przekazywania materiatdéw pirotechnicznych
graczom o innych funkcjach lub graczom bez funkcji. Zmiany na stanowisku Technik/Saper
wprowadza wytgcznie organizator. Wiecej informacji na temat funkcji Technik/Saper znajduje sie w
dziale 5e Specjalizacje cztonkéw TF — zasady dziatania (medyk, technik/saper, dowddca, ROT)

4. Stylizacja

Stylizacja podstawowa

NVA/VC

- hetmy korkowe,

- kapelusze jungle/boonie (kolor oliv lub czarne),

- kapelusze ryzowe — (fatwo dostepne na portalach aukcyjnych),

- arafatki,

- bez nakrycia gtowy — (dopuszczalne dla wyraznie wystylizowanych).

US/ARVN

- hetmy,

- kapelusze jungle/boonie (kolor oliv, tigerstripe),
- czapki-patrolowki,

- czapki baseballdwki,



- berety,
- bandany.

Stylizacja mundurowa

NVA/VC

umundurowanie w nastepujacych kamuflazach (kolorach):
TAN, Oliv, Dark Green, Czarny, Granatowy

US/ARVN
umundurowanie w nastepujacych kamuflazach (kolorach):
Oliv, Tigerstripe, Woodland (ewentualnie DPM)

Uczestnicy, ktorzy nie bedg wystylizowani w sposdb pozwalajgcy na jednoznaczng identyfikacje strony
konfliktu zostang oznaczeni tasmami. Organizator zastrzega sobie réwniez mozliwos$¢ przydzielenia do sit US/VC
wedle wtasnego uznania 0sdb nie wystylizowanych w sposdb pozwalajacy jednoznacznie okresli¢ ich
przynaleznosc¢ do jakiejkolwiek ze stron.

Wyposazenie
W tracie zlotu preferowane jest wszelkiej masci wyposazenie taktyczne "z epoki".
Nie dopuszczamy do uzytkowania wspoétczesnego wyposazenia.
Prosimy zatem o nie zabieranie kolimatoréw/laseréw (patrz dziat 5a ,,Repliki, ammo i zasady
bezpieczenstwa zwigzane z ich uzyciem") i innych czesci wspdtczesnego wyposazenia. Zastrzezenie tyczy sie
takze kamizelek taktycznych niestosownych do realiow w ktérych osadzono scenariusz. Jedynym wyjgtkiem jest
zgoda na stosowanie wyposazenia zwiekszajgcego bezpieczenstwo graczy niezaleznie od jego , klimatu” (maski,
siatki na twarz itp.).
5. Zasady rozgrywki

Trafienie w jakgkolwiek czes¢ ciata skutkuje wytgczeniem z dalszej akcji. Przypadkowe trafienie przez

sojusznika, rykoszet, lob powoduje taki sam skutek.

Dopuszcza sie stowne poinformowanie gracza, ze zostat trafiony o ile ma sie wymierzong w niego replike, a
dystans nie przekracza kilku metrow. Nalezy pamietac, ze zasada stownego ,,zabicia” jest dzentelmenskim
gestem a nie metode na pewne fragi. Przy czym gracz trafiany ma prawo zazyczy¢ sobie aby mierzacy w niego
oddat kontrolny strzat (w bok lub w gére) dla sprawdzenia czy ma sprawna replike i petny magazynek.

Przewidujemy funkcje medykdw oraz istnienie w bazie respu (szpitala polowego) oraz respéw mobilnych.
Medycy kazdorazowo wyznaczani sg przez dowddce kazdego TF poprzez przekazanie opaski medyka.
Whprowadza sie dwa okreslenia trafionego: ,,ranny” i ,zabity”. Gracz zostaje ranny tylko wtedy, gdy w
rozsgdnym czasie (do 5 min.) dotrze do niego medyk i zdota go uleczyé. Natomiast zabity jest wowczas, gdy
podczas tej samej akcji otrzyma postrzat po uprzednim wyleczeniu przez medyka lub przy oddziale w danej akcji
nie ma medyka, lub czas oczekiwania na medyka minat. Gracz ze statusem ,,zabity” ozywiony moze by¢
wytgcznie w respie.

Gracze zobowigzani sg do posiadania i korzystania z czerwonego materiatu (tzw. ,,czerwona szmata”) bedgcego
wyrdznikiem trafienia. Zabrania sie trafionym graczom komunikowania sie z aktywnymi graczami, a zwtaszcza
przekazywania informacji natury taktycznej do czasu respawnu lub wyleczenia. Graczom o statusie ranny
zezwala sie na nawotywanie medyka. Gracz o statusie ranny nie moze takze przemieszczac sie z miejsca
trafienia (np. podczotgiwac sie do medyka), mozna go jednak przenosi¢ pod warunkiem biernosci rannego.

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

leczenie w respie (status: zabity) - resp zlokalizowany jest w poblizu bazy macierzystej kazdej ze stron. Jezeli
podczas akcji w terenie nie ma w poblizu medyka, gracz udaje sie do respa gdzie otrzymuje status rezerwy (sity
positkowe dla dowédztwa) Respawn odbywa sie co 10 min (np. 12:00,12:10,12:20 itd.) po uptywie czasu gracz
kieruje sie do Bazy gdzie przydzielone zostaje mu zadanie.



Zachowanie po trafieniu
Jesli uczestnik zostat trafiony to:
* mowi ,,dostatem” i zabezpiecza bron, moze zasygnalizowac reka dla lepszego efektu,
e siega po ,,czerwong szmate” i sie nig oznakowuje
(szmata jest obowigzkowa dla wszystkich graczy i bedzie sprawdzane przed wejsciem na teren czy
wszyscy jg posiadajg — minimalny wymiar to 50 x 50 cm),
o jesli inni strzelajg sie wokdt to czeka, az ogien sie przesunie by nie wchodzi¢ komus w linie strzatu lub
czeka na medyka jezeli ma status ,ranny”, ale caty czas oznakowany jest ,,czerwong szmatg”,
¢ 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 najkrétszg droga,
¢ 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. W przypadku niejasnych sytuacji decyduje zasada fair play.

5a Repliki, ammo i zasady bezpieczeristwa zwigzane z ich uzyciem

Repliki broni szturmowych i PM (limit predkosci wylotowej na kulkach 0,2g ~ 450 FPS)

USA

M1, M2, M14, M16,Thompson, oraz wszelkie repliki ,,emkopodobne” (w ,normalnych” wersjach)*

Vietnam

AK-47, AKM, AKMS, Type56, SVD, Stgd4, MP40 (w “normalnych” wersjach)* lub repliki US (uznane za
zdobyczne) w przypadku petnej stylizacji

* ,normalna” wersja czyli bez RIS, RAS itp.

Repliki broni wsparcia: (limit ~ 550 FPS)

LKM, KM, WKM, NKM

Repliki broni wsparcia muszg posiadac swoje ,,ostre” odpowiedniki i pozwala¢ na jednoznaczng identyfikacje.
(NIE np. AK, Gietka itp. z podpietym drumem lub highcapem).

Repliki broni snajperskich (limit ~ 700 FPS)

Repliki broni snajperskich musza posiada¢ swoje ,,ostre” odpowiedniki i pozwala¢ na jednoznaczng
identyfikacje.

(NIE np. AK, Gietka itp. z lunetg).

Snajper musi posiadaé sprawng bron boczna.

W trakcie rozgrywki obowigzuje oczywisécie zdrowy rozsadek oraz MED.

Minimum Safe Engagement Distance (minimalna bezpieczna odlegtos¢ strzatu)

Na przyktad dla repliki o mocy 430 FPS i kulek 0,20 g bedzie to:

430 (moc repliki) —330/10=10m

Repliki inne niz w/w - s dopuszczalne pod warunkiem chociaz minimalnego "zamaskowania”

(jakas szmatka, chusty, szalem snajperskim itp. ale tak, zeby nie odznaczaty sie na pierwszy rzut oka ze sg nie z
epoki).

Repliki broni biatej

Dopuszcza sie stosowanie gumowych replik éwiczebnych broni biatej.

Pomiar mocy repliki
Wszelkie watpliwosci co do limitéw FPS nalezy kierowaé do Organizatorow - moderatoréow rozgrywki.
W przypadku podejrzenia zatamania limitdw bedga oni prowadzi¢ pomiary predkosci wylotowej replik



w czasie rozgrywki. Jezeli ktdérys z graczy ma watpliwosci co do predkosci wylotowej swojej repliki,
przed rozpoczeciem rozgrywki bedzie mdgt dokonac pomiaru na sprzecie zapewnionym przez
Organizatora.

5b Zasady walki w tunelach

Zabrania sie eksploracji tuneldw z trzymang w gotowosci replika broni o ogniu ciggtym.
Kategorycznie zabronione jest strzelanie w tunelu z repliki o ogniu ciggtym i/lub predkosci wylotowe;j
wiekszej niz 350 FPS.
W tunelach mozna korzystaé jedynie z ognia pojedynczego o mocy nie wiekszej niz 350 FPS.
Organizator prosi o zabieranie do walk w tunelach replik o napedzie sprezynowym lub gumowych
replik broni biatej.
Osoba decydujaca sie na wejscie do tunelu proszona jest o szczegélne zadbanie o ochrone
wrazliwych czesci ciata (sugerowane maski i siatki na twarz), gdyz musi sie ona liczy¢ z ryzykiem
postrzatu z bliskiej odlegtosci.
Zabrania sie prowadzenia jedno osobowych akcji w instalacjach podziemnych!

5c Pojazdy — zasady walki
M113 - Transporter

Pusty transporter moze zajg¢ technik kazdej ze stron przez spedzenie w jego wnetrzu 1
minuty, po uptywie tego czasu na bocznych zewnetrznych scianach przylepia flage strony, ktéra
reprezentuje.
Po oznakowaniu do transportera moze wejs¢ pozostata czes$¢ zatogi w ilosci nie wiekszej niz 6 oséb.
Transporter moze poruszac sie po catym terenie rozgrywki, jak i po drogach wokoét terenu rozgrywki.
Jezeli transporter znajduje sie poza terenem rozgrywki zabrania sie prowadzenia ognia z jego pokfadu
oraz desantu zatogi. Desant zatogi jest mozliwy tylko po powrocie M113 na teren rozgrywki.
Niszczenie pojazdu — unieszkodliwi¢ pojazd mozna tylko na terenie rozgrywki, poprzez umieszczenie i
wysadzenie tadunku na jednej ze $cian pojazdu lub oddanie strzatu do transportera z broni
przeciwpancernej (VC). Unieszkodliwienie pojazdu jest jednoznaczne z wyeliminowaniem jego zatogi,
w takiej sytuacji zatoga opuszcza pojazd i zachowuje sie w taki sam sposdb jak przy trafieniu.

5d Srodki tacznosci

Zotnierze na polu walki nie uzywaja radia, ale korzystaja z radiowcéw (RTOs), przy czym:
- RTO nosi chlebak imitujgcy radiostacje.
- $mier¢ RTO oznacza zniszczenie radiostacji,
- potgczenia wykonuje RTO lub inny Zotnierz, jednak po wykonanej rozmowie PMR-ka trafia z powrotem do RTO
(PMR stale doczepiona do chlebak RTO),
-1RTO przypadana 1 TF
- zestawy stuchawkowe wykluczone.

Organizator zapewni $rodki tgcznosci w postaci kablowych telefondéw polowych, ktérych obstugg moga
zajmowad sie wszyscy cztonkowie TF. Zabrania sie przecinania kabli i roztgczania elementdéw instalacji
telefoniczne;j.

Se Specjalizacje cztonkédw TF — zasady dziatania (medyk, technik/saper, dowddca,ROT)

Organizator przewiduje poruszanie sie graczy w tzw. TF w sktad, ktérych wchodzg czterej
gracze o funkcja nadanych funkcjach tj.: Dowddca TF, Medyk, RTO, Technik/Saper. Rotacja funkcji na
pierwszych trzech stanowiskach mogg by¢ dokonywane wytgcznie w bazie jednej ze stron, wsréd
graczy posiadajgcych status ,zywy”. Rotacjg na stanowisku Technik/Saper zarzadza organizator —
moderator danej ze stron.

Dowddca
Osoba odpowiedzialna za podejmowanie dziatan polowych, zarzadza dziataniami wszystkich
cztonkéw TF. Przyjmuje rozkazy od Moda, w przypadku wystgpienia ,rany ciezkiej” podejmuje



decyzje o sposobie ewakuacji rannego w porozumieniu z Medykiem i Moderatorem. (rany ciezkie —
wiecej informacji w podpunkcie Medyk)

Medyk

Osoba odpowiedzialna za podejmowanie dziatarh majgcych na celu przywrdcenie mobilnosci gracza
oraz zapewnienie sobie opatrunkéw do dziatarh medycznych. W trakcie rozgrywki medyk moze
spotkac sie zdwoma rodzajami trafien tj.: rang lekka lub rang ciezka. Opatrzenie ranny lekkiej
skutkuje natychmiastowym przywrdceniem mobilnosci gracza. Rana ciezka wymaga opatrzenia
gracza i ewakuacji do szpitala polowego/bazy.

Szczegoty dotyczace opatrywania ran oraz sposob ich kwalifikacji opisane zostaty w ,,Instrukcji
Medycznej”, ktdra wchodzi w sktad wyposazenia medyka.

Wyposazenie Medyka:

-torba medyczna, opatrunki, kropldwka, karty trafien, podrecznik pierwszej pomocy;

ROT

Opis funkcji i sposoby dziatania opisane w punkcie 5e Srodki tacznosci
Wyposazenie ROT:

-torba PMR, (opcjonalnie radiostacja, telefon kablowy, kabel PKL)

Technik/Saper

Osoba obsadzana s posrdd graczy przez organizatora, od gracza na tym stanowisku wymaga sie
przejscia przez krotkg odprawe w zakresie bezpiecznego odpalania fadunkéw pirotechnicznych.
Organizatorzy proszg o wstepne wytypowanie dwdch oséb z kazdego TF do udziatu w szkoleniu.
Zadaniem Technika/Sapera jest umieszczanie i detonacja fadunkéw wybuchowych, przejmowanie
pojazdéw, naprawa uszkodzonego sprzetu ( trafienie w replike eliminuje jg z gry do momentu
dotkniecia przez technika), niszczenie wrogich srodkéw tgcznosci ( o ile zadanie przewiduje
dywersje), wykrywanie i stawianie min i putapek.

Wyposazenie Technika/Sapera

-torba, detonator +kabel detonatora, 4x tadunki wybuchowe, 4x zapalnik, podrecznik
Technika/Sapera, wyposazenie opcjonalne w zalezno$ci od zadania.

6. Konkursy sponsorowane

Dziki pojedynek

Istotg konkursu jest pojedynek wzorowany na pojedynkach rewolwerowcow. Uczestnicy wyposazeni w
rewolwery zatadowane po 3 kulki i umieszczone w kaburach, zostajg odprowadzeni przez sedzidéw na
pewien dystans. Po komendzie startu zblizajg sie oni do siebie by oddad celny strzat w rywala. Jedyny
mozliwy ruch uczestnika to ruch w wyprostowanej pozycji w kierunku przeciwnika po prostej osi (zakaz
odskakiwania w bok, a takze kucania i padéw). Uczestnik sam decyduje kiedy wyjaé rewolwer z kabury,
jednak wyjecie broni skutkuje unieruchomieniem uczestnika (musi on sta¢ w miejscu). Ruch po wyjeciu
broni skutkuje natychmiastowg dyskwalifikacja.

Na potrzeby konkursu uczestnikom zabiera sie identyfikatory na podstawie ktérych losuje sie rywali.
Sposrdd puli identyfikatoréw wybiera sie pare stajgcg do pojedynku. Uczestnik, ktdry zostat trafiony
(niepodwazalna decyzja sedziego) zostaje eliminowany z dalszej rozgrywki. Identyfikator uczestnika, ktéry
wygrat pojedynek trafia do puli kolejnej rundy pojedynkéw. W sytuacji w ktérej trafieni zostang dwaj
uczestnicy, dyskwalifikacji podlegajg obydwaj, jesli pojedynek nie przyniesie rozstrzygniecia (brak trafienia),
to identyfikatory obydwu uczestnikéw trafiajg z powrotem do puli tej samej rundy. W wypadku, gdy w puli
pozostanie jeden identyfikator, wéweczas trafia on automatycznie do kolejnej rundy jak Lucky Luke.

Strzelnica dynamiczna
Zadaniem uczestnika jest pokonanie w mozliwie najkrétszym czasie toru strzelnicy dynamicznej z
jednoczesnym trafieniem w metalowe tarcze, bedgc wyposazonym w pistolet dostarczony przez



organizatora i sci$le okreslong liczbe amunicji. Za kazdg chybiong tarcze uczestnikowi dolicza sie dziesigc
sekund karnego czasu.

Aby mdc oddad strzat do tarczy nalezy zajg¢ wyznaczona pozycje nie przekraczajgc stopg wytyczonej linii.
Na koncu toru zadaniem uczestnika jest oddanie 2 strzatéw z broni dtugiej znajdujgcej sie na stanowisku
strzeleckim, zmiana magazynka i oddanie 2 kolejnych strzatéw do tarczy punktowane;j.

Potowa sumy uzyskanych punktéw na tarczy punktowej jest odejmowana od czasowego wyniku uczestnika
(1 punkt = 1 sekunda).

Z chwilg wypowiedzenia przez sedziego komendy start nastepuje uruchomienie stopera odmierzajgcego
czas pokonania toru przez uczestnika. Stoper ulega zatrzymaniu dopiero po ponownym przekroczeniu linii
startowej przez uczestnika.

Zwyciezcg konkursu zostanie uczestnik, ktdry uzyska najnizszy finalny czas w konkurencji (po dodaniu kar za
chybienia i odjeciu punktéw zdobytych na tarczy punktowej).

7. Informacje pozostate
Organizator zastrzega sobie prawo do tworzenia i publikowania materiatéw audio — video, zdjec itp. z

wizerunkiem uczestnikdéw i zamieszczania ich na materiatach dokumentujacych spotkanie, oraz promujacych
inne spotkania organizowane przez Dzikusy.

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. Zlot nie jest imprezg w rozumieniu
formalnoprawnym.

Uczestnicy akceptujg fakt, ze odpowiadajg materialnie za zniszczenie mienia pozostawionego do ich dyspozycji.
Organizator oswiadcza, ze informacje medyczne umieszczone przez graczy na wewnetrznej stronie ID nie bedg
w zaden sposob zbierane czy wykorzystywane w sposéb inny, jak wytgcznie do informowania stuzb medycznych
w razie nagtych wypadkdw.

Za niezastosowanie sie do w/w regulaminu jak i za stwarzanie zagrozenia zycia i zdrowia innych uczestnikow
zlotu 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 Stowarzyszenie Dzikusy ASG Team.



