REGULAMIN spotkania airsoftowego

Wojna Polsko Ruska vol. V

Wymagania wiekowe i inne wobec uczestnikow:

W spotkaniu Wojna Polsko Ruska vol. V 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
Wojna Polsko Ruska vol. V

Wpisowe:

Odptatno$¢ za udziat w spotkaniu wynosi 15 zt od osoby. Optate te mozna wnies¢ zespotowo lub
osobiscie przelewem na ponizsze konto w nieprzekraczalnym terminie 09.11.2011 (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:
WPR vol. V, ksywa lub w przypadku zespotu nazwa zespotu i mailem zestawienie za
kogo jest ptatnos¢ na adres zalmen@dzikusy.com.pl

Dokonanie przelewu jest warunkiem wpisania na liste uczestnikow.

Bron:

* bron ASG (sprezynowa, gazowa, elektryczna)

e bron biafa: zakaz uzywania, mozna nosié

» walka wrecz: nie dopuszcza sie takiej mozliwosci

* mozna uzywac¢ gumowych nozy ¢wiczebnych

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

Limity amunicji i magazynki, dotadowania:

Limit 300 kulek

Dla karabinéw wsparcia (tylko replik ostrych odpowiednikéw) limit 1000 kulek

Jesli kto$ ma dwie repliki to druga dodaje 100 kulek to limitu. (trzecia juz nie)

Pistolet/rewolwer + 50 kulek do limitu (nie kumulujg sie, nie s3 liczone jako druga, ani trzecia replika)
Amunicje mozna uzupetnié schodzac do respa, badz za posrednictwem amunicyjnego (trzech na
strone konfliktu), a takze w sktadzie amunicji.

Limity FPS:
<350 CQB - bez ograniczen w budynkach
351-450 auto poza budynkami, zakaz strzelania w budynku
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Ze wzgledu na charakter terenu zakaz uzywania replik >510 fps, gorgco zachecamy takze do zabrania
replik CQB ze wzgledu na atrakcyjno$é troj-pietrowej starej gorzelni.

Dodatkowo obowigzujg zasady MED, a zwtaszcza zdrowy rozsgdek - np. nie strzelamy na $lepo zza
rogu.

Mozna uzywac replik >350 fps strzelajgc z wnetrza budynku na duzg odlegtos¢. Tak samo mozna
strzela¢ do budynku z daleka, jednak szturmujgc na bliski dystans obowigzuje juz limit CQB.
Wszystkie repliki bedg sprawdzone przed wpuszczeniem na teren na chronometrach.

Powyzsze kolory przy limitach fps obrazujg kolory tasm (izolacyjnych) jakimi zostang oznaczone
repliki po schronowaniu. Kazdy uczestnik moze zostaé¢ wyrywkowo poddany pomiarowi fps w trakcie
rozgrywki. Oszustwo w kolorach tasm (np. samowolna zmiana koloru) bedzie wigzata sie z
wydaleniem cztonka z terenu gry i zakazem wstepu na imprezy organizowane w przysztosci przez
Dzikusy.

Oznakowanie i umundurowanie stron:
Dopuszcza sie dowolne mundury, jedynym oznakowaniem identyfikujgcym strony bedga kolorowe
tasmy na obu ramionach.

Srodki tacznosci:

W trakcie scenariusza uzywamy radyjek PMR.
Kanat 1 jest zarezerwowany dla organizatora.
Kanaty 3-5 przeznaczone sg dla strony NATO
Kanaty 6-8 przeznaczone sg dla strony Rosyjskiej

Trafienia i respawn:

Trafienie w jakakolwiek czes$¢ ciata skutkuje wytgczeniem z dalszej akcji. Ewidentny rykoszet przy
ktérym widzielismy iz kulka wczesniej sie odbita zmieniajac znacznie trajektorie lotu nie jest
uznawany za trafienie. Przewidujemy funkcje medykdw oraz istnienie w bazie respu (szpitala
polowego). Limit medykdw na kazda 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 po pierwszym
trafieniu od wyjscia z respa i moze powrdcic do gry tylko wtedy, gdy w rozsgdnym czasie (okoto 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 wczesniejszym wyleczeniu przez medyka, lub gdy
przy oddziale w danej akcji nie ma medyka. Gracz ze statusem ,,zabity” ozywiony moze by¢ wytgcznie
w respie.

Zasady respawnu:

a) respawn - odrodzenie gracza moze nastgpi¢ w wyniku interwencji medyka lub leczenia w respie.
b) medycy - kazdy dowddca moze wyznaczy¢ okreslona liczbe medykdw przed startem scenariusza,
zmiana medykéw moze nastgpic tylko w macierzystym obozie i moze to zrobic tylko dowddca lub
wyznaczony przez niego zastepca, jezeli dowddcy nie ma w bazie, w terenie nie ma takiej mozliwosci.
Medyk musi by¢ oznakowany w charakterystyczny sposéb przedstawiony na poczatku gry (rekwizyty
dostarczone przez organizatora) i obowigzujg go takie same zasady trafien jak reszte uczestnikdéw
spotkania. Medyk nie moze uleczyé sie sam, moze to zrobié tylko inny medyk.

c) leczenie w respie (status: zabity) - resp zlokalizowany jest w poblizu bazy macierzystej kazdej ze
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stron i jest oznakowany biato-czerwong tasma. Wyleczenie nastepuje po uptywie 10 minut od
dotarcia do respa (dla kazdego gracza z osobna), lub zebrania sie co najmniej 10 ,,zabitych” w respie
(wbéweczas respujg sie wszyscy).

d) leczenie przez medyka (status: ranny) - jezeli w oddziale jest medyk to trafiony gracz moze zostaé
uleczony, ale tylko raz, drugie trafienie po uleczeniu eliminuje gracza z danej rozgrywki i powoduje
jego marsz do respa w bazie. Leczenie przez medyka polega na dotarciu do "rannego" i przytrzymaniu
przez 30 sekund reki medyka na korpusie rannego, medyk wéwczas nie moze strzelac.

Zachowanie po trafieniu:

Jesli uczestnik zostat trafiony to:

* mowi ,dostatem” i zabezpiecza bron, moze zasygnalizowac 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 ja posiadaja)

¢ trafiony czeka na medyka jezeli ma status ,ranny” ale caty czas oznakowany jest ,,czerwong szmatgy”
¢ osoba trafiona ma absolutny zakaz przemieszczania sie oraz prowadzenia rozméw z ,,zywymi”.

e ,rannego” mozna przenosi¢ — niedopuszczalne jest jednak spacerowanie z nim poruszajgcym sie o
wiasnych sitach.

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

¢ jesli inni strzelajg sie wokot to ,,zabity” czeka, az ogien sie przesunie by nie wchodzi¢ komus w linie
ognia po czym udaje sie na respa.

e czerwona szmata” musi by¢ zawsze na widoku.

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

Spory:

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

Pirotechnika:

Mozliwos¢ uzywania wytgcznie koncesjonowanej pirotechniki typu GR-2 GD-10 i GH-2

Absolutny ZAKAZ stosowania srodkéw pirotechnicznych ,,domowej roboty”.

Sita razenia granatu (poza dymnym) to promienn 5m — osoby znajdujgce sie w tym obszarze od
wybuchu granatu nie majace solidnej, sensownej ostony (tu odnosimy sie do warunkdéw realnych)
uznaje sie za trafione.

Inne:

Organizator zastrzega sobie prawo do robienia i publikowania zdje¢ z wizerunkiem uczestnikow i
zamieszczania ich na materiatach dokumentujacych 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 zas organizatorzy nie ponoszg
odpowiedzialnosci cywilnoprawnej za zdarzenia wynikte podczas trwania gry i bezposrednio po jej
zakonczeniu. Spotkanie nie jest imprezg w rozumieniu formalnoprawnym. Organizatorzy nie ponoszg
odpowiedzialnosci za szkody wyrzgdzone pojazdom uczestnikow podczas imprezy. Teren parkingu
wzgledem terenu rozgrywki jest ogdlnie znany i gracze parkujg tam na wtasne ryzyko.
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Uczestnicy akceptuja fakt, ze odpowiadajg materialnie za zniszczenie mienia pozostawionego do ich
dyspozycji.

Podczas trwania gtdwnego scenariusza imprezy zabrania sie spozywania alkoholu. Osoby bedgace pod
wptywem alkoholu mogg zosta¢ wydalone z terenu rozgrywki i ukarane zakazem wstepu na
dzikusowe imprezy.

Po scenariuszu gtdwnym - w czesci integracyjnej przy ognisku - obowigzuje zakaz poruszania sie z
replikami po terenie — prosimy o schowanie ich w samochodach dla ogdlnego bezpieczenstwa.

Postanowienia koncowe:

Za niezastosowanie sie do w/w regulaminu jak i za stwarzanie zagrozenia zycia i zdrowia innych
uczestnikéw zlotu Organizator zastrzega sobie prawo wydalenia uczestnika poza teren zlotu.
Osobie relegowanej nie przystuguje prawo do ubiegania sie o zwrot wpisowego jak i jakichkolwiek
kosztow poniesionych w zwigzku z udziatem w imprezie. Osoba taka traci takze mozliwos¢
zapisywania sie i brania udziatu w trzech najblizszych imprezach organizowanych przez Dzikusy.
Ostateczng decyzje w kwestii interpretacji powyzszego regulaminu podejmujg cztonkowie teamu
Dzikusy.
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