Witam,

ponizej zamieszczam regulamin GMV2. Prosze o zapoznanie sie i pytania w przypadku niejasnosci.
Zasady troche zmodyfikowane, jednak w znacznej mierze podobne do tych z GMV, jak pamietam
uczestnikom podobaty sie, wiec zaktadam z przyswojeniem nie powinno by¢ ktopotow. Spotkanie nie
jest imprezg w rozumieniu formalnoprawnym.

REGULAMIN imprezy airsoftowej GMV2

Wymagania wiekowe i inne wobec uczestnikow:

W imprezie GMV2 mogg braé udziat uczestnicy w wieku od 16 lat wzwyz. Gracze ponizej 18 roku zycia
muszg przedstawi¢ podpisane oswiadczenia, ktdrych wzdr dotgczamy ponizej. Wszyscy gracze s3
Swiadomi zasad obowigzujgcych w $Srodowisku ASG i zobowigzujg sie do ich stosowania, jak i do
stosowania sie do szczegdtowych zasad obowigzujgcych podczas imprezy GMV2.

Zgoda dla nieletnich: http://antol.za.pl/zgoda.pdf

Wopisowe:

odptatnos¢ za udziat w imprezie wynosi 40 zt od osoby. Optate te mozna wnies¢ zespotowo lub
osobiscie przelewem na ponizsze konto do dnia

24.06.2009 (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: GMV2, ksywa i nr z listy lub w przypadku zespotu nazwa zespotu i mailem

zestawienie za kogo jest ptatno$¢é na adres zalmen@dzikusy.com.pl

Bron:

* bron ASG (sprezynowa, gazowa, elektryczna)

* bron biata: zakaz uzywania, mozna nosic

* walka wrecz: nie dopuszcza sie takiej mozliwosci

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

¢ Dozwolone jest uzycie putapek dZzwiekowych. Ginie osoba, ktdra uruchomita detonator. Jezeli jest
watpliwos¢ kto uruchomit detonator - ging wszyscy w promieniu 10 krokéw od miny. Mine nalezy
nastepnie zdemontowac¢ i oddac¢ organizatorowi. Prosimy o oznakowanie putapek dziwiekowych
logiem druzyny.

Limity amunicji i magazynki, dotadowania:
przyjmuje sie nastepujgce limity amunicji:

- bron krétka — 90 szt.

- karabin szturmowy — 300 szt.

- karabin snajperski — 100 szt.

- karabiny maszynowe — 1200 szt.
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magazynki typu drum nie zmieniajg przeznaczenia karabindw typu AK czy rodziny emek i G36 — w tym
przypadku obowigzuje limit jak dla karabindw szturmowych. Dopuszcza sie stosowanie wszystkich
typdw magazynkdéw, przy czym w przypadku hi-capdw nie uwzglednia sie koniecznosci posiadania
minimalnej ilosci kulek. Dotadowanie tylko w bazach stron, lud przy amunicyjnych (opisane dalej).
Uczestnicy gry moga sie wymienia¢ amunicja.

Oznakowanie i umundurowanie stron:
dopuszcza sie dowolne mundury, jedynym oznakowaniem identyfikujgcym strony bedg tasmy (kolor
niebieski i z6tty) na obu ramionach.

Punktacja:

wszystkie zadania sg punktowane w ilosci od 50 do 200 pkt. Zadania otrzymajg dowddcy stron w
trakcie trwania scenariusza na wyznaczonym kanale PMR, wykonanie zadania potwierdzajg
organizatorzy. Kazda druzyna ma szanse uzyskaé takg samg maksymalng liczbe punktow. Niektdre
zadania wykluczaja mozliwo$¢ zdobycia punktéw przez obie strony. Punktowaniu podlegajg tez
trafienia, ktore sy odnotowywane w indywidualnej karcie trafien bedacej przy kazdym uczestniku.
Liczba trafien na koniec imprezy jest podliczana. Zgubiona karta trafien obcigza gracza 10 pkt.
karnymi. Jezeli ktérych gracz opuscit wczesniej teren gry, przekazuje swojg karte dowddcy teamu, a
ten pdiniej rozlicza sie z tych kart. Suma punktéw jednej strony przypisywana jest druzynie
przeciwnej. Suma punktéw za wykonanie zadan oraz trafienia wytoni zwyciezce rozgrywki.

Srodki tacznosci:
W celu zachowania klimatu nie bedzie mozna uzywac osobistych odbiornikéw radiowych. Beda
wyznaczeni 3 tgcznosciowcy po jednym na pluton i gtéwno dowodzacy koordynujacy dziatania
wojska. Warto zabra¢ swoje radia bo nie dysponujemy takowym sprzetem do wypozyczenia dla
tacznosciowcow.

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 medykdw na kazdg strone to 3 osdby, 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¢ wytacznie w respie. Status nie
ma znaczenia dla punktacji — kazde trafienie to jeden punkt.

Zasady respawnu:

a) medycy - kazdy dowddca moze wyznaczy¢ 3 medykow, zmiana medykdw moze nastgpic tylko w
macierzystym obozie i moze to zrobi¢ tylko dowddca lub wyznaczony przez niego zastepca, jezeli
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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
uczestnikéw imprezy. Medyk nie moze uleczy¢ sie sam, moze to zrobié 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 respu gdzie przebywa tak dtugo dopodki nie zbierze sie grupa minimum 5
"kuracjuszy" lub 15 minutach w przypadku braku 5 zabitych. Po zebraniu sie w respie grupy minimum
5 graczy personel medyczny odnotowuje w ich kartach trafien trafienie literkg ,R” i grupa udaje sie
do dowddcy po rozkazy. Jezeli nie zbierze sie grupa 5 kuracjuszy, uleczenie nastepuje po 15
minutowym pobycie w respie. Strona USA po respawnie udaje sie na wyznaczone lgdowiska
helikopteréw grupami co najmniej 5 osobowymi i dopiero z stamtgd mogg wejs¢ do akcji lub udac sie
po nowe rozkazy. Strona Wietnamska udaje sie do bazy gtéwnej.

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 odnotowuje trafienie
w karcie trafien literkg ,M” i ten fakt uznaje sie za skutkujgcy wyleczeniem.

e) karta trafied - kazdy gracz bedzie posiadat dokumenty identyfikacyjne z zawartg w nich kartg
trafien w postaci tabelki. Medyk lub personel respu ma obowigzek postawi¢ w tabelce znak ,R” dla
respu i ,M” dla medyka potwierdzajacy trafienie przy kazdej swojej interwencji. Trafienia beda
zliczone na koniec imprezy i dodane do ogdlnych wynikéw kazdej druzyny. Brak dokumentéw (np.
zgubienie) skutkuje naliczeniem 10 pkt kary (to tak, jakby nie posiadajgcy dokumentéw byt 10 razy
trafiony). Jezeli ktérys z graczy opusci teren rozgrywki przed jej korncem to dokument zdaje swojemu
dowddcy i ten na koncu rozlicza sie z jego trafied. ,przyktad dokumentu identyfikacyjnego i
jednoczesnie karty trafien (moze sie troszke rézni¢ w wersji ostatecznej)” Podczas akcji w terenie
medyk moze raz uleczy¢ trafionego cztonka swojej grupy. Leczenie polega na dotknieciu ,rannego”
oraz wpisanie ,,M” przez medyka do jego , karty trafien”. Drugie trafienie oznacza powrdét do respu w
bazie macierzystej gdzie trafiony udaje sie niezwtocznie mozliwie najkrotszg drogg. Resp
zorganizowany jest w bazie (lub jej poblizu). W respie trafiony przebywa tak dtugo, dopdki nie zbierze
sie grupa 5 trafionych, w momencie dotarcia pigtego trafionego grupe uwaza sie za wyleczong i
gotowg do dalszej akcji. Kazde wyjscie z respu nie moze odby¢ sie bez odznaczenia ,R” na , karcie
trafien” kazdego wychodzgcego z respu. Zaatakowanie przez przeciwnika obozu powoduje, ze na czas
ataku resp jest nieczynny!! Trafienie w jakakolwiek czes$é¢ ciata, munduru czy kamuflazu jest
rownoznaczne z wyeliminowaniem z danej rozgrywki. Trafienie w bron wyeliminowuje tylko bron
(brof mozna "naprawi¢" u amunicyjnego lub w respie)!

Zachowanie po trafieniu:

Jesli uczestnik zostat trafiony to:

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

® siega po ,,czerwong szmate” i sie nig oznakowuje

¢ jesli inni strzelajg sie wokét 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”
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¢ 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.

Podziat stron:

Kazda strona konfliktu zostanie podzielona na 3 plutony, a plutona na 2 lub 3 druzyny (w zaleznosci
od ostatecznej liczby uczestnikdw). Na pluton przypada 1 dowddca, 1 zastepca, 1 medyk, 1
amunicyjny i 1 tgcznosciowiec z radiem bez zestawu stuchawkowego do kontaktu ze sztabem.
Dodatkowo kazda strona bedzie miata sztab ktéry bedzie koordynowat dziatania plutonéw.

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, ktdrych
cztonkowie prowadzg spor. Jezeli to nie pomoze wkraczajg Rozjemcy, ktorych decyzja musi byc
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:

Dostarczona przez organizatoréw lub zakupiona w profesjonalnych sklepach (ponizej lista
dopuszczonych tadunkéw komercyjnych)

- GR-2

- GD-10

- GH-2

- GD-60

Inne:
Organizator zastrzega sobie prawo do robienia i publikowania zdje¢ z wizerunkiem uczestnikéw i

zamieszczania ich na materiatach dokumentujgcych impreze, oraz promujgcych inne imprezy robione
przez dzikusy.
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