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1. Informacje ogélne
Gdziekolwiek w tresci niniejszego regulaminu pojawi si¢ zwrot GMV lub GMV VII odnosi si¢ on do

Zlotu Good Morning Vietnam vol. 7 — "Bitwa o Khe Sanh" i "Wzgorze 881"

Termin: 17-19.06.2016r.

Miejsce: Poligon Biedrusko

Link z lokalizacja miejsca zlotu:
https://www.google.pl/maps/dir/52.5395584,16.8541332/52.5358143,16.8362511/@52.5288219,16.83
73236,1683m/data=!13m1!1e3!4m2!4m1!3e2

Organizator oswiadcza iz otrzymatl zgod¢ od MON oraz Nadle$nictwa na organizacj¢ imprezy na tym
terenie.

Sponsorzy:

Mirwit

Dane adresowe:
Mirwit Sp. z 0.0.
ul. Obornicka 7
62-001 Chludowo

Patronat medialny:
AIRSOFTPHOTOS.net

Uczestnicy

W zlocie GMV VII moga bra¢ udzial TYLKO osoby w wieku powyzej 18 lat, ktore
zarejestrowaly si¢ poprzez stron¢ internetowa Www.dzikusy.com.pl i wniosty optate za udziat w
imprezie.
Jednoczesnie wszyscy uczestnicy zlotu sg traktowani jako osoby $wiadome zasad obowigzujacych w
srodowisku ASG i zobowigzujg si¢ do ich stosowania, jak i do stosowania si¢ do szczegdélowych zasad
obowigzujacych podczas zlotu, zardowno w trakcie rozgrywki jak i poza nig. Ponadto uczestnicy zostali
poinformowani o terenie na jakim odbywa si¢ impreza rozumiejac tym samym jego specyfike i ryzyko
zwigzane z przebywaniem na tym terenie.
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Oplaty za uczestnictwo w zlocie:

Whptata na konto Stowarzyszenia Dzikusy ASG Team kwoty 60 zt do dnia 10.06.2016r. (liczy si¢ data wptywu
na konto)

Gracz zostaje wpisany na list¢ uczestnikow po zaksiggowaniu wptaty na koncie Stowarzyszenia.

Mozliwe jest uiszczenie oplaty za grupe i przestanie wiadomosci e-mail na adres zalmen@dzikusy.com.pl z
listag osobowa.

Po dniu 03.06.2016r. nieoptacone rezerwacje na liScie traca wazno$¢, mozliwe jest wowczas otwarcie drugiej
rejestracji na zasadach okreslonych przez organizatorow.

Osoby, ktore zdecyduja si¢ na odptatnos$é gotowka w dzien zlotu zobowiagzane beda do uiszczenia kwoty 100zt i
muszg liczy¢ si¢ z brakiem gwarancji przyjecia na zlot lub utratag mozliwosci wyboru strony konfliktu.
Pienigdze przekazane na konto Stowarzyszenia zostang spozytkowane w celu pokrycia kosztow organizacji
imprezy, oraz na cele statutowe Stowarzyszenia.

Plan zlotu GMV VI

Piatek 17-06-2013

16:00 - przyjmowanie zlotowiczoéw i dzikusowa integracja przy grillu
Sobota 18-06-2013

08:00-09:30 - rejestracja uczestnikow, wydawanie identyfikatorow.
09:45-10:30 - zbiorka i odprawa

10:30-15:00 - scenariusz rezyserowany

15:00-16:30 - przerwa obiadowa

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

19:00 - dzikie ognisko integracyjne

23:00-07:00 - cisza nocna na terenie obozowiska

Niedziela 19-06-2013

08:00 - pobudka

09:45-10:00 - zbiorka 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 si¢ o zabranie radia nadajacego na czestotliwosci PMR w celu

zapewnienia bezposredniej tacznosci z organizatorami w sytuacjach zagrozenia zdrowia lub zycia
graczy jak i 0sob postronnych. Kanat PMR 1.0 bedzie kanalem alarmowym pod ktérym nalezy
zglaszaé zagrozenia i sporne kwestie i za posrednictwem ktorego takowe informacje beda
przekazywane przez organizatorow.

Fotografow i obserwatoréw ponadto obowigzuje nakaz noszenia kamizelek odblaskowych.
Jezeli fotograf lub obserwator chce wej$¢ na teren rozgrywki w czasie jej trwania musi uzyskac¢ zgode
organizatora — jednego z moderatorow rozgrywki. Gracze walczacy w instalacjach podziemnych
powinni posiada¢ dodatkowo ochrong w postaci maski. Wszyscy gracze zobowigzani sg do posiadania
,czerwonej szmaty” stuzacej do sygnalizowania trafienia, organizator dopuszcza stosowanie do tego
celu kamizelki odblaskowe;j.

Na terenie zlotu w trakcie trwania rozgrywki i konkursow z uzyciem replik obowiazuje
bezwzgledny nakaz noszenia okularow ochronnych lub gogli.

Podczas rozgrywki ASG zabrania si¢ jej uczestnikom spozywania alkoholu. Osoby
stwarzajace (W ocenie organizatoré6w) swym zachowaniem zagrozenie dla siebie i innych (np. ze
wzgledu na nietrzezwo$¢) nie zostang dopuszczone do rozgrywki ASG.
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WypadKki

Wszelkie wypadki lub sytuacje zwigzane z naruszeniem zasad bezpieczenstwa nalezy zglaszac
organizatorowi na kanale 1 lub poinformowac¢ o zdarzeniu gracza lub obserwatora z identyfikatorem
,»Organizator”.

W razie pilnej potrzeby kontaktu z organizatorem umotywowanej sytuacja alarmowg
prosze dzwoni¢ po numer 669-666-198.

Kwestie sporne

Wszelkie kwestie sporne rozstrzygane sa na biezaco przez organizatora. Wszelkie kwestie
sporne nalezy zgtasza¢ graczom lub obserwatorom z identyfikatorem ,,Organizator”, badz na
czestotliwosci PMR na kanale 1.

Pirotechnika

Pirotechnika uzywana przez graczy moze by¢ stosowana wylacznie w warunkach pelne;j
widocznos$ci miejsca detonacji. Zabrania si¢ uzywania materiatdow pirotechnicznych, kiedy ich
odpalenie moze mie¢ wptyw na bezpieczenstwo pozostatych graczy. (wiecej informacji na temat
pirotechniki znajduje si¢ w punkcie 3 niniejszego regulaminu) W ramach zlotu obowigzuje absolutny
ZAKAZ stosowania $rodkow pirotechnicznych ,,domowej roboty”.

2. Zasady korzystania z obozowiska/pola namiotowego

Organizator zapewnia uczestnikom zlotu mozliwos¢ korzystania z obozowiska/pola namiotowego.
Pole namiotowe wyposazone bedzie w toalety i umywalki.

Na terenie pola namiotowego obowigzuje catkowity zakaz rozpalania ognisk i grillowania, a takze
uzywania kuchenek gazowych poza wyznaczonymi do tego celu miejscami.

Miejscem przyrzadzania posilkow jest teren na wzniesieniu kolo ,,chatki” w poblizu ogniska,
organizator udostepnia do uzytku uczestnikow ,,klimatyczny” grill.

W namiotach rozbitych na polu namiotowym obowiazuje catkowity zakaz palenia oraz
przechowywania materiatow pirotechnicznych.

Na terenie pola namiotowego/obozowiska obowigzuje zakaz poruszania si¢ z zaladowang replikg i
kategorycznie zabrania si¢ strzelania w poblizu namiotow.

Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za sprzet pozostawiony na polu namiotowym/obozowisku,
poniewaz w/w jest miejscem niestrzezonym.

Uczestnicy proszeni sg o zaopatrzenie si¢ w dostateczny zapas baterii do replik, gdyz organizator nie
zapewnia mozliwos$ci dotadowania ich na miejscu.

Po godzinie 23:00 uprasza si¢ o zachowanie ciszy w obrgbie pola namiotowego.

3. Pirotechnika

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

GR-2, GH-2,GD-10, ED-60. Jezeli uczestnik zlotu chce uzywac wilasnej 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 bezpieczenstwa nie
beda pozwalaly na bezpieczne jej stosowanie. Zasady uzywania i stosowania materiatlow
pirotechnicznych zostang omdéwione w czasie odprawy przed rozpoczeciem rozgrywki, natomiast
gracze ktorym organizator przekaze materiaty pirotechniczne przejda krotkie szkolenie z zakresu
bezpiecznego ich uzywania .

Pirotechnika uzywana przez graczy moze by¢ stosowana wytgcznie w warunkach petnej widocznos$ci
miejsca detonacji. Zabrania si¢ uzywania materiatdw pirotechnicznych, kiedy ich odpalenie moze
mie¢ wpltyw na bezpieczenstwo pozostatych graczy. (wigcej informacji na temat pirotechniki znajduje
si¢ w punkcie 3 niniejszego regulaminu) W ramach zlotu obowigzuje absolutny ZAKAZ stosowania
srodkow pirotechnicznych ,,domowej roboty”.
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Pirotechnika sceniczna

Organizator informuje, Ze w terenie rozgrywki moze by¢ umieszczona i oznakowana pirotechnika
sceniczna, zabrania si¢ uczestnikom zlotu manipulacji przy w/w pirotechnice, jak i przestawiania,
demontowania, niszczenia oznaczen terenowych. Wszelka ingerencja uczestnikow zlotu w/w elementy
bedzie skutkowata wykluczeniem z dalszej rozgrywki 1 wydaleniem ze zlotu.

Pirotechnika do dyspozycji graczy - Technika/Sapera

Gracze o funkcji Technik/Saper otrzymaja od organizatordw materialy pirotechniczne, sa oni
wylacznymi dysponentami tych materiatow. Zabrania si¢ przekazywania materialow pirotechnicznych
graczom o innych funkcjach lub graczom bez funkcji. Zmiany na stanowisku Technik/Saper
wprowadza wylacznie organizator. Wiecej informacji na temat funkcji Technik/Saper znajduje sie w
dziale 5e Specjalizacje czlonkéw TF — zasady dziatania (medyk, technik/saper, dowddca, ROT)

4. Stylizacja
Stylizacja podstawowa
NVA/NVC

- helmy korkowe,

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

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

- arafatki,

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

US/ARVN

- hetmy,

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

- czapki baseballowki,

- berety,

- bandany.

Stylizacja mundurowa
NVA/NC

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

US/ARVN

umundurowanie w nastepujacych kamuflazach (kolorach):

Oliv, Tigerstripe, Woodland (ewentualnie DPM)

Kolor czarny i granatowy (np. t-shirt) zarezerwowany jest dla strony NVA/\VVC

Uczestnicy, ktorzy nie beda wystylizowani w sposdb pozwalajacy na jednoznaczng identyfikacje strony
konfliktu zostang oznaczeni taSmami. Organizator zastrzega sobie rowniez mozliwos¢ przydzielenia do sit
US/VC wedle wiasnego uznania oséb nie wystylizowanych w sposéb pozwalajacy jednoznacznie okresli¢ ich
przynaleznos¢ do jakiejkolwiek ze stron.

Wyposazenie

W tracie zlotu preferowane jest wszelkiej masci wyposazenie taktyczne "z epoki".

Nie dopuszczamy do uzytkowania wspolczesnego wyposazenia.

Prosimy zatem o nie zabieranie kolimatorow/laseréw (patrz dziat 5a ,,Repliki, ammo i zasady
bezpieczenstwa zwigzane z ich uzyciem") i innych cze$ci wspotczesnego wyposazenia. Zastrzezenie tyczy
si¢ takze kamizelek taktycznych niestosownych w okresie historycznym, w ktorym osadzono scenariusz.
Jedynym wyjatkiem jest zgoda na stosowanie wyposazenia zwickszajacego bezpieczenstwo graczy niezaleznie
od jego ,.klimatu” (maski, siatki na twarz itp.).
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5. Zasady rozgrywki
Trafienie w jakgkolwiek cz¢$¢ ciata lub oporzadzenia skutkuje wylaczeniem z dalszej akcji. Przypadkowe

trafienie przez sojusznika powoduje taki sam skutek. Trafienie w replikg eliminuje jg z gry do momentu
dotknigcia przez technika lub wizyty w respie.

Dopuszcza si¢ stowne poinformowanie gracza, ze zostat trafiony o ile ma si¢ 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 gore) dla sprawdzenia czy ma sprawng replike i petny magazynek.

Eliminacje stowng dopuszcza si¢ w wypadku zaskoczenia jednego, maksymalnie dwoch graczy, w wypadku
wigkszej grupy zalecamy jednak strzelanie. (Ze wzgledu na nikte prawdopodobienstwo, iz strzelec zdazy trafi¢
wszystkich na raz, nim ci zareaguja)

Przewidujemy funkcje medykow oraz istnienie w centralnego punktu odrodzenia (respawn/resp) oraz respow
mobilnych. Medycy kazdorazowo wyznaczani sa przez dowodce kazdego TF poprzez przekazanie opaski
medyka. Wprowadza si¢ dwa okres$lenia trafionego: ,,ranny” i ,,zabity”. Gracz zostaje ranny tylko wtedy, gdy w
rozsadnym czasie (do 5 min.) dotrze do niego medyk i zdota go uleczy¢. 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 mingt. Gracz ze statusem ,,zabity” ozywiony moze by¢
wylacznie w respie.

Gracze zobowigzani sg do posiadania i korzystania z czerwonego materiatu (tzw. ,,czerwona szmata”) bedacego
wyrdznikiem trafienia. Zabrania si¢ trafionym graczom komunikowania si¢ z aktywnymi graczami, a zwlaszcza
przekazywania informacji natury taktycznej do czasu respawnu lub wyleczenia. Graczom o statusie ranny
zezwala si¢ na nawotywanie medyka. Gracz o statusie ranny nie moze przemieszczaé si¢ z miejsca trafienia (np.
podczotgiwac si¢ 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 centralnym punkci terenu oznaczonym na mapie
jako ,, Khe Sanh” — wioska wietnamska. Jezeli podczas akcji w terenie nie ma w poblizu medyka, gracz udaje si¢
do respa gdzie otrzymuje status rezerwy (sity positkowe dla dowddztwa/moderacii)

Zabrania si¢ samowolnego opuszczania respa — ideg rozgrywki jest trzymanie si¢ razem w obrebie swoich
oddziatéw. Gracz moze opusci¢ resp wylacznie w obecnosci dowddcey swojego oddziatu, ktory wrocit po niego
z pola walki, lub z polecenia gtdwnego dowodcy/moderatora, jesli ten przydzieli mu odrebne zadanie.

Zachowanie po trafieniu
Jesli uczestnik zostat trafiony to:
* mowi ,,dostatem” i zabezpiecza bron, moze zasygnalizowac rekg dla lepszego efektu,
* sigga po ,,czerwong szmate” i si¢ nig oznakowuje
(szmata jest obowigzkowa dla wszystkich graczy i bedzie sprawdzane przed wejsciem na teren czy
wszyscy ja posiadajg — minimalny wymiar to 50 x 50 cm),
« jesli inni strzelaja si¢ wokot to czeka, az ogien si¢ przesunie by nie wchodzi¢ komus w lini¢ 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
przeszkadzajac oddali¢ si¢ do wlasciwego respu najkrotsza droga,
* osoba trafiona nie moze rozmawiac z ,,zywymi”,
* czerwona szmata” musi by¢ zawsze na widoku,

Nie istnieje pojecie strzatu oddanego wcezesniej. Przy jednoczesnym (w granicach dziesigtych sekundy),
dwustronnym otwarciu ognia za trafionych uwaza si¢ obu graczy. Staramy si¢ zachowac realizm
dlatego osoba ktdéra nie ma amunicji powinna po prostu si¢ poddac jesli zostanie np. otoczona przez
zotierzy wroga. W przypadku niejasnych sytuacji decyduje zasada fair play.
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5a Repliki, ammo i zasady bezpieczenstwa zwigzane z ich uzyciem

Repliki broni szturmowych i PM (limit predkos$ci 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 pelnej stylizacji

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

Repliki broni wsparcia: (limit ~ 550 FPS)

LKM, KM, WKM, NKM

Repliki broni wsparcia musza posiada¢ 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 muszg posiadaé swoje ,,0stre” odpowiedniki i pozwalaé na jednoznaczng
identyfikacje.

Dozwolony wylacznie ogien pojedynczy
(NIE np. AK, Gietka itp. z luneta).
Snajper musi posiada¢ sprawna bron boczna(limit predkosci wylotowej na kulkach 0,2g ~ 450 FPS)

Repliki inne niz w/w - sg dopuszczalne pod warunkiem chociaz minimalnego "zamaskowania”
(jaka$ szmatka, chusta, szalem snajperskim itp. ale tak, zeby nie odznaczaly si¢ na pierwszy rzut oka ze s nie z

epoki).

W trakcie rozgrywki obowiazuje oczywiscie zdrowy rozsadek oraz MED.
Minimum Safe Engagement Distance (minimalna bezpieczna odleglos¢ strzatu)
Na przyktad dla repliki o mocy 430 FPS i kulek 0,20 g bedzie to:

430 (moc repliki) —330/10 =10 m

Zakazuje si¢ strzelania zza naroznika bez wychylenia si¢, podobny zakaz tyczy si¢ podnoszenia replik w gore
zza wzniesienia i znad okopu bez wystawienia wlasnej glowy — ma to na celu zwickszenie bezpieczenstwa
poprzez wykluczenie sytuacji postrzatu z przytozenia do przeciwnika, ktory niespodziewanie podszedt blizej niz
oczekiwal strzelajacy.

Jesli zostanie trafiona wylacznie replika, to zostaje ona wytaczona z rozgrywki (nie zostaje wykluczony
wowczas gracz) i traktuje si¢ jg jako uszkodzong. Zaleca si¢ wowczas poinformowanie strzelca, iz trafit w
replike, aby unikna¢ zbednych podejrzen o nieprzyznanie si¢ do trafienia. Postrzelong replike mozna ,,naprawi¢”
za pomocg technika/sapera lub prze klepniecie innego gracza, ktory zostat trafiony i nie zdazylt jeszcze ruszy¢ sie
z miejsca trafienia — jest do odwzorowanie przejecia broni od poleglego kompana. Klepniecie nie ma wplywu na
funkcjonowanie repliki klepnigtego.

Inng droga przywrodcenia repliki do gry jest powro6t do punktu odrodzenia.

Repliki broni bialej
Dopuszcza si¢ stosowanie gumowych replik ¢wiczebnych broni biate;.

Pomiar mocy repliki

Wszelkie watpliwosci co do limitow FPS nalezy kierowa¢ do Organizatorow - moderatorow
rozgrywki. W przypadku podejrzenia ztamania limitéw beda oni prowadzi¢ pomiary predkosci
wylotowej replik w czasie rozgrywki. Jezeli ktory$ z graczy ma watpliwosci, co do predkosci
wylotowej swojej repliki, przed rozpoczgciem rozgrywki bedzie mogt dokona¢ pomiaru na sprzecie
zapewnionym przez Organizatora.

5b Srodki lacznosci
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Zoknierze na polu walki nie uzywaja radia, ale korzystaja z radiowcow (RTOs), przy czym: .
- $mier¢ RTO oznacza zniszczenie radiostacji,
- polaczenia wykonuje RTO lub inny zotnierz w obecnosci RTO
-1RTO przypadana 1 TF

Organizator zapewnia $rodki tacznosci w postaci radiostacji plecakowych

Zakaz wewngtrznej komunikacji za posrednictwem prywatnych krotkofalowek (bez zestawow
shuchawkowych) — posiadanie takowych jest zalecane wytgcznie dla odstuchu kanatu PMR 1.0,
bedacego kanatem alarmowym, na ktérym nalezy zgtasza¢ wszelkie zagrozenia i sporne kwestie.

5C Specjalizacje czlonkéw TF — zasady dzialania (medyk, technik/saper, dowédca,ROT)

Organizator przewiduje poruszanie si¢ graczy w tzw. TF w sklad, ktérych wchodza czterej
gracze o wczesniej nadanych funkcjach tj.: Dowodca TF, Medyk, RTO, Technik/Saper. Rotacja
funkcji na pierwszych trzech stanowiskach moga by¢ dokonywane wytacznie w bazie jednej ze stron,
wsrod graczy posiadajacych status ,,zywy”. Rotacja na stanowisku Technik/Saper zarzadza organizator
— moderator danej ze stron.

Prosimy jednoczes$nie o staranie si¢ zachowania struktury oddziatu i ,,opiekowanie si¢”
towarzyszami broni. Oddzial pozbawiony dowdédcy w polu moze przylaczy¢ sie do innego
oddziatu lub dziala¢ na wlasna reke, lecz priorytetem jest dazenie do skompletowania swojego

oddziahu.

Dowddca

Osoba odpowiedzialna za podejmowanie dziatan polowych, zarzagdza dziataniami wszystkich
cztonkow TF. Przyjmuje rozkazy od Dowoddcy Glownego, a w przypadku wystgpienia ,,rany cigzkiej’
u kompana broni, podejmuje decyzje o sposobie ewakuacji rannego w porozumieniu z Medykiem i
Dowodcag Gtownym. (rany cigzkie — wigeej informacji w podpunkcie Medyk)

Do kompetencji dowddey nalezy takze powrdt po positki z bazy, gdyz pozostali zolnierz moga
opuscic ja tylko w jego obecnosci (za wyjatkiem sytuacji specjalnych).

Dowddca odpowiedzialny jest za caloksztatt funkcjonowania swoich podkomendnych (zwlaszcza za
ich dzialanie fair play i przestrzeganie regulaminu) z czego moze zosta¢ rozliczony stowna
pochwatg lub nagang ze strony organizatorow, co moze mie¢ wplyw na kontynuacje przez niego tej
funkcji podczas dalszej rozgrywki, a takze na kolejnych edycjach zlotu.

)

Medyk

Osoba odpowiedzialna za podejmowanie dziatan majacych na celu przywrocenie mobilnosSci gracza
oraz zapewnienie sobie opatrunkow do dziatan medycznych. W trakcie rozgrywki medyk moze
spotkac si¢ z dwoma rodzajami trafien tj.: rang lekka lub rana cigzka. Opatrzenie ranny lekkiej
skutkuje natychmiastowym przywrdoceniem mobilno$ci gracza. Rana cigzka wymaga opatrzenia
gracza i ewakuacji do szpitala polowego/bazy.

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

Wyposazenie Medyka:

-torba medyczna, opatrunki, kostka, ’Instrukcja Medyczna”

RTO

Zohierz zapewniajgcy ptynny kontakt z Gtéwnym Dowédcg. Odbiera zadania i przekazuje je
dowodcy, melduje o wykonanych misjach i potrzebach oddziatu - to od niego zalezy, czy TF nie
bedzie si¢ nudzit. ROT odpowiedzialny jest za orientacj¢ w terenie i nawigowanie, by precyzyjnie
moc podaé potozenie TF’u Glownemu Dowoddcy.

Naczelne dowodztwo prosi, aby RTO nie zapominali o kontakcie z baza, nawet jesli baza przez
pewien czas zapomni o nich. Uprasza si¢ jednoczes$nie o nie blokowanie linii radiowej ciaglymi
pytaniami, radiostacje stuza do przekazu krotkich, konkretnych informacji.
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Wyposazenie RTO:
- radiostacja plecakowa RF-10

Technik/Saper

Osoba obsadzana z po$rod graczy przez organizatora, od gracza na tym stanowisku wymaga si¢
przejscia przez krotka odprawe w zakresie bezpiecznego odpalania tadunkow pirotechnicznych.
Organizatorzy prosza o wstepne wytypowanie dwoch osob z kazdego TF do udziatu w szkoleniu.

Zadaniem Technika/Sapera jest umieszczanie i detonacja fadunkow wybuchowych w celu niszczenia
obiektow kluczowych, naprawa uszkodzonego sprzetu (trafienie w replike eliminuje ja z gry do
momentu dotkniecia przez technika), wykrywanie i stawianie min, oraz putapek.

Wyposazenie Technika/Sapera:

-torba, detonator +kabel detonatora, tadunki wybuchowe, zapalnik, podrgcznik Technika/Sapera,
wyposazenie opcjonalne w zaleznosci od zadania.

Grenadier

Osoba obsadzana z po$rod graczy przez organizatora, od gracza na tym stanowisku wymaga si¢
przejscia przez krotka odprawe w zakresie bezpiecznego korzystania z improwizowanego granatnika
RPG.

Zadaniem Grenadiera jest niszczenie pojazdow i strategicznych obiektow

Wyposazenie Grenadiera:
Granatnik RPG, pociski do RPG

6. Pojazdy i przeprawy

6a. Pojazdy

Podczas gry przewidujemy wykorzystanie pojazdow w celu transportu graczy i/lub
przedmiotow fabularnych.

Kategorycznie zabrania si¢ wysiadania i wsiadania do pojazdu pozostajagcego w ruchu.
Zabrania si¢ takze strzelania do 1 z pojazdu.

Pojazd ciezarowy (i tylko pojazd ci¢zarowy) podejmujacy transport moze zosta¢ w dowolnym
momencie zatrzymany na skutek oddania wen strzatu z RPG przez Grenadiera.

Procedura zachowania po postrzale pojazdu:

e Kierowca zatrzymuje pojazd i daje dlugi sygnat klaksonem do ewakuacji pojazdu.
Roéwnoczesnie nastgpuje zakaz prowadzenia ognia do ewakuujacych si¢ z pojazdu.

e Pasazerowie pojazdu natychmiast opuszczaja pojazd oddalajgc si¢ od niego na min. 10
metrow krzyczac ,,Ewakuacja” (na wypadek spotkania z wrogim oddziatem nieswiadomym
zatrzymania pojazdu). Zabrania si¢ wykorzystywania unieruchomionego pojazdu jako ostony
ogniowej, a tym samym przebywania w jego poblizu. Ewakuujacy si¢ pasazerowie nie
podlegaja zakazowi prowadzenia ognia.

e Kierowca upewniwszy si¢, ze WSZYSCY pasazerowie oddalili si¢ na bezpieczna odlegtos¢

sygnalizuje dwukrotnie klaksonem odjazd pojazdu. Ewakuowani pasazerowie wciagz nie
podlegaja wymianie ogniowe;.
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e Po oddaleniu si¢ na bezpieczng odleglos¢ kierowca pojazdu cigzarowego sygnalizuje
trzykrotnie klaksonem rozpoczgcie wymiany ogniowej. Od tej chwili ewakuowani uprzednio
pasazerowie wlaczajg si¢ do gry mogac prowadzi¢ wymiane ogniowg z przeciwnikiem.

6b. Przeprawa pontonowa
Na terenie rozgrywki przygotowana zostanie przeprawa pontonowa.

Podczas przeprawy zaleca si¢ wyjatkowa ostroznosc:

Kategorycznie zabrania si¢ prowadzenia ognia w kierunku pontonu i 0s6b znajdujacych si¢ w nim.
Zabrania sie prowadzenia ognia z poktadu pontonu oraz korzystania z przeprawy pontonowej w
pojedynke, a takze osobom nie umiejgcym ptywac.

Gracze korzystajg z przeprawy na wlasng odpowiedzialnos¢.

Eliminacja przeprawiajacych sie:

Pasazerowie pontonu moga zosta¢ wyeliminowani z rozgrywki do czasu respawnu (brak
mozliwosci uleczenia przez medyka) jesli w trakcie przeprawy na poktadzie pontonu rozebrzmieje
sygnal dzwigkowy inforumujacy o trafieniu pontonu pociskiem RPG prze Grenadiera

Graczom pozbawianym wsparcia Grenadiera, chcacym wyeliminowa¢ przeprawiajacych si¢
przeciwnikow, zaleca si¢ wycofanie i zorganizowanie zasadzki w okolicy brzegu i otwarcie ognia
dopiero po opuszczeniu pontonu przez wszystkich jego pasazerow.

Pasazerowie pontonu objeci wcigz zakazem wymiany ogniowej w sytuacji zidentyfikowania
wroga po drugiej stronie przeprawy moga podja¢ decyzj¢ o powrocie na brzeg z ktorego rozpoczeli
przeprawe — zakaz ogniowy trwa wciaz do czasu przedostania si¢ gracza na lad.

7. Konkursy sponsorowane

Dziki pojedynek

Istotg konkursu jest pojedynek wzorowany na pojedynkach rewolwerowcow. Uczestnicy wyposazeni w
rewolwery zatadowane po 3 kulki i umieszczone w kaburach, zostaja odprowadzeni przez sedziow na pewien
dystans. Po komendzie startu zblizaja si¢ oni do siebie by oddac¢ 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 padow).

Uczestnik sam decyduje kiedy wyjac¢ rewolwer z kabury, jednak wyjecie broni skutkuje unieruchomieniem
uczestnika (musi on sta¢ w miejscu). Ruch po wyjeciu broni skutkuje natychmiastowa dyskwalifikacja.

Na potrzeby konkursu uczestnikom zabiera si¢ identyfikatory na podstawie ktorych losuje sie rywali.
Sposrod puli identyfikatoréw wybiera si¢ parg stajaca do pojedynku. Uczestnik, ktory zostal trafiony
(niepodwazalna decyzja sedziego) zostaje eliminowany z dalszej rozgrywki. Identyfikator uczestnika, ktory
wygral pojedynek trafia do puli kolejnej rundy pojedynkow.

W sytuacji w ktorej przy jednoczesnym, zblizonym czasie oddaniu strzalow (wg niepodwazalnej oceny
sedziego) trafieni zostang dwaj uczestnicy, dyskwalifikacji podlegaja obydwaj rewolwerowcy

Jesli pojedynek nie przyniesie rozstrzygnigcia (brak trafienia), to identyfikatory obydwu uczestnikow trafiaja
z powrotem do puli tej samej rundy. W wypadku, gdy w puli pozostanie jeden identyfikator, wowczas trafia
on automatycznie do kolejnej rundy jak Lucky Luke.

Strzelnica dynamiczna

Zadaniem uczestnika wyposazonego dostarczong przez organizator replike ASG strzelajaca ogniem
pojedynczym wyposazong wylacznie w mechaniczne przyrzady jest pokonanie w mozliwie najkrétszym
czasie toru strzelnicy dynamicznej z jednoczesnym oddaniem pojedynczego, celnego strzatu do tarcz. Na

koncu toru uczestnik dodatkowo oddaje 2 strzaly do tarczy punktowane;.

Za kazda chybiona tarczg uczestnikowi dolicza si¢ pig¢ sekund karnego czasu.
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Aby moc oddac strzat do tarczy nalezy zaja¢ wyznaczong pozycj¢ nie przekraczajac stopa wytyczone;j linii
lub strzeli¢ w biegu przed dotarciem do linii.

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

Z chwilag wypowiedzenia przez s¢dziego komendy start nast¢puje uruchomienie stopera odmierzajacego czas
pokonania toru przez uczestnika. Stoper ulega zatrzymaniu dopiero po ponownym przekroczeniu linii
startowej przez uczestnika.

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

8. Informacje pozostate

Organizator zastrzega sobie prawo do tworzenia i publikowania materiatlow audio-video, zdje¢ itp. z
wizerunkiem uczestnikdw 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 szczeg6lno$ci za$ organizatorzy nie ponosza odpowiedzialno$ci cywilnoprawnej za
zdarzenia wynikte podczas trwania gry i bezposrednio po jej zakonczeniu. Zlot nie jest impreza w rozumieniu
formalnoprawnym.

Uczestnicy akceptuja fakt, ze odpowiadaja materialnie za zniszczenie mienia pozostawionego do ich dyspozycji.
Organizator o$wiadcza, ze informacje medyczne umieszczone przez graczy na wewnetrznej stronie ID nie bgda

w zaden sposob zbierane czy wykorzystywane w sposob inny, jak wytacznie do informowania stuzb
medycznych w razie nagtych wypadkow.

Za niezastosowanie si¢ 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 si¢ o zwrot wpisowego jak i jakichkolwiek kosztow
poniesionych w zwigzku z udzialem w imprezie. Osoba taka traci takze mozliwo$¢ zapisywania si¢ i brania
udziatu w trzech najblizszych imprezach organizowanych przez Stowarzyszenie Dzikusy ASG Team.

Gracze sg proszeni o podpisanie znajomoSci regulaminu wg zalaczonego formularza (zaleca si¢
wypelnienie go przed imprezg i dostarczenie organizatorom podczas rejestracji).
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Ja, nizej podpisany .......cccoveevvinvnniinnininnen (0000 L OEZWISKO)

o$wiadczam, ze zapoznalem si¢ z regulaminem zlotu Good Morning Vietnam vol. 7 — "Bitwa

o Khe Sanh" 1 "Wzgorze 881" ktéry otrzymatem osobiscie podczas rejestracji w dniu
imprezy.
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