Tto taktyczne

Medwedin jest niewielkim panstwem na potudniowo-wschodnich krancach Europy.
Niepodlegtos¢ uzyskat po 1990 r., od tego czasu toczyt tez wojne z sasiadujaca
Niskohora. W 2006 r. podpisano zawieszenie broni i wprowadzono na tereny graniczne
sity pokojowe ONZ skfadajace sie z obserwatoréw armii Rosyjskiej. Na terenach
pogranicza - po stronie Niskohory - znajduje sie rowniez misja humanitarna NATO,
niosgca pomoc uchodzcom.

Medwedin nie nawigzat blizszej wspotpracy z USA i panstwami zachodnimi. Rzadzi tam
zelazng reka prezydent Marko Kozodoj, majacy oparcie w wojsku i policji, sktadajacej sie
gtownie z rdzennych Medwedincéw. Na terenach pogranicza dziaftajg jednak spore grupy
partyzanckie, dgzace do obalenia Kozodoja. Organizacja ta nazywa sie "Medwedinski
Front Wyzwolenia" (MFW) i jest silnie antyzachodnia, powigzana z terroryzmem
islamskim.

Wczoraj okoto godziny 23.00 amerykanski samochdéd terenowy HMMWYV przekroczyt
granice pomiedzy Niskohorg a Medwedinem, przejechat przez strefe buforowg i wjechat
na teren Medwedinu w rejonie miasta Nizny Vrchol. Wedtug oficjalnego stanowiska wtadz
USA przyczyna tego byl btad zatogi spowodowany pomyleniem drég oraz trudnymi
warunkami (gesta mgta). W samochodzie znajdowali sie: por. R, lekarz wojskowy oraz st.
szer. K - kierowca. Samochdéd prawdopodobnie ulegt wypadkowi, zas kontakt z
zaginionymi zostat zerwany.

Zaginieni znajdujg sie w powaznym niebezpieczenstwie. Prawdopodobnie bedg starali sie
ich znalez¢:

e sity zbrojne Medvedinu - w celu osiggniecia efektu propagandowego i
udowodnienia agresywnych zamiaréw USA, by¢ moze réwniez osiggniecia
ustepstw w zamian za ich zwolnienie

e sity partyzanckie MFW - prawdopodobna jest natychmiastowa egzekucja
porwanych, mozliwe zadanie okupu lub ustepstw politycznych,

e grupa przestepcza "Brzytwy" - Staszko "Brzytwa" Kurak jest przywddca jednej z
najsilniejszych grup przestepczych pogranicza, zamieszanych w handel
narkotykami, bronig i wymuszanie haraczy od miejscowej ludnosci; wspodtpracuje
z obiema stronami konfliktu, zaleznie od tego, na czym moze wiecej zyskac; obie
strony tez tolerujq jego dziatalnos¢. W wypadku przejecia zaginionych przez
Brzytwe pewne jest ich pézniejsze wystawienie na swoistg licytacje,

Natychmiast po wypadku USA skierowaty w rejon zespét sit specjalnych w nieznanym
sktadzie, ktéry prawdopodobnie rozpoczat operacje SAR. W dziatania majgce na celu
uratowanie zaginionych witaczyty sie réwniez sity rosyjskie, oraz agentura wywiadu
sprzyjajacych USA panstw, posiadajacych rezydentéw w Medwedinie. Rozpoczeta sie
takze akcja dyplomatyczna, skierowana do wszystkich rozgrywajacych w regionie.

ZASADY GRY

EFEKTY TRAFIENIA/PIERWSZA POMOC

1. Liczy sie kazde bezposrednie trafienie (nie rykoszet)

2. Rozrézniamy trafienie w TORS (od pasa w gore) i trafienie w NOGI (od pasa w dét).
3. Kazde miejsce na ciele sie liczy. Hetmy i kamizelki nie chronig. Postrzat w plecak,
wystajaca tadownice, karimate itp. - jak postrzat w TORS.

4. Serie traktuje sie jako jeden strzat.

5. Mozna eliminowa¢ catkowicie z gry lub zadawac rany bez uzywania broni:
ELIMINACIJA, (tzw. Silent Kill) - ktadac reke na ramieniu i powiedzeniu "NIE ZYJESZ" [nie
wymaga potwierdzenia ofiary].

ZADANIE RANY - kfadac reke na ramieniu i powiedzeniu "RANNY" [nie wymaga
potwierdzenia ofiary].



PIERWSZA POMOC / MEDYCY

1. Medyk nie moze udzieli¢ sobie sam pierwszej pomocy, moze natomiast udzielac¢
instrukcji innym nie-medykom jak maja to zrobic.

2. RANA LEKKA - NOGI to rana powstata w wyniku postrzatu ponizej linii pasa. W takim
wypadku ranny moze opatrzy¢ sie sam gdy zostanie postrzelony ponizej linii pasa, tzn.
pierwsza kulka/czes¢ serii, jakg otrzymat trafita ponizej linii pasa.

3. RANA CIEZKA - TORS to rana powstata w wyniku postrzatu powyzej linii pasa. W takim
wypadku ranny NIE MOZE opatrzy¢ sie sam. Musi to zrobi¢é MEDYK zgodnie z procedura.
4. Kazdy zespot powinien posiada¢ wyznaczonego medyka w ilosci jeden medyk na cztery
osoby.

RANNI:

1. Osoba trafiona powinna:

a) pasc na ziemie,

b) nie wolno sie jej komunikowac - musi krzykna¢ ,DOSTALEM”, a nastepnie jeczel i
wota¢ MEDYKA, az do otrzymania pomocy lub ZGONU.

c) moze odtozy¢ bron na bok (aby unikna¢ dalszych trafien),

d) OZNACZA SIE - jesli jest to rana ktadzie/przewigzuje sobie przez ramie czerwona
szmate (NIE ZAKLADA na gtowe, kapelusz, czapke!!! W nocy oznacza sie CZERWONYM
Swiattem chemicznym lub latarkg z czerwonym filtrem (tylko na czas do udzielenia
pomocy),

e) powinna leze¢ na ziemi do dalszych czynnosci. Moze poruszac sie, czotgajac do okoto 2
m (po to by np. nie leze¢ w styczniu w jakiej$ katuzy itp.). Trafieni nie ostrzegaja, nie
przeszkadzaja.

2. Osoba trafiona zostaje ranna i wymaga pomocy MEDYKA. Musi by¢ ona udzielona w
ciggu 30 min, gdyz w przeciwnym wypadku powoduje to ZGON. Osoba ranna moze sie
przemieszcza¢ w promieniu max 2 m od miejsca trafienia, a dalej tylko z pomocg innych
0sOb (np. nosze, patatka, ptachta brezentowa).

3. W przypadku nie udzielenia pomocy w ciggu 30 minut gracz ginie z powodu uptywu
krwi.

4, Gracz moze samodzielnie sie opatrzy¢ od pasa w dét, z zachowaniem zasad pierwszej
pomocy, ale tylko wtedy kiedy otrzymat postrzat w NOGI (od pasa w dot).

5. Po trafieniu w TORS i udzieleniu pierwszej pomocy przez MEDYKA, GRACZ wraz z
MEDYKEM otwierajg KARTE TRAFIENIA GRACZA, na ktérej znajduje sie jedna z dwéch
informacji:

GRACZ musi by¢ niesiony, az do momentu dotarcia do LEKARZA,

GRACZ moze poruszac sie samodzielnie,

6. Po udzieleniu pomocy SAMODZIELNIE lub przez MEDYKA GRACZ moze powrdci¢ do
gry, stosujac sie do zalecen z KARTY TRAFIENIA. Bandaz nosi sie do momentu
otrzymania pomocy LEKARZA lub wyeliminowania z gry (=Drugie Trafienie). Gracz po
udzieleniu pomocy nie moze przenosic¢ i uzywac broni zespotowej lub snajperskiej. Nie
moze takze przenosic¢ plecakéw ani innych ciezkich przedmiotéw wystepujacych w
scenariuszu.

7. Gracz musi otrzymac¢ pomoc LEKARZA w celu odzyskania petnej mobilnosci i zdolnosci
do walki (obstuga broni zespotowej itp.). GRACZ odzyskuje petnie zdrowia po 5-
godzinnym pobycie w szpitalu (UWAGA - funkcja LEKARZ jest przydzielona do okreslonej
grupy/strony konfliktu przez organizatora; uczestnicy nie mogq sami z siebie wyznaczyc
w swojej druzynie LEKARZA). Lekarz wpisujac na KARCIE TRAFIEN czas udzielenia
pomocy, okresla kiedy GRACZ odzyska petnie zdrowia.



8. Jezeli Gracza opatrzy LEKARZ dysponujacy MORFINA moze on powrdci¢ do gry po 3-
godzinnym pobycie w szpitalu (MORFINA wprowadzona jest do gry zgodnie ze
scenariuszem przez organizatora).

9. Zasady Pierwszej pomocy

a) Zlokalizowac¢ miejsce postrzatu, a nastepnie zasypac jg srodkiem antyseptycznym (np.
sél kuchenna z torebki strunowej),

b) Zastrzyk przeciwbdlowy = rozpakowac strzykawke i zasymulowac zastrzyk,

c) Opatrzyc¢ rane opatrunkiem lub owing¢ bandazem,

d) Podtaczyc¢ kroplowke - Przewdd/wezyk+ worek od lodu wypetniony galaretka lub
kisielem, butelka z wodq 0,33L itp.

e) Utrzymywac rannego z podiaczong kropléwka przez czas 30 minut (w tym czasie
ranny moze by¢ transportowany na noszach

f) Ranny opatrzony przez przeciwnika moze wroci¢ do gry po 15 minutach od zakonczenia
udzielania pomocy,

g) Ranny opatrzony przez przeciwnika moze zostac przez niego:

- wziety do niewoli - wystarczy powiedzie¢ "Jeniec", po czym takowy musi sie dostosowac
do regut odnosnych wziecia do niewoli,

- pozostawiony samemu sobie,

h) jezeli do opatrzenia uzyto $rodka "QuickClot" czas udzielania pomocy skraca sie do 10
minut (Srodek "QuickClot" wprowadzony jest do gry zgodnie ze scenariuszem przez
organizatora),

10. W przypadku, gdy gracz, ktéory ma jeden bandaz zostanie powtdrnie trafiony
nastepuje jego ZGON.

11. Gracz, ktory zostat wyeliminowany trwale z gry, lub tez z niej zrezygnowat
zobowigzany jest do widocznego oznaczenia swojej osoby:

a) gracz, ktérego ZGON nastgpit za dnia zaktada NA GLOWE czerwong "szmate"(czapka,
arafatka, chusta lub jakikolwiek materiat koloru czerwonego tak aby byt dobrze
widoczny),

b) gracz ktérego ZGON nastapit niedtugo przed zmierzchem, lub w nocy montuje w
widocznym miejscu $wiatto chemiczne (tzw. LIGHTSTICK) w kolorze ZOLTYM,
POMARANCZOWYM lub innym jasnym (NIE CZERWONYM!!! )

12. Gracz, u ktorego wystgpit zgon udaje sie do NIEBA (miejsce wczesniej wyznaczone):
a) Uczestnik, u ktérego wystgpit ZGON moze udac sie w miejsce wczesniejszego ztozenia
sprzetu, czy tez do samej bazy macierzystej, o ile taka istnieje, pod warunkiem
wiasciwego oznaczenia swojej osoby a takze nie przeszkadzania w grze innym
dziatajacym jeszcze uczestnikom. Czas pobytu w ewentualnej BAZIE powinien by¢ jak
najkrotszy, niezbedny tylko do zabrania swoich rzeczy. Nastepnie bezzwtocznie powinien
opuscic takie miejsce i udac sie do NIEBA,

b) za zgodg organizatora mozliwe jest pozostanie takiego gracza w Bazie, o ile ma ona
charakter staty a gracz wyraznie oznaczy sie i nie bedzie sie komunikowat z pozostatymi
graczami,

c) Dopuszczalny jest powrét do domu, z tym iz uczestnik zobowigzany jest do zgtoszenia
takiego faktu ORGANIZATOROWI,

ZAWARTOSC TORBY MEDYCZNEJ (w grze)

1. TORBA MEDYKA:

- min. 2 bandaze (KAZDY ZOtNIERZ POWINIEN POSIADAC 2 WLASNE!!!!),
- min 3 gazy jatowe (kazdy zotnierz powinien posiadac 2 wtasne),

6 strzykawek (Kazdy zotnierz powinien mie¢ jedna wiasng!!!),

min 3 kroplowki ( butelki, worki z wodg 0.33 L) + wezyk,

zestaw chirurgiczny,

- plaster,

- rekawiczki,



2. "Apteczka" Uczestnika:

- czerwona szmata/chusta/czapka itp.

- $wiatto chemiczne: 1x czerwone; 1x zétty,

- min. 2 bandaze,

- min. 3 gazy jatowe,

- 1 strzykawka,

- oraz NORMALNA OSOBISTA APTECZKE PIERWSZEJ POMOCY, z informacjami wewnatrz
o potencjalnych uczuleniach, chorobach, itd.

AMUNICIA:

1. Zaktadamy, ze na terenie operacji obie strony uzywajg domyslnie broni o tym samym
kalibrze, np.

- 5,56mm NATO posrednia,

- 7,62mm NATO karabinowa do broni wsparcia (wyznaczeni uczestnicy),

- ~9mm pistoletowa / ~0.38 rewolwerowa,

- snajperzy indywidualne, w zaleznosci od typu i przeznaczenia broni,

2. Przyjmujemy umownie, ze domysiny przydziat amunicji na cztonka zespotu wyglada
nastepujgco:

a) karabinki automatyczne (np. M4/M16/AK/SLR) - 30szt x 10 mag = 300 kulek,

b) pistolety maszynowe (np. UZI, INGRAM, SKORPION, MP-5, etc.) - 30szt x 10 mag =
300 kulek jako bron gtéowna lub 30szt x 2 mag = 60 jako bron boczna,

c) bron snajperska - 5-10szt x 10 mag = 50-100 kulek,

d) bron wsparcia (np. M240 Mag, M249 SAW, PK/RPK, MG3, etc.) - 500 x 2 mag = 1000
kulek,

e) pistolety - 15szt x 2 = 30 kulek,

f) rewolwery 5-8 szt. x 3 = 15/24 kulek,

g) granatniki/granatniki podlufowe/dziata bezodrzutowe (np. M-203, GP-25, GP-30, RPG-
7, LAW, etc.) - max3 tadunki, w zaleznosci od pojemnosci gtowicy miotajacej,

h) bron wsparcia zamontowana na pojazdach (np. M240 Mag, M249 SAW, PK/RPK, MG3,
etc.) - 1500 x 3mag = 4500 kulek,

3. W czasie misji przyjmujemy realny poziom amunicji, ktéry jest na wyposazeniu
zotnierza. Umownie przyjmujemy iloSciowo wartosci podane w punkcie 2.

4. Aby uzupetni¢ wystrzelong amunicje mozna:

a) poprosi¢ o amunicje kolegdéw z zespotu,

b) przeja¢ amunicje od zabitych i przeszukanych wrogéw (samg amunicje bez
magazynkow),

c) uzupetni¢ zapas w punkcie uzupetnien, jezeli takowy jest przewidziany w scenariuszu.

5. Nie powinno sie wykorzystywa¢ amunicji przypisanej do jednego typu (np.
pistolet/karabin snajperski) do replik innych typdw (np. karabinek automatyczny), jezeli
jest nielogiczne z punktu widzenia kalibru obu replik. Natomiast zmiana przeznaczenia z
pistoletu np. BERETTA 92F 9mm na MP-5 jest jak najbardziej OK.

6. Namawiamy do stosowania magazynkdw typu Real-cap, ktére rozmyslnie ograniczajg
szybkostrzelnosc¢ repliki, za to wprowadzajg wiecej realizmu zwigzanego z wymiang
magazynkow, ograniczaniem serii itp. oraz do uzywania amunicji biodegradalnej.

7. Tlos¢ broni snajperskiej w zespole zalezy od rodzaju replik takiej broni. Rdwnoczesnie
mozemy za bron snajperska uznac replike broni szturmowej o ile zostata ona
przystosowana do uzywania jako bron snajperska:

- predkos¢ wylotowa jest wieksza niz 450fps,

- posiada zamontowang lunete o powiekszeniu wiekszym niz 4x.



POJAZDY:
Zasady ogolne:
1. O potencjalnej mozliwosci uzycia pojazdéw w grze informuje organizator.

2. Przemieszczanie sie pojazdami w grze odbywa sie wytacznie na wyznaczonych drogach
lub w okreslonej strefie (po drogach publicznych lub polnych).

3. Jesli do danej gry nie ma wytycznych, co do drdg i obszardw, na ktérym moga sie
poruszac pojazdy uczestnikéw wtedy mozna sie nimi porusza¢ po catym terenie, na
drogach publicznych, oraz polnych. Na drogi le$ne wjezdzamy tylko wtedy, gdy mamy
takowg zgode.

4. Pojazdy, ktore biorg udziat w grze dzielimy na:

a) BOJOWE - to takie, ktore w petni biorg udziat w grze, mozna z nich strzela¢ jak
réwniez strzela¢ do nich. Oznaczone sg dwoma CZERWONYMI choragiewkami, z przodu
pojazdu od strony kierowcy, oraz z tytu/na dachu - najlepiej centralnie.

b) TRANSPORTOWE - to takie, ktére petnig wytacznie funkcje transportowe w grze, i NIE
WOLNO DO NICH STRZELAC JAK ROWNIEZ PROWADZIC OGNIA Z NICH. Oznaczone s3
dwoma BIALYMI chorggiewkami, z przodu pojazdu od strony kierowcy, oraz z tytu/na
dachu - najlepiej centralnie.

5. Prowadzenie ognia z i do pojazdu:

a) BOJOWYCH - wedtug zasad ogoélnych,

b) TRANSPORTOWYCH - NIE STRZELA SIE Z POJAZDU TRANSPORTOWEGO jak réwniez
NIE STRZELA SIE DO POJAZDU TRANSPORTOWEGO,

W sytuacji otwarcia ognia z pojazdu oznaczonego jako TRANSPORTOWY, ostrzelani majq
prawo otworzy¢ ogien.

W NOCY NIE PROWADZIMY OGNIA DO POJAZDOW z powodu mozliwosci omytkowego
ostrzelania samochoddéw oséb postronnych.

POJAZDOW nie wolno zatrzymywac, chyba ze scenariusz okresla inaczej.

JENCY:

Gracze, ktorzy zostali JENCAMI musza wykonywaé wszystkie polecenia i odpowiada¢ na
wszystkie pytania zadane przez strone, ktdora ich pojmata. Pamieta¢ nalezy, ze w
warunkach realnego konfliktu, od JENCOW mozna wymusi¢ kazdq informacje i stosowac
kazdy rodzaj tortur. Poniewaz jest to zabawa, strona ktéra pojmata JENCA nie moze
uzywac zadnej przemocy fizycznej wobec JENCOW. Dotyczy to rowniez krepowania,
odbierania oporzadzenia i broni. JENCOWI mozna odebra¢ jedynie zapas amunicji.
JENIEC moze podejmowac prébe ucieczki jedynie z BAZY strony, ktdra go przetrzymuje i
jedynie w nocy.

LACZNOSC:

Dozwolone jest uzywanie wszystkich srodkéw tacznosci. W pasmach CB, PMR i innych nie
przewiduje sie wydzielania zastrzezonych czestotliwosci i kanatéw dla poszczegdinych
grup. Grupy zobowigzane sg do szyfrowania i przestrzegania odpowiednich rezimow
tacznosci we wiasnym zakresie.

ZASADY ORGANIZACYJINE:

Teren gry oznaczony jest na mapie linig w kolorze fioletowym. Na tym terenie grupy
mogaq bez ograniczen dziataé, zaktadac bazy, prowadzi¢ rozpoznanie, atakowac. Na tym
terenie obowigzuje takze przebywanie przez caty czas w okularach ochronnych.

Scenariusz moze przewidywac¢ wykonywanie zadan poza terenem gry, w tym takze na
terenie miasta Prudnik. Poza terenem gry ZABRONIONE JEST prowadzenie ognia i
uzywanie innych $rodkow walki (min, srodkéw pozoracji pola walki, gazu). Tym samym
poza terem gry zezwala sie na zdjecie okularow ochronnych. Podczas wykonywania



zadan poza terem gry istnieje mozliwo$¢ "SILENT KILL", jednakze ZABRONIONE jest
uzywanie sity fizycznej (walki wrecz). Na terenie miasta Prudnik i jego okolicach
zabronione jest posiadanie broni i oporzadzenia, ze wzgledu na mozliwo$¢ budzenia
niezdrowej sensacji i zwracania na siebie uwage. O ile to mozliwe zadania na terenie
miasta nalezy wykonywac¢ w ubiorach cywilnych.

Na terenie gry istnieje prawdopodobienstwo napotkania oséb postronnych. W obecnosci
0s0b postronnych ZABRANIA SIE prowadzenia ognia. W wypadku, gdyby osoby
postronne pojawity sie w rejonie prowadzonej wymiany ognia, nalezy natychmiast
przerwac ogien, wezwaé wszystkich do przerwania ognia (KRZYKNAC PRZERWAC OGIEN!!
CYWILE!!) i czeka¢ na opuszczenie rejonu przez takie osoby. Nie mozna wykorzystywac
zawieszenia broni do pomocy rannym, ich ewakuacji, zmiany stanowisk - nalezy pozostac
na swoich miejscach. Mozliwe jest w tej sytuacji takze rozejscie sie walczacych bez strat
(o ile ustalg miedzy soba takie rozwigzanie).

Organizator moze wykluczy¢ z gry poszczegolnych graczy lub zespoty, a w krytycznej
sytuacji przerwac¢ Impreze w razie razacego naruszenia zasad bezpieczenstwa (np.
strzelanie do 0séb postronnych, uzycie broni w miescie, zatrzymywanie pojazdéw nie
biorgcych udziatu w grze, uzywanie wiasnych pirotechnicznych $rodkéw pozoracji pola
walki itp.).

Samochody mozna pozostawia¢ w Prudniku lub na parkingu leSnym oznaczonym na
mapie literg ,,P” na niebieskim polu. Organizator nie ponosi za nie odpowiedzialnosci.

Choragiewka z literami HQ oznaczono siedzibe kierownictwa manewrdéw. Teren ten jest
oznaczony biato-czerwong tasma i wytgczony z manewrdow - nie wolno prowadzi¢ na nim
dziatan. Parkujg tam samochody organizatoréw, znajduje sie zaplecze logistyczne oraz
NIEBO. W scenariuszu jest to takze miejsce stacjonowania sit ONZ.

ZGLOSZENIA
Zgtoszenia nastepujq za posrednictwem specjalnie stworzonego forum. Tam tez
przekazywane sg dalsze informacje.



