Limity mocy replik J oraz limity kulek w

magazynkach
Tvb reoliki: Moc Limit
yp repli: repliki (J) ammo:
r 2x palny
1.2 odpowiednik
Repliki krotkie i do walki na krotkim dystanse:

3x palny
odpowiednik,
ale nie
wiecej niz 80

Repliki karabinéw szturmowych - nabdj
posredni/pistoletowy (AKM, M16, PPSz, Thompson)

1,5x palny
odpowiednik,
ale nie
wiecej niz 30

DMR - nabdj karabinowy (SVD, M21/M14, M1
Garand)

2x palny
odpowiednik,
ale nie
wiecej niz 20

Snajperski: (R700, M40, Mosin—Nagant)

5x palny

LMG - nabdj posredni (RPK, RPD, Stoner M63)

6x palny
odpowiednik,
box 2000

1,9J odpowiednik,

box 1500
HMG - nabdj karabinowy (M60, BAR1918) .

Dla oséb ze stylizacjg nie obowigzuja limity kulek w magazynku
Lista replik historycznych do stylizacji:
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of weapons_of _the Vietnam_War
Optyka/Lunety:
e Dopuszczone do gry sg wszystkie lunety ale obowigzuje zakaz uzywania
podswietlenia krzyza.
e Zakaz uzywania optyki wymagajacej elektroniki do dziatania —
holograficzne, red dot



https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_weapons_of_the_Vietnam_War

DMR Replika Zespotowa replika Zespotowa replika
snhajperska wsparcia (LMG) wsparcia (HMG)

Repliki kaliber Przetadowani | Repliki karabinéw Repliki karabinéw
.308/7,62x51 e recznie po | zasilanych z tasmy zasilanych z tasmy
[7,62x54 + lufa kazdym nabojowej kaliber nabojowej kaliber
zewnetrzna 16” — strzale 5,56x45/ 7,62x51/7,62x54
41cm »dwutakty” i 5,45x39/7,62x39
Inna replika z lufg ,czterotakty” | SCAR HAMR IAR Bren/zb26/type96
zewnetrzng+ 20” (lub | + G&G levAR | AUG HBAR M1918 BAR
lufa + thumik razem 15 i podobne | RPK/RPK-74/ RPK-16
min 20" — 51cm) (lufa L86 LSW
+dwdjnoég zewnetrzna M27 IAR

minimum 16” ma36

~41cm) RPK/RPK-74/ RPK-16
Wszystkie repliki DMR/Snajperskie | Waga minimum 6kg. Do wagi licza sie
musza by¢ wyposazone w lunete. akcesoria (ttumik, latarka, luneta, puszka
Pryzmaty nie s3a liczone jako luneta. | AN/PEQ, dwdjnég) oraz kulki wewnatrz
Wymagana replika do walki na magazynka. Nie wliczamy butli HP jezeli nie
krétkim dystansie. jest integralng czescia repliki

Repliki DESIGNATED MARKSMAN RIFLES (DMR)

Wszystkie repliki DMR muszg by¢ wyposazone w lunete (celowniki/lunety pryzmatyczne
nie sg liczone jako luneta do DMR). Dodatkowo wymagana replika do walki na krétkim
dystansie.

e Repliki karabinéw kaliber: .308/7,62x51 /7,62x54 + lufa zewnetrzna 16”-41cm
e Inna replika z lufg zewnetrzng+ 20”(lub lufa + ttumik razem min 20”) 51cm+dwdjndg

Maksymalna moc repliki DMR mierzona na kulkach gracza to 2,6J. Oznaczenie repliki KSIoH

Repliki wsparcia (LMG) - oznaczenie

Repliki LMG - odpowiednik realnego LMG, patrz lista. Repliki musza wazy¢ minimum 6kg.
Do wagi liczg sie akcesoria (ttumik, latarka, luneta, puszka AN/PEQ, dwojnég) oraz kulki
wewnatrz magazynka. Nie wliczamy butli HP jezeli nie jest integralng czescig repliki.

Repliki karabinéw zasilanych z tasmy nabojowej kaliber 5,56x45/ 5,45x39/7,62x39
SCAR HAMR IAR

RPK/RPK-74/ RPK-16

L86 LSW

M27 IAR

mg36

RPK/RPK-74/ RPK-16

AUG HBAR

Maksymalna moc repliki LMG mierzona na kulkach gracza to 1,9J. Oznaczenie repliki kolor
Z0tty.



Repliki wsparcia (HMG)

Repliki HMG - odpowiednik realnego HMG, patrz lista. Repliki muszg wazy¢é minimum 6kg.
Do wagi liczg sie akcesoria (ttumik, latarka, luneta, puszka AN/PEQ, dwdjnég) oraz kulki
wewnatrz magazynka. Nie wliczamy butli HP jezeli nie jest integralng czescig repliki.

e Repliki karabinéw zasilanych z tasmy nabojowej kaliber 7,62x51/7,62x54
M1918 BAR
e Bren/zb26/type96

Maksymalna moc repliki HMG mierzona na kulkach gracza to 2,1J. Oznaczenie repliki SIS

czerwony.
Optyka/Lunety

Dopuszczone do gry sg wszystkie lunety ale obowigzuje zakaz uzywania podswietlenia
krzyza.

Zakaz uzywania optyki wymagajgcej elektroniki do dziatania — holograficzne, red dot.
Dla osob ze stylizacja nie obowigzuja limity kulek w magazynku
Lista replik historycznych do stylizaciji:

https://en.wikipedia.org/wiki/List of weapons of the Vietnham War

®MEDYCYNA®

W trakcie gry beda obowigzywac zréznicowane formy respow w zaleznosci od
wykonywanych zadan.

1forma, resp stacjonarny wskazany i oznakowany. trafiamy na niego po
otrzymaniu ran wskazujacych na smieré.

2 forma, resp mobilny dla druzyn patrolowych znajdujacych sie w znacznej
odlegtosci od swoich baz/respéw statych. O takim respie decyduje dowddca
plutonu . Respi sie cata druzyna niezaleznie od ilosci trupéw . Resp trwa 15 min
i nalezy oddali¢ sie na bezpieczna grywalnie odlegtos¢ od miejsca kontaktu z
wrogiem by dokona¢ respienia.

RANY i LECZENIE

Kazdy gracz trafiony po raz pierwszy jedna kulka czy tez serig zostaje ranny i
moze by¢ uleczony przez medyka poprzez prawidlowe obandazowanie
konczyne goérnej.

Medyk Moze leczy¢ sie sam i ma 5 zyé¢.

Kolejne trafienie to Smier¢ i udanie sie na respa. Kazdy gracz otrzyma karte
identyfikacyjna zycia po wejsciu na respa przedziera j3 i wrzuca do
oznaczonego pojemnika a z kolejnego wycigga nowa jako nowe zycie. To


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_weapons_of_the_Vietnam_War

pozwoli Nam oszacowa¢ po grze statystyczne straty obu stron. W stylu
Roberta Macnamary.

Wyjatkiem do tej zasady s3 gracze wystylizowani ktérzy dostajg jedno zycie
wiecej.

Zasada respa to wyjscie w pole o kazdej petnej godzinie lub potowie godziny.
Czyli np wyjscia mozliwe z respa to np. 10:00/10:30/11:00

UWAGA w zaleznosci od strony konfliktu i czesci scenariusza gry systemy
respow beda ulega¢ zmianie. Lecz bedzie to omawiane przez moderatoréw na
miejscu.

POJAZDY W GRZE

Strony beda dysponowac¢ pojazdami tylko i
wytacznie transportowymi!

Nie wolno do nich strzelaé¢ i nie wolno z Nich
strzelac.

Nie ma Mozliwosci ich niszczenia.

Jedyne wylgczenia pojazdéw z gry beda
dokonywane przez moderatorow w zaleznosci od
fabuty gry i jej momentu.



