REGULAMIN - SKAMANDER 4.0
“Dolina Wezy”
Zabrzanski klub FAT ma zaszczyt zaprosi¢ na kolejng w naszym wykonaniu gre ASG w
klimatach Skamander . Jest to gra druzynowa w realiach czaséw obecnych ze szczypta
fabuly ;) . Macie przej$¢ wyznaczong trase pomiedzy kolejnymi punktami nawigacyjnymi i
powroci¢ mimo przeciwnosci.

‘jestescie druzyng dalekiego rozpoznania, Igdujecie na wrogim terenie, nawigzujecie kontakt
z informatorem, przejmujecie obiekt, wycofujecie sie do miejsca podjecia”

Termin:
11-09-2022 niedziela

Miejsce: okolice Zabrza - Rokitnicy -+ 5 km

Przebieg:

wszystko bardzo przyblizone zalezne od warunkéw

8 00 Rejestracja uczestnikow

9 00 odprawa i wyjscie na pozycje start druzyn co ok 5 minut

14-15 Zakonczenie ale moze by¢ wczesniej z powodu wyczerpania materiatu

ilos¢ uczestnikow:

ok 4-8 druzyn zapisy przez formularz (minimum 4 druzyny)
Wiek: (Kazdy podpisze sie na o$wiadczeniu ze wie co mu grozi)
18+ dowdd

16+ pisemna zgoda rodzicow

Koszt: 150 zt druzyna (4-8 oséb), ptatne na miejscu imprezy
Ograniczenia amunicji: brak, dowolne magazynki

Ograniczenia FPS: ( max 666 )

do 450 FPS auto

powyzej singiel oraz dystans minimalny 30m
wolatbym bez HPA czy RAM

Zasady trafien:

- kazde trafienie kulkg zabija, nawet od swoich, nawet w plecak,

- kazde trafienie w replike zabija chyba ze masz zapasowa replike

- kazde trafienie bezpieczng bronig biatg zabija (warto zabrac)

- pojazdy sg niesmiertelne ( nie strzelac¢ jakby kto nie pojat aluzji)

- obstuga na punktach jest niesSmiertelna i w kazdym momencie moze odmowi¢ wspoétpracy



Respy:

W samodzielnie oznaczonym miejscu min 100 m wstecz od kierunku dziatanh

caltg druzyng przy stratach powyzej 50 % stanu

czas respienia 10 minut,

przejscie wroga przez resp resetuje czas ( odliczacie 10 min od nowa)

w razie niekorzystnego umieszczenia respa w kazdym momencie mozna go przenies¢ w
dowolne miejsce (wstecz) oczywiscie czas odliczacie od nowa.

kazdego moze jeden raz uleczy¢ inny zywy przez obwigzanie nogi bandazem

bandaze na respie wracajg do puli

Pirotechnika: zakaz

Wymagamy:
- atestowana ochrona oczu + czerwona szmata
- posiadanie przyrzgdoéw do nawigacji kompas, kgtomierz, linijka cyrkiel
- aplikacja w telefonie czytajgca kody QR
- przydatne moze by¢ rowniez posiadanie w telefonie aplikacji utatwiajacych
nawigowanie
- zabezpieczenia ciata odpowiedniego do imprez ASG
- IM - identyfikator medyczny
- wpisu na liscie uczestnikéw
- przestrzegania regulaminu i zasad fair play
- jesli komus bardzo zalezy moze zabrac ze sobg rowniez replike ASG

Strony i stylizacja:

- Zaktadamy udziat 4 - 8 druzyn wrogich wzgledem siebie, nie bedzie tasmowania i nie
jest wymagana stylizacja

- W kazdej druzynie powinien by¢ okreslony DOWODCA, MEDYK, NAWIGATOR,
RADIOOPERATOR, od 2 do 8 oséb

- Druzyna przemieszcza sie razem

- jest mozliwe potgczenie kilku matych grup w jedng druzyne ale tylko przed startem

ZADANIA:

Kazda druzyna jest w stanie przejs¢ catg trase i zrealizowa¢ wszystkie zadania. O ile
oczywiscie wystarczy Wam czasu, umiejetnosci, taskawosci przeciwnika i szczescia.

- celem jest dotarcie druzyny do ostatniego zadania, kazde kolejne zaliczone zadanie jest
wyzej punktowane

- liniowo dla druzyny tzn wykonanie jednego zadania daje mozliwos¢ wykonania kolejnego
- zadanie beda polegac¢ na uzyciu pozyskanej informacji do wykonania kolejnego kroku i
zdobycia kolejnego punktu nawigacyjnego



- czasami trzeba bedzie kilkakrotnie odwiedzi¢ niektore punkty nawigacyjne

- przeszkadzanie przeciwnikowi, druzyny sg wzajemnie wrogie wobec siebie, moze sie
okazac, ze juz po starcie waszym tropem wyruszy poscig w postaci innej druzyny

- z doswiadczenia poprzedniej edycji najwazniejsza jest szybkosc¢ i parcie do kolejnych
punktéw lub “tropienie” innej druzyny

- jestescie ograniczeni czasem, po przekroczeniu limitu tracisz wszystko.

CZAS GRY:

limit gtéwny macie az 30 min na kazdy 1 km zaktadanej trasy + jeszcze 30 min do catosci
limit dodatkowy (karny) kazde 10 min przekroczenia limitu gtéwnego odejmuje 1 punkt
klasyfikacyjny ( ale tylko 120 min) ( ta zmiana na wniosek graczy z poprzednich edycji)
poza limitem - jesli przekroczycie czas limitu gldwnego + limit dodatkowy, wasza druzyna
zostaje uznana za stracong i wtedy nie zdobywacie punktow w klasyfikaciji

czyli np dla trasy ok 6 km czas bedzie wynosit 6*30+30 = 210 min
oraz 120 min czasu karnego => razem 330 min - przekroczenie tego czasu = strata punktow

PUNKTACJA:

Nie jest najwazniejsza ale moze nada dodatkowego dreszczyku rywalizacji im dalej
zajdziecie tym wiecej zgromadzicie punktow dla druzyny.

Zawsze mozecie wroci¢ do bazy ze swoim dorobkiem.

na kazdym punkcie bedzie wizerunek ,karty do gry”

spisujgc poprawnie kod do swojej ,karty druzyny” automatycznie otrzymujecie tyle punktéw
+ Karty od dwdjki do dziesigtki majg wartos¢ rowng numerowi karty.

+ Walet, Dama i Krdl majg wartos¢ réwng 10 punktow.

+ As ma wartosc réwng 15

+ Joker 20 () lecz nigdy nie jest wiadomo gdzie jest doktadnie ukryty

— 1 pkt (minus) za kazde 10 min czasu powyzej gtdwnego limitu

TEREN:

Tym razem teren bedzie spory uksztattowanie lesny, lekko podmokty, urozmaicony jarami,
ograniczony drogami i ciekami wodnymi, bliskos¢ zabudowan, prawdopodobni cywile,
poblizu sg pastwiska.

ZAKAZ:

- wchodzenia na tereny uprawne

- wchodzenia i strzelania na posesje prywatne

- strzelanie do cywiléw

- strzelanie do zwierzat

- strzelania “na araba” - bez patrzenia do kogo

- strzelanie w kierunku ulic i parkingdw poza terenem gry

- afiszowania sie replikami na terenie parkingu lub na granicach planszy



