Regulamin i zasady gier Red Code
Ostatnia aktualizacja w dniu: 29.11.2024r.

1. Wymogi formalne i obowigzkowe wyposazenie indywidualne kazdego uczestnika. Rola
organizatoréw z grupy DEADLINE.

- trzezwo$¢€ (alkohol i substancje psychoaktywne) - zadnych piwek na parkingu do czasu zakonczenia
rozgrywki

- uczestnicy muszg by¢ petnoletni (wyjgtkiem jest bezposrednia obecnos$¢ aktywnie grajgcego
opiekuna prawnego)

- czerwona szmata/odblaskowa kamizelka

- bandaz (minimum jedna sztuka na jedng osobe)

- atestowane okulary ochronne

- zegarek

- protektory ciata

- zakaz stosowania pirotechniki innej niz granaty dymne

- zakaz uzywania pojazdéw w trakcie gry

- zakaz niszczenia terenu leSnego i deptania sadzonek drzew

- zakaz Smiecenia (dotyczy rownieZ wyrzucania papieru np. notatek, rozkazéw, map)

Rola organizatoréw sprowadza si€ do zaproponowania inicjatywy fgczgcej pasjonatdéw airsoftu,
przygotowania mechaniki zabawy i dbaniu o jej przebieg. Wszyscy Uczestnicy przyjezdzajg i biorg
udziat w grze tylko i wylgcznie na wlasng odpowiedzialno$¢. Osoby zwigzane z organizacjg gry nie
biorg poSredniej i bezpoSredniej odpowiedzialnoSci za osoby w grze uczestniczgce.

Zrzutka na rzecz organizacji imprezy: wystarczy 10PLN od osoby na pokrycie przede wszystkim
kosztéw dojazdu, wydrukéw, mediéw, energii i czasu na przygotowanie/posprzatanie po grze.
Zrzutka ptatna na odprawie na mszalng tace.

2. Sugerowane wyposazenie kazdego zespotu:

- mapa terenu - bardzo wazna w scenariuszu, kazdy powinien mie¢ wtasng. Dowddcom organizator
mapy zapewni w liczbie przynajmniej 3.

- krétkofaldwka - kto moze, niech weZmie dtugg antene
- zestaw do notowania

- urzadzenie do fotografowania (smatfon tez sie nada)

- saperka (minimum jedna na zespdt)

- aplikacja do nawigacji w terenie - Geoportal, Locus, Hawk Map lub pokrewne



3. Mapa terenu

Link do mapy podany jest w wydarzeniu na FB - w opisie gldwnym imprezy.

4. Limity FPS, ograniczenia trybu ognia, sprzet niedozwolony

Obowigzujgce limity FPS podano w ponizszej tabeli:

RODZAJE REPLIK I LIMITY Tabets e przsimoc

FUNOACJA

Typ repliki Limit mocy Limit
repliki* amunicji

Repliki do walki na krétkim dystansie/CQB F 1,15J 1,5x real
Repliki szturmowe ' ﬁ 1,5x real
Repliki strzelajgce ogniem

pojedynczym (DMR) 1,5x real
Repliki bolt action lub

pump action *_ 1,5x real
Bron wsparcia m- 1'000 per

box

LIMITY AMUNICJI TO SUGEROWANE WARTOSCI. NIE REGULUJE TEJ KWESTII OBLIGATORYJNIE.

Rodzaje replik i obowigzujgce limity mocy odpowiadajg realnym modelom. DMR to nie M4 z lunetg,
a replika karabinu wyborowego. Tak samo postrzegaC nalezy karabiny wsparcia.

Ograniczenia zwigzane z CQB (jesli gra organizowana w terenie “Raszéwka”):



- W grze biorg udziat wszystkie pietra/poziomy budynkéw - mozna sie poruszaé i poszukiwac
kodoéw.

- Strzelanie z budynku na zewngtrz (obrona) moze by¢ prowadzone tylko z parteru.

- Za walke na bliski dystans uwaza sie granice 7 metréw. Dotyczy to szczegdlnie osdb, ktére
walczg w budynku, atakujg z zewngtrz osoby w budynku, bgdZ odpierajqg ten atak.

- Walka na bliski dystans wymusza uzywanie replik o mocy nieprzekraczajgcej 1,15J). Gracz bez
takiej repliki nie walczy w warunkach bliskiego dystansu. W momencie zaskoczenia wewngtrz
budynku ukrywa sie lub poddaje i realizuje procedure “trup” (patrz pkt. 6)

5. Scenariusz

- Dzielimy sie na na 3-9 zespotéw (po 5-10 oséb). Podziat w zaleznosci od liczby uczestnikow i
ich przynaleznosSci do teamdw - na pewno w miare tylko mozliwoSci sprawiedliwy i
wyréwnany liczebnie.

- Na terenie gry roztoZonych bedzie kilkanascie punktéw z kartkami z kodami (cyfrowymi lub
literowymi). Zadaniem teamdw bedzie odnajdywanie punktéw i spisywanie z nich kodéw.
Kody cyfrowe liczg sie za 2 punkty, a kody literowe za 1 punkt, ale druzyna po jego
odnalezieniu zrywa kartke i zabiera kod ze sobg, uniemozliwiajgc innym druzynom jego
przejecie. Kod zerwany i zabrany, nie moze by¢ juZ odczytany przez Zadng inng druzyne i
nalezy na zawsze do druzyny, ktdra go przejeta. Celem gry jest uzyskanie jak najwiekszej
punktow.

- Przyblizone lokalizacje punktdéw zostang przekazane uczestnikom na odprawie i bedg
odnosiC sie do sektorow na mapie. Zostang podane takze mylnie lokalizacje Slepe (w bardzo
niewielkiej liczbie), w ktdrych nie bedzie zadnego kodu. Kazda druzyna na starcie gry bedzie
znata tylko czesc lokalizacji punktéw, nowe bedzie poznawa¢ odnajdujgc dotad znane.

- Uczestnicy oznaczeni czerwonymi szmatami/kamizelki = off-game udajg sie na miejsce startu
i po dotarciu na owe miejsce wysytajg do organizatora SMSa z nazwg zespotu i gotowoscig
do rozpoczecia gry. W odpowiedzi zwrotnej, po zgromadzeniu wszystkich SMSéw od grup,
organizator przesyta godzine startu. PowyZzsze wynika z faktu, Ze grupy na swdj
przyporzgdkowany punkt startu majg zréznicowany dystans.

- Po zakonczeniu rozgrywki dowddca przekazuje na parkingu organizatorowi protokoét z
wynotowanymi kodami - nie dopuszczam sytuacji nieuzasadnionego zakonczenia rozgrywki
wczesniej. Sytuacje losowe przeciez nie dotyczg calego oddziatu. Po utracie cze$ci stanu
osobowego grupa nadal zachowuje zdolno$¢ do dziatania. JeSli grupa nie jest w stanie
operowac przez 5 godzin, niech nie pojawia sie na imprezie w ogdle.

- Kazda grupa powinna takze opublikowa¢ raport z dziatan na stronie wydarzenia (dtugos¢
raportu wedtug wiasnego uznania). Wielu uczestnikéw je czyta i zalezy im na poznaniu loséw
pozostatych druzyn.

6. Rany, leczenie



- Kazdy gracz po trafieniu pada na glebe, okrywa sie czerwong szmatg. Nie moze nic
powiedzie€ poza okrzykiem "MEDYK". Od momentu trafienia pozostali cztonkowie teamu
majg 10 minut na jego opatrzenie, przy pomocy bandaza rannego. Po uptywie 10 minut
ranny umiera, moze wstac¢ i przemiescic sie blizej swojego dowddcy. Jako martwy z
czerwong szmatg btgka sie za teamem w ciszy, do momentu znalezienia sie¢ w punkcie
respawn. ZabandaZowany pacjent po trafieniu ponownym, umiera natychmiast i btgka sie za
teamem w ciszy, aZ do odwiedzin punktu respawn. Dowddca ma mozliwo$¢ zdecydowania o
natychmiastowym u$mierceniu rannego cztonka teamu oczekujgcego na pomoc - ma to na
celu jego szybsze przemieszczenie sie do dowddcy = lepszg kontrole nad integralnos$cig
zespotu.

- W sytuacjach znacznego przetrzebienia oddziatu, np/ po $mierci dowddcy, zastepcy,
nawigatora i innych waznych oséb funkcyjnych sugerowane sg dwa scenariusze dziatah:

- pozostali przy Zyciu operatorzy dziatajg nadal aktywnie poszukujgc kodéw i/lub prowadzg
reszte oddziatu do respawna (patrz pkt 8)

- dowddca podejmuje decyzje o Smierci catego oddziatu, wszyscy oznaczajq si€ jako trupy i
ruszajg na punkt respawn

- Wszyscy martwi operatorzy majg za zadanie dotrze€ w poblize swojego dowddcy (tak, by
miat Swiadomosc¢ ich Smierci) i skupi€ sie w ciasnym kregu (szczegdlnie, gdy nadal trwa
wymiana ognia). W momencie przemarszu martwi poruszajg si€ w ciasnej grupie na kofcu
oddziatu utrzymujgc racjonalny dystans. W momencie kontaktu ogniowego ponownie
zalegajg i oczekujg na rozwdj wydarzen. Realizujg te procedure do momentu osiggniecia
punktu respawn. Jesli dowddca uzna to za zasadne, moze odesta¢ martwych na wybrany
przez siebie punkt respawn, by tam oczekiwali na reszte swojej druzyny.

7. Jak funkcjonuja Fireteamy

- Czlonkowie druzyny nie mogg sie rozdzielaC na poziomie strategicznym = zawsze poruszajg
sie razem na wyznaczony przez dowddce punkt. Na poziomie taktycznym przy ataku/obronie
naturalnie mogg manewrowac poprzez flankowanie, zakladanie zasadzki itp.

- Na dowddcy spoczywa obowigzek pilnowania integralno$ci zespotu oraz ewentualnych
rannych, ktérzy nadal mogg oczekiwa¢ na pomoc

- Dowddca moze manewrowac oddziatem, by dotrze¢ do rannych, ale réwniez moze podjgé
decyzje o uSmierceniu wszystkich oczekujgcych na pomoc jesli zdecyduje sie na
zdecydowany odwroét celem oszczedno$ci czasu i dalsze manewrowanie lub marsz w
kierunku punktu respawn. Woéwczas musi dopilnowa¢ powrotu martwych do oddziatu,
umiejscowieniu ich na koncu szyku i braku mozliwosci skorzystania z operatoréw do
momentu osiggniecia punktu respawn. Jesli dowddca uzna to za zasadne, mozZe odestac
martwych na wybrany przez siebie punkt respawn, by tam oczekiwali na reszte swojej
druzyny.

8. Punkty respawn

- Lokalizacje punktow respawn zostang przekazane w pakietach startowych. Respawn jest
grupowy = grupa w dowolnym momencie moze uznac, Ze potrzebuje odrodzi¢ swoich



operatorow i przej$¢ do punktu respawn. Na punkt respawn wchodzg najpierw wszystkie
osoby zywe, oznaczajg si€ szmatami/kamizelkami, a dopiero pézniej na punkt respawn
wchodzg martwi. Ma to na celu wyeliminowanie kwaséw wokét walk dookota respawnu.
Zywi gracze podchodzgcy do punktu respawn pozostajg ciggle w grze, wiec mogg w kazdej
chwili zostac trafieni. Wchodzgc na respawn Zywi zaktadajg czerwone szmaty, nastepnie
dotaczajg do nich martwi. Po osiggnieciu punktu przez wszystkich cztonkdw zespotu,
procedura respawn formalnie startuje i trwa 10 minut obowigzujgc WSZYSTKICH operatoréw
fireteamu, nawet tych, ktérzy trafili na niego Zywi. Osoby z bandaZzami $ciggajg je z siebie i
mogg ich ponownie uzywac.

Jesli na respawnie przebywa wiecej niz jedna druzyna w tym samym czasie, jako pierwsza
wychodzi grupa, ktdra znalazta sie na nim wcze$niej, a kolejna do wyjScia rozpoczyna
odliczanie 10 minut dopiero z opuszczeniem poprzedniej.



