Scenariusze:

Ponizej prezentujemy typowe scenariusze, jakie rozgrywamy na naszym polu. Stanowia one jedynie przyktad i
sa zazwyczaj zmieniane i urozmaicane. Wylacznie od graczy zalezy, na jakich zasadach odbywa sig gra.
Pracownicy firmy shuza jedynie rada i swym do$wiadczeniem.

STANDARDOWE SCENARIUSZE GIER PAINTBALLOWYCH

Zdobywanie flagi przeciwnika

KLASYKA. To pierwszy i na pewno najpopularniejszy scenariusz gry lesnej. Zdecydowana wigkszo$¢ gier
lesnych (scenariuszy) to modyfikacje i rozwinigcia tej wlasnie gry. W grze udzial biora 2 zespoty (liczba graczy
dowolna, cho¢ im wigcej tym lepiej). Kazdy zespot ma swoja flage (bazg). Wszyscy uczestnicy powinni
zaczyna¢ gre¢ w tym samym czasie (na umowiony wczesniej znak) w swoich bazach. Zawodnicy trafieni koncza
gre i schodza z terenu walki. Jezeli podczas trafienia zawodnik niést flage, musi ja zostawi¢ w miejscu, w
ktorym zostal wyeliminowany (w miejscu widocznym, a nie metr pod ziemia). Zawodnik wyeliminowany, czyli
trafiony kulka, nie ma prawa glosu - nie moze podpowiadac¢, zdradza¢ pozycji przeciwnika ani stownie ani
gestykulujac. Wygrywa ta druzyna, ktdra zdobedzie flage przeciwnika i doniesie ja do swojej bazy.

Blackjack

Standardowa gra w zdobywanie flagi przeciwnika (patrz wyzej), jednak uczestnicy maja do dyspozycji 21 kulek
kazdy na cata gre. Jest to doskonaty sposob na potaczenie w jednej grze markerow zaawansowanych
technologicznie z prostymi. Do standardowych zasad gry w zdobywanie flagi nalezy dorzucié tylko to, ze
zawodnicy nie moga przekazywac sobie kulek (dzieli¢ si¢) i zawodnik, ktéry wystrzela wszystkie swoje kulki
konczy gre. Limit 21 kulek mozna oczywiscie zamienié¢ na 50, 150, 200, czy ile dusza zapragnie. Jednak, czym
wigcej kulek bgdziemy mieli do dyspozycji tym bardziej gra bgdzie zatracata swoj sens.

Eksterminacja

Kilka druzyn na ograniczonym terenie; gra na wybicie. W grze bierze udziat kilka (ok. 4-6) pigcioosobowych
druzyn. Gra polega na zdobywaniu punktow. Punkty przyznaje si¢ za wyeliminowanie zawodnikoéw z druzyn
przeciwnych. Czas ok.30-45 min. Aby ulatwi¢ liczenie punktow kazda druzyna moze gra¢ w towarzystwie
sedziego. Przepisy sa podobne jak w przypadku innych gier: gra zaczyna si¢ po sygnale startu; trafiony schodzi z
pola gry; zakaz komunikowania si¢ po trafieniu. Nie ma punktow za cztonkéw druzyny, ktorzy dotrwali do
konca. Wygrywa druzyna z najwigksza ilo§cia punktow.

Obrona Czestochowy

Dobre ¢wiczenie jak broni¢ lub atakowaé pozycje flagowe. Dwie druzyny: atakujacy i broniacy. Obronca
wybiera teren, na ktérym bedzie si¢ broni¢ i oznacza go (nie wolno obroncom wychodzi¢ poza wybrany teren).
Czas, w zaleznosci od ilo$ci graczy, rodzaju i rozmiaru terenu. Atakujacy wygrywa zdobywajac flage (wystarczy
ja podjac), obroncy powstrzymuja atak.

Polowanie na Czerwony Pazdziernik

Jeden na wszystkich, wszyscy na jednego. W grze udziatl biora: zajac i mysliwi. Jezeli kto$ podejmie sig juz by¢
zwierzyna to na pewno nie bez (choéby pozornego) wyréwnania szans. Dlatego kroliczek dostaje nicograniczona
iloscia kulek (ile uniesie) Reszta graczy "mysliwych" ma limit 20 kulek. Zasady podobne jak w innych grach,
zawodnik ktoremu skoncza si¢ kulki oraz trafiony schodzi z gry Zabawa polecana na koniec dnia, kiedy graczom
zostaje juz niewiele kulek.



Zwiad

Mato liczne druzyny. Kazda musi si¢ odnotowa¢ w punktach kontrolnych. W grze bierze udziat kilka 5
osobowych zespotow. Punkty kontrolne sg dobrze oznakowane i porozrzucane na polu. W kazdym punkcie
kontrolnym znajduje si¢ pisak (kazdy w innym kolorze). Gracze maja przymocowane (trwale - nie wolno
odczepiac) do nadgarstka, bluzy kartki na ktérych odnotowuja pisakami obecno$¢ w punktach kontrolnych. Gra
jest punktowana: 1 pkt. za kazdy kolor na kartce gracza, 5 pkt. jezeli kartki calej druzyny sa podpisane co
najmniej dwoma kolorami (dwa punkty kontrolne), 5 pkt. za kazdy kolejny (powyzej dwoch) kolor na kartkach
catej druzyny, 2 pkt. za kazdy kompletny (wszystkie kolory) karnecik poszczegodlnych graczy.

Koktajl Molotowa

Niezte podsumowanie dnia. Gra, w ktorej nie ma ani wygranych ani pokonanych. Kilka (ew. kilkanascie) druzyn
trzy osobowych. Kazda "trojka" gra z kazda, co przypomina troche "Eliminacj¢". Zdjety schodzi do punktu
kontrolnego. Kiedy w punkcie kontrolnym zbierze si¢ kworum (trzech graczy) powstaje nowa druzyna i wlacza
si¢ do gry. I tak przez okoto 30 min.

Jency

Bardzo cickawa alternatywa do zwykltego wybijania przeciwnikow. W grze udziat biora dwie druzyny.
Zadaniem kazdej z druzyn jest wzigcie do niewoli 4 jencoOw i doprowadzenie ich do swojej bazy. Jeicem zostaje
osoba, ktora jest trafiona w rece albo nogi. Trafienie w korpus lub glowe traktowane jest jako wyeliminowanie.
Statut jenca jest $cisle okreslony. Zawodnik, ktdry zostaje jeicem musi usia¢ na ziemi i trzymac si¢ jedna reka
za gtowe. Nie moze si¢ poruszac, ani strzela¢. Jezeli dotknie go atakujacy to musi podazy¢ za nim do bazy
przeciwnika. Zawodnik eskortowany musi mie¢ rek¢ na glowie, aby si¢ odréznial od osoby eskortujacej go.
Jeniec moze zosta¢ oswobodzony w dwojaki sposob: przez wyeliminowanie eskorty i dotknigcie przez swojego
gracza lub przez odbicie go z bazy przeciwnika (rowniez dotknigcie przez swojego gracza). Gra konczy si¢ gdy
jedna z druzyn pochwyci 4 jencow i odprowadzi do swojej bazy.

Akcja ratunkowa

Prosta gra polegajaca na odbiciu zaktadnika. W grze biora udziat dwie druzyny. Terrory$ci porywaja zaktadnika,
druga druzyna (antyterrorysci) odbija zaktadnika (nie tknigtego). Gra na czas ok. 10 min. Jezeli druzyna
ratunkowa nie zdazy odbi¢ zaktadnika to przegrywa. Zaktadnik nie moze poruszac si¢ az nie zostanie dotknigty
przez "swojego" gracza. Do tego czasu nie wolno terrorystom strzela¢ do zaktadnika. Zaktadnik jest uratowany,
jezeli nie tknigty powrdci do swojej bazy.

Ochrona Prezydenta

Jeden graczy odktada marker (prezydent). Pozostali gracze dziela si¢ na ochroniarzy i terrorystoéw. Ochrona
powinna by¢ liczniejsza. Misja ochroniarzy polega na bezpiecznym przeprowadzeniu prezydenta przez pole
okres$long wczesniej tras (wariant 1), lub z okreslonego punktu do drugiego (wariant 2). Misja terrorystow -
wyeliminowa¢ prezydenta bez wzgledu na straty wtasne.






