T1-13.09.2026

ARENA LUBIENICA

Gra toczy si¢ bez przerwy od 10:00 do 14:00
Miedzy 14:00 a 14:30 zaplanowana jest przerwa techniczna
O 14:30 startuje misja finatlowa, trwajaca do momentu
az ktoras druzyna zrealizuje cel

Najwazniejsze zasady:

e odrodzenia w wyznaczonych strefach (kolorowe flagi na

mapach), co 10 minut;
e gramy na trafienia, nie na splaty;
catkowity zakaz pirotechniki;
e gramy na ziemi - zakaz wchodzenia na drzewa, dachy itp;
gra toczy sie na placu ograniczonym zolto-czarng tasma -
kategoryczny zakaz przechodzenia i strzelania za tasme.
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Czas operacyjny: 10:00 - 11:00
Cel misji: przechwycenie
zZasobow amunigji

Na poligonie zostato zrzucone
zaopatrzenie:
- 2 duze skrzynie w centralnej czesci
- 4 matle skrzynie (G9 1 E3)
- duza ilos¢ pudetek z amunicja

Przechwyc je i skutecznie dostarcz do
swojego HQ.

Zasady gry:
e duze skrzynie musza byc niesione
przez dwie osoby;
e male skrzynie niesie jedna osoba.

Po trafieniu zostawiamy skrzynie na
ziemi

Pudetek z amunicja mozemy niesc
ile chcemy, nie zostawiamy
ich po trafieniu
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FAZA 2: OKOPY

Czas operacyjny: 11:00 - 12:00
Cel misji: kontrola kluczowych
punktow poligonu

Utrzymaj flage swojego koloru w
strategicznych punktach

Zasady gry:
punkty naliczane s3 co 10 minut, od
11:10 do 12:00, otrzymuje je druzyna
ktorej flaga jest w danym punkcie;
po trafieniu w trakcie
wkladania/wyjmowania flagi
odkladamy ja na ziemie;
wszysztkie flagi s3 w punktach;
na start w laboratorium jest niebieska
flaga, w wiosce czerwona, a w
reaktorze i schronie zo6tta;
w nadajniku na start jest neutralna
flaga.
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Zdetonuj podtozone u przeciwnika
ladunki i utrzymaj przewage
w centrum poligonu

Zasady gry:

e 3 miejsca do detonagji - trzeba
“zamknac obieg”, czyli polaczyc
kablami detonator;

* na srodku poligonu licznik czasu -
wcisnij przycisk koloru swoje;j
druzyny aby liczony byt czas
kontroli dla twojej druzyny
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Ukradnij paliwo BZR ukryte w schronie,
nadajniku i reaktorze. Nie dopusc do
utraty swoich zasobow nuklearnych
(laboratorium 1 wioska)

Zasady gry:

e jedna osoba niesie jeden kanister, po
trafieniu zostawiamy go na ziemi,
BZR moze go odnies¢ na miejsce;

w wiosce 1 laboratorium schowane sg
zasoby nuklerane. Druzyna musi
obronic je przed przeciwnikami.
Zasady przenoszenia jak w
przypadku kanistrow.
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FINAL: KONWOJ
Czas operacyjny: 14:30

Doprowadz konw¢j z paliwem od
reaktora do wyjscia z wagwozu

Zasady gry:
2 samochody, przy ktorych musi byc¢
(trzymac reke na samochodzie) 5
graczy danej druzyny aby konwoj
jechal. Przy kazdym z dwoch aut
musi ktos byc;
konwoj na start prowadzi druzyna
ktora w poprzednim scenariuszu
utrzymata/zdobyla zasoby nuklearne
1 miata przewage paliwa.
na start druzyna wyznacza do 10
graczy prowadzacych konwoj
(startujacych przy zielonej fladze);
kazda druzyna moze przejac¢ konwoj;
gra toczy sie¢ do momentu w ktorym
ktoras z druzyn wyprowadzi konwoj
z poligonu.
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