Air soft gun

— alternatywa zajec rekreacyjnych w terenie

Niektore zrodta wskazujq, ze ,,air soft” wywodzi sie z powojennej
Japonii. Po Il wojnie Swiatowej Japonia mogta posiadac jedynie sity
obronne. Z powodu ograniczonej mozliwosci produkowania broni, rzqd
tego kraju do szkolenia swoich zotnierzy wykorzystywat repliki broni.

B MAREK KULIG

Rir soft gun rozwija sie coraz szybciej i staje sie do-
stepne dla kazdego'. Organizowane sg ogélnokrajowe
zloty pasjonatéw 1 manewry, na ktére $ciggaja licznie
maniacy airsoftu z catego kraju i z poza jego granic.
Imprezy te nie majg formy zawoddéw. Sa to spotkania
ludzi o tych samych zainteresowaniach, na ktérych roz-
grywane Sg liczne scenariusze o charakterze militar-
nym. Liczy sie dobra, kulturalna zabawa w doborowym
towarzystwie. Mimo ze air soft przybiera rézne formy
— dla jednych jest to zwykla zabawa polgczona z pasja,
dla drugich element szkolenia w dziatalnosci paramili-
tarmej — to na polu walki airsoftowe] spotykaja 1 spraw-
dzaja swoje umiejetnosci przedstawiciele zardwno
plerwszych, jak 1 drugich .

Zasady bezpieczenstwa

W air soft bawi¢ sie moga wszyscy niezaleznie
odwieku (przyjeto sie jednak minimalnie ukoncze-

nie 16 lat) i od plci. Bez-
wzglednym wymogiem jest
noszenie podczas zabawy
sprawdzonych 1 najlepiej
specjalnie przeznaczonych
do tego celu okularéw lub
gogli ochronnych. Mimo ze
air soft jest mniej bolesny
od paintballu, a slad po tra-
fleniu przypomina ksztattem
1 wielkoscig ugryzienie ko-
mara — nalezy pamietac, ze
wystrzelona kulka, przy tra-
fieniu szczegdlnie w oko
moze by¢ bardzo grozna.
Takze trafienie w zab, czy bezposrednio w skore réw-
niez moze sie okazac¢ nieprzyjemne w skutkach El.
Dlatego, pomimo bezwzglednie wymaganej ochro-
ny oczu, wielu uczestikéw rozgrywek airsoftowych

1 http://www.wmasg.pl.
2 http://www.nlairsoft.com.
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8 http://www airsoftgun.ru
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posiada réwniez ochrone twarzy w postaci kominia-

rek, masek czy chust, lub nawet nosi osobne ochra-
niacze na zeby’ H, E.

Scenariusze gier taktycznych

Nieodzowna czescig ASG jest tworzenie i realiza-
cja scenariuszy, ktére odwzorowujg historyczne dzia-
tania militarme lub paramilitarne i sg tematycznym
urozmaiceniem spotkan. Scenariusz oparty na dziata-
niach militarnych moze zosta¢ wykorzystany na po-
trzeby zaje¢ w terenie podczas koloni lub obozdéw
mozna wyeliminowac uzycie replik broni wykorzystu-
jac tylko fabule scenariusza do zorganizowania cieka-
wych zaje¢ dla dzieci 1 mtodziezy. Kazda forme sce-
nariusza mozna tak przystosowac aby odbiorcg mogt
by¢ nawet najmlodszy uczestnik kolonii lub obozu®,

Gra ,,Terrorysci”

Uczestnicy: dwie druzyny, liczba osdéb w dru-
zynie dowolna (minimum ,antyterrorysci” (AT) — 4
osoby, ,terrorysci’ (T) — 2 osoby)

Teren walki: powinien by¢ usytuowany w le-
sie, bez zadnych dotkéw 1 gérek.

Zadania;

@ Antyterrorysci (AT) — zadaniem antyterrorystow jest
uniemozliwienie terrorystom podiozenia bomb
na okreslonym terenie (wielko$¢ terenu do ustale-
nia, ale musi on by¢ w miare duzy). AT moga poru-
sza¢ sie jedynie po tym ustalonym terenie 1 go pa-
trolowac. Patrolowac¢ moze tylko dwoch AT, reszta
zostaje w swojej bazie — AT nie spodziewajg sie ata-
ku wiec jedynie rutynowo patrolujg wskazany teren
(sktad patrolu moze sie zmienia¢) Hl.

@ Terrory$ci (T) — maja podiozy¢ ,bomby zegarowe”
w miejscu zamachu. Waznym, (jednak nie najwa-
zniejszym!) jest zosta¢ niezauwazonym przez AT.
Gdy cztonek AT zobaczy cho¢ jednego T od razu
wzywa positki 1 wykonanie misji staje sie trudniej-
sze. AT nie informuje T o tym ze go zauwazyt. Jako
bomby moga postuzy¢ budziki.
Rozstrzygniecie:

e AT —wygrywajg wtedy gdy pojma do niewoli, wyeli-
minujq wszystkich T oraz rozbrojg wszystkie podio-
zone bomby (ktdére najpierw beda musieli znalezé)

e T — wygrywaja gdy uda im sie podiozy¢ okreslona
llos¢ ,bomb” w okreslonym terenie. Nalezy przyjac za-
lozenie ze bomby musze eksplodowad w odstepach
czasu nie dtuzszych niz 5 minut. Zwyciestwo T moze
nastapic¢ takze wtedy, gdy wyeliminujg wszystkich AT

Gra ,,Zakladnik”

Zalozenia: grupa ,Zielona” przetrzymuje ,za-
ktadnika", ktory musi by¢ uwolniony przez grupe , Zfo-
ta” 1 przetransportowany do strefy ,Ziotej”.
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Zasady:

@ Crupa ,Zlota” — posiada wyrazng przewage liczeb-
na, np. ,Zielona” — 3, ,Zlota” — B; ,Zielona” — 6,
,Zlota” — 10,

@ Zakladnik — ma by¢ znany, cho¢ nie oznaczony.

e Zlikwidowanie zaktadnika przez grupe ,Zlotg” — jest
rownoznaczne z wygrang grupy ,Zielonej”. Jesli gru-
pa ,Zielona” zlikwiduje zaktadnika moze wygrac tyl-
ko jesli zlikwiduje wszystkich czionkdéw grupy ,Zfo-
tej” i zajmie wyznaczony wczesniej teren .
Rozstawienie poczatkowe:
Scenariusz nie narzuca koniecznosci rozgrywania

go w terenie zurbanizowanym.

@ Crupa ,Zlota” — w poblizu obiektu w ktérym znajdu-
je sie zakiadnik;

@ Crupa ,Zielona” — dowolny teren wokot obiektu zaj-
mowanego przez zakiadnika.

Warunki zwyciestwa:

e Crupa ,Zfota” — zaktadnik zostaje odeskortowany
do wyznaczonego wczesniej obszaru.

e Crupa ,Zfota” — eliminacja grupy ,Zlotej” i/lub prze-
dostanie sie do wyznaczonego wczesniej obszaru.

Gra ,,Tajne tadunki”

Opis ogdélny sytuacji: Pomiedzy dwiema
armiami znajduje sie pas terenu, na ktérym wycofuja-
ce sie niedawno wojska ,Armii A" pozostawity scho-
wane pod ziemig 2 wazne elementy prototypu nowej
broni. ,Armia B" z rozpoznania wywiadu wie, ze z ja-
kiego$ powodu ,Armia A" planuje na danym terenie
poszukiwania. ,A" formujg silng grupe poszukiwaw-
cza 1 decyduja sie odnalez¢ 2 elementy prototypowej
broni i przetransportowac je do swojej strefy. Rozkazy
dla ,A" brzmia: ,OdnaleZ¢ tajne ladunki i unikajac
konfrontacji z ,B” przetransportowac je w bezpiecz-
ne miejsce!”

Uczestnicy: grupa ,A" — min. 6 0sdb; grupa
,B” —min. 4 osoby (zawsze mniej liczna niz ,A"!).

Zadania;

@ Crupa ,A" — odnalez¢ na danym terenie 2 fadunki,
co do ktérych znane jest jedynie przyblizone ich
umiejscowienie. Odtransportowa¢ do strefy
pod kontrolg ,A”.

e Grupa ,B" — odnalez¢ grupe zotnierzy ,A”, uniemozli-
wi¢ przemieszczenie ladunkéw. W razie ich prze-
chwycenia broni¢ich, ale nie przemieszczac ze wzgle-
du na niebezpieczenstwo uszkodzenia/zniszczenia.
Informacje dodatkowe: Poszukiwanymi

tadunkami moga by¢ 2 kilkukilogramowe skrzynki

(torby, siatki). Im ciezsze tym moze by¢ ciekawiej, bo

zamiast biec z nimi zolnierz oddziatu ,A"” moze wpascé

na pomyst by je chwilowo porzuci¢. Wszystko moze
sie dzia¢ na dos$¢ duzym i zalesionym terenie, zeby

nie bylo tatwo odnalez¢ grupy poszukiwawczej ,A”.
Warunki zwyciestwa: ,B" uznaje sie za zwyciezcow,

jesli po przechwyceniu tadunkdw obronig sie przez ja-

ki$ czas (1-3 min.) HEA.
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Gra ,,Tajne tadunki”

Opis o0gdélny sytuacji Wazny wojskowy
obiekt na Helu zostal zinfiltrowany przez sity przeciw-
nika. Dodatkowo podczas tej akcji zostat zniszczony
nadajnik radiostacji i skradziona ksigzka kodéw. Wy-
stano sity poscigowe aby zapobiec dostaniu sie tych
tajnych materiatéw w tapy wroga.

Scigani: Niewielki oddziat 2-3 osobowy, beda-
cy w posiadaniu ksigzki kodéw (na przykiad ksigzka
telefoniczna), musi sie przedosta¢ jak najszybciej
do ,SE” (strefy ewakuacyjnej) zadanie jest ciezkie bo
maja na karku przewazajgce silty przeciwnika, na do-
datek mogace odcia¢ ich od ,SE”.

Pos$cig Celem jest odzyskanie ksigzki koddw
1 ewentualne wyeliminowanie wroga. Sprawa jest
przesadzona bo z Helu nie ma wyjscia, jest tylko zaci-
skajgca sie petla. Technicznie nalezy wyznaczy¢ wa-
ski pas zalesionego terenu w ktérym poruszaja sie $ci-
gani, zmierzajac do uprzednio wylosowanego miejsca
.SE" ktérego nie znaja Scigajacy. Najciekawiej be-
dzie wykonac¢ scenariusz w nocy lub nad ranem oko-
o godziny przed switem, ktéry to oznajmi ze wstal
dzionek i ewakuacja nie moze odby¢ sie juz bezpiecz-
nie czyli fiasko $ciganych.

Gra ,,Atak przed switem”
Opis ogdlny sytuacji Wczesne lato, za-
czyna Swita¢. W obozie rebeliantéw panuje spokd.

/
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Nieliczne patrole (,Charlie”) obserwuja otoczenie
1 pilnuja magazynu z bronig. Pozostate jednostki $pig
w oddalonych o okoto 1 km koszarach. Czterosobowa
grupa specjalna — kryptonim ,Alpha” ma za zadanie
rozpocza¢ atak na oboz wroga. Czterej najlepiej wy-
szkoleni zoinierze, wyposazeni w wyttumiong bron
1 tadunki wybuchowe wkrada sie do obozu. Majg
za zadanie wysadzi¢ magazyn. Eliminujg kilku strazni-
kéw 1 podkiadaja fadunki. Wybuch budzi pozostatych
rebeliantéw, ktérzy wysylaja niewielki oddzial (grupa
,2Delta"), by wyjasni¢ éw halas. Crupa ,Alpha” ma sie
utrzymad na miejscu. ,Bravo” styszy w radiu: ,Tu Al-
pha! Rozpoczad ,Sniadanie”; powtarzam: Rozpoczad
,Sniadanie”!l!”. Oddzial szturmowy ,Bravo wyrusza
w kierunku pozycji ,Alfy”, by potaczy¢ sie z nig i razem
przypuscié szturm na koszary wroga EA.

Druzyny:

e ,Alpha” — jednostki specjalne NATO; 4 osoby, do-
brze przygotowane taktycznie; dobrze uzbrojone,
bron wyposarzona w ttumiki; jednakowe umundu-
rowanie; maja tadunki wybuchowe

@ ,Bravo” - grupa szturmowa NATO; 10-15 osdb,
jednakowe umundurowanie; dobrze wyposazone
jednostki; majg snajpera i kilku kaemistow;

@ ,Charlie” — ok. 6 0sdb; mato amunicji (ok. 2 mid-ca-
PYy); rozmieszczeni parami lub pojedynczo w strate-
gicznych miejscach wokoto magazynu

@ ,Delta” - liczba 0sdb (tyle ile u Charlie); lepiej wy-
posazeni niz Charlie, lecz nie lepiej niz Echo (gru-
pa wyruszyta w pospiechu, nie miata czasu na do-
zbrojenie)

® ,Echo’ — 2-krotnos¢ Bravo; przebywajg w kosza-
rach; dobrze wyposazeni, majg kilka obsadzonych
kaemow
Cele:

e ,Alpha”;

— przekrasc¢ sie jak najblizej pozycji wroga;
— unikac¢ wykrycia;
— wysadzi¢ magazyn,
— da¢ sygnat do wymarszu dla ,Bravo”;
— utrzymac pozycje do przybycia ,Bravo”;
— razem z Bravo przypuscic¢ szturm na koszary.
® ,Bravo”
— czekad w ukryciu na sygnat od ,Alpha”;
— wyruszy¢ w kierunku ,Alpha” i polaczy¢ sie z nig;
—razem z Alpha zaatakowac koszary.
® ,Charlie”
— pilnowac¢ magazynu.
o ,Delta”
— sprawdzi¢ zrédio 1 powdd wybuchu;
— zlokalizowac wroga,
— pozosta¢ w statej tgcznosci z ,Echo”;
— jedli to mozliwe, okresli¢ dalsze postepowanie
wojsk NATO (mapa).

e ,Echo’

— umocnic¢ sie w koszarach;

—wyslta¢ patrol w kierunku magazynu (,Delta”);
— obroni¢ koszary.

Rekwizyty:

@ bomby (budziki, atrapy wtasnej roboty lub tadunki
pirotechniczne)

@ Srodki tgcznosci (Alpha-Bravo; Delta-Echo)

@ mapa Z zaznaczonym magazynem, koszarami, po-
zycja Alpha i Bravo oraz z narysowanymi kierunka-
mi ruchu dla ,Alpha” i ,Bravo” — mape posiadaja
,Alpha” 1 ,Bravo”; przeciwnik moze przeja¢ mape,
by méc przewidzie¢ ruchy wojsk NATO.

mgr Marek Kulik

Akademia Wychowania Fizycznego w Warszawie
ZWWE w Biatej Podlaskie]

Zaktad Gier 1 Zabaw Ruchowych

WYTNIJ I ZACHOWAYJ, ZAPISZ W KOMORCE!

Numer alarmowy z telefonu komorkowego (wszystkie stuzby) - 112

I policja - 997; l pogotowie ratunkowe - 999; Il straz pozarna - 998;
I straz miejska - 986; Il pogotowie rzeczne - 984 (lub 601-100-100);
I ratownictwo morskie i gorskie - 985 (lub 601-100-300).
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