SCENARIUSZE

ZDOBYWANIE FLAGI PRZECIWNIKA

KLASYKA. To pierwszy i na pewno najpopularniejszy scenariusz gry lesnej. Zdecydowana
wigkszo$¢ gier lesnych (scenariuszy) to modyfikacje 1 rozwinigcia tej wlasnie gry.

W grze udziatl biorg 2 zespoty (liczba graczy dowolna, cho¢ im wigcej tym lepiej). Kazdy zespot ma
swoja flage (baze). Wszyscy uczestnicy powinni zaczyna¢ gr¢ w tym samym czasie (na uméwiony
wczesniej znak) w swoich bazach. Zawodnicy trafieni koncza gre i schodza z terenu walki. Jesli
podczas trafienia zawodnik niost flage, musi jg zostawi¢ w miejscu, w ktorym zostat
wyeliminowany (w miejscu widocznym, a nie metr pod ziemig). Zawodnik wyeliminowany, czyli
"zabity", nie ma prawa glosu - nie moze podpowiadac¢, zdradza¢ pozycji przeciwnika ani stownie
ani gestykulujgc. Wygrywa ta druzyna, ktora zdobedzie flage przeciwnika i1 doniesie ja do swojej
bazy.

EKSTERMINACJA

Kilka druzyn na ograniczonym terenie; gra na wybicie. W grze bierze udziat kilka (ok. 4-6)
pigcioosobowych druzyn. Gra polega na zdobywaniu punktéw. Punkty przyznaje si¢ za
wyeliminowanie zawodnikow z druzyn przeciwnych. Czas ok.30-45 min. Aby utatwic liczenie
punktow kazda druzyna moze gra¢ w towarzystwie s¢dziego oraz uzywac réznych kolorow kulek
(w praktyce trudne do wykonania). Przepisy sg podobne jak w przypadku innych gier: gra zaczyna
si¢ po sygnale startu; trafiony -> out; zakaz komunikowania si¢ po trafieniu. Nie ma punktow za
cztonkow druzyny, ktérzy dotrwali do konca. Wygrywa druzyna z najwigkszg ilo$cig punktow.

OBRONA

Dobre ¢wiczenie jak broni¢ lub atakowaé pozycje flagowe lub po prostu "walenie bez gry wstepne;j
(czytaj - strzelanie bez podchodow)".

Dwie druzyny: atakujacy i bronigcy. Obronca wybiera teren, na ktérym bedzie si¢ broni¢ i oznacza
go (nie wolno obroncom wychodzi¢ poza wybrany teren). Czas, w zaleznos$ci od ilosci graczy,
rodzaju i rozmiaru terenu. Atakujacy wygrywa zdobywajac flage (wystarczy ja podjac), obroncy
powstrzymujac atak.

POLOWANIE NA CZERWONY PAZDZIERNIK

Jeden na wszystkich, wszyscy na jednego. W grze udziat biora: zajac i mys$liwi. Jesli kto$ podejmie
si¢ juz by¢ zwierzyna to na pewno nie bez (cho¢by pozornego) wyréwnania szans. Dlatego
kroéliczek dostaje porzadny potautomat z nieograniczong iloscig kulek (ile uniesie) + tarcza (np. z
blaszanej pokrywki od $mietnika). Reszta graczy "mys$liwych" ma limit 20 kulek. Wygrana: z
punktu widzenia ofiary - przezycie, z punktu widzenia oprawcoéw - ubicie. Zasady podobne jak w
innych grach + mysliwy ktoremu skonczg si¢ kulki wypada z gry oraz trafienie w tarcze nie jest
liczone. Zabawa polecana na koniec dnia kiedy graczom zostaje juz niewiele kulek.

ZWIAD

Malo liczne druzyny. Kazda musi si¢ odnotowa¢ w punktach kontrolnych, problem w tym, ze w
tych samych.

Kilka 5 osobowych zespotow. Punkty kontrolne (tyle ile druzyn) dobrze oznakowane i
porozrzucane na polu. W kazdym punkcie kontrolnym znajduje si¢ pisak (kazdy w innym kolorze).
Gracze majg przymocowane (trwale - nie wolno odczepiac¢) do nadgarstka, bluzy lub do giwery
kartki na ktérych odnotowuja pisakami obecno$¢ w punktach kontrolnych. Gra jest punktowana: 1
pkt. za kazdy kolor na kartce gracza, 5 pkt. jesli kartki catej druzyny sg podpisane co najmnie;j
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 poszczegolnych
graczy.



KOKTAJL MOLOTOWA

Niezle podsumowanie dnia. Gra, w ktdrej 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 wiacza si¢ do gry. I tak przez okoto 30 min.

JENCY

Bardzo ciekawa alternatywa do zwyktego wybijania przeciwnikow.

W grze udzial biorg dwie druzyny. Zadaniem kazdej z druzyn jest wzigcie do niewoli 4 jencow i
doprowadzenie ich do swojej bazy. Jehcem zostaje osoba ktora jest trafiona w rece albo nogi.
Trafienie w korpus lub glowe traktowane jest jako wyeliminowanie. Statut jenca jest $cisle
okreslony. Zawodnik, ktory zostaje jencem musi usigs¢ na ziemi i trzymac si¢ jedna rekg za glowe.
Nie moze si¢ poruszac, ani strzela€. Jezeli dotknie go atakujacy to musi podazy¢ za nim do bazy
przeciwnika. Zawodnik eskortowany musi mie¢ reke na gtowie aby si¢ odrdzniat od osoby
eskortujacej go. Jeniec moze zosta¢ oswobodzony w dwojaki sposéb: przez wyeliminowanie
eskorty 1 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.

Dwie druzyny. Jedna zta (terrorysci) porywa zaktadnika, druga dobra (anty terrorysci) odbija
zaktadnika (nie tknigtego). Gra na czas ok. 10 min. Jezeli druzyna ratunkowa nie zdazy odbic
biedaka (wynudzi si¢ potwornie) 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

Scenariusz stary jak §wiat (no moze jak paintball). Jedna osoba musi poswieci¢ si¢ i odtozy¢
pistolet (prezydent). Pozostali gracze dzielg si¢ na ochroniarzy i terrorystow. Ochrona powinna by¢
liczniejsza. Misja ochroniarzy polega na bezpiecznym przeprowadzeniu prezydenta przez pole
okreslong wczesdniej trasg (wariant 1), lub z okre§lonego punktu do drugiego (wariant 2). Misja
terrorystow - sprzatna¢ prezydenta bez wzgledu na straty wiasne.

Opisane wyzej scenariusze zostaly zaczerpniete ze "Special Paintball Leisure Activity Time" by
Durty Dan, ksigzki "Podrecznik Paintballu. Strategia i taktyka" Bill Barnes, Peter Wrenn oraz
www.paintball.info.pl.



