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scenariusz: 

CTF- zdobywanie flagi
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 15- 20 min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- czerwoni

- żółci

warunki zwycięstwa:




wybicie wszystkich




zapobiegnięcie utracie flagi




przeniesienie flagi przeciwnika do swojej

uwagi:

W grze udział biorą 2 drużyny. Każda drużyna posiada swoją bazę z flagą. Drużyny dzielą się na broniących i atakujących w proporcjach 1:2. Odległość broniącego od flagi, to co najmniej 10m. Celem jest zdobycie flagi przeciwnika i doniesienie jej do swojej bazy. Wszyscy uczestnicy rozpoczynają grę w tym samym czasie ze swoich baz, na umówiony wcześniej sygnał. Osoba, która niesie flagę, w przypadku trafienia pozostawia flagę w miejscu gdzie została trafiona. Trafieni gracze schodzą z pola do swojego punktu RESPAWN (szpital), gdzie po „odhaczeniu” mogą wrócić do gry do swojej części drużyny (broniących/atakujących). Trafieni swym zachowaniem nie powinni wpływać na losy gry, nie mają prawa głosu- nie mogą podpowiadać, zdradzać pozycji przeciwnika ani słownie, ani gestykulując. Wygrywa ta drużyna, która zdobędzie flagę przeciwnika i doniesie ją do swojej bazy. Członkowie drużyny broniącej nie mogą przenosić swojej flagi, a broniąc muszą zastosować się do odległości 10 metrów od flagi.
potrzebne akcesoria:
- dwie flagi

- taśmy do oznaczenia punktów RESPAWN
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scenariusz: 

Karbala- obrona ratusza
miejsce:

budynki- Irak, Karbala, City Hall

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- obrońcy (żołnierze polscy i bułgarscy)

- atakujący (Arabowie, rebelianci radykalnego szyickiego duchownego Muktady As-Sadra)
warunki zwycięstwa:

obrońcy:

utrzymanie ratusza przez ustalony czas (do czasu nadejścia posiłków)




eliminacja wszystkich przeciwników




utrzymanie flagi na budynku

atakujący

zdobycie ratusza w ciągu wyznaczonego czasu




wybicie wszystkich obrońców




zatknięcie swojej flagi na budynku

uwagi:

Stosunek atakujących do broniących co najmniej 3:1. Broniący nie mogą opuszczać terenu chronionego budynku. Trafieni definitywnie opuszczają grę. W celu zwiększenia dynamiki można wprowadzić dla atakujących zasadę RESPAWN. Atakujący jeżeli zostanie trafiony musi udać się do określonego miejsca, „odhaczyć” swoją obecności i może wrócić do gry.

potrzebne akcesoria:
- dwie flagi
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scenariusz: 

last man standing (każdy na każdego)
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 20min.

rodzaj:


wybicie

strony konfliktu:

każdy z każdym

warunki zwycięstwa:

wybicie

uwagi:

Potrzebny duży obszar gry. Można wprowadzić limit 50 kulek. Gracze wchodzą na pole gry i mają kilka minut na podjęcie decyzji gdzie się schować. Po sygnale startu każdy zawodnik jest sam i atakuje każdego innego uczestnika. Wygrywa ten, który pozostanie jedyny na polu. Brak amunicji równoznaczny jest z utratą życia i wyeliminowaniem z gry
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scenariusz: 

Gettysburg
miejsce:

otwarta przestrzeń

czas: 


10-15minut

rodzaj:


wybicie

strony konfliktu:

- Unici

- Konfederaci

warunki zwycięstwa:

wygrywa drużyna, która wyeliminuje wszystkich przeciwników

uwagi:

Dwie drużyny ustawiają się przodem do siebie w odległości ok. 50 metrów, po czym na komendy, odbezpiecz, cel, pal oddają po jednym strzale do gracza przeciwnej drużyny, który stoi naprzeciwko. Ponownie pada komenda zabezpiecz, krok lub trzy kroki na wprost marsz i analogicznie powtarzamy, aż osiągniemy odległość ok. 10 metrów. Gracze cały czas stoją przodem do siebie, stykają się ramionami i dumnie eksponują pierś (ale można zasłonić części intymne). Nie można kucać, kulić się, kurczyć, stawać bokiem czy w inny sposób utrudniać przeciwnikom strzał. Trafiony schodzi do strefy bezpiecznej, a pozostali ścieśniają się żeby wypełnić powstałą lukę. Scenariusz ma na celu uświadomić uczestnikom gry jaka jest odległość skutecznego strzału oraz jak boli strzał oddany ze zbyt małej odległości.
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scenariusz: 

Terminator- Dzień Sądu
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 15- 20 min

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- terminatorzy- Skynet

- ludzie- rebelianci Connor’a

warunki zwycięstwa:

- terminatorzy

wybicie wszystkich ludzi

- rebelianci

eliminacja terminatorów

uwagi:

Wybieramy terminatorów i rebeliantów, przy czym stosunek maszyn do ludzi powinien wynosić co najmniej 1:4. Terminatorzy mają nieograniczoną liczbę kulek. Rebelianci mają limit 50 kulek na głowę. Aby wygrać maszyny muszą wyeliminować pozostałych graczy, zaś rebelianci wygrywają, gdy terminatorzy dostaną przynajmniej 4 kulki bez względu, czy trafił go jeden, czy więcej graczy. 
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scenariusz: 

Osama bin Laden
miejsce:

budynki

czas: 


10- 15 min

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- żołnierze Grom;

- saudyjscy terroryści

warunki zwycięstwa:

- Grom


doprowadzenie Osamy do określonego punktu




wybicie terrorystów

- terroryści

odbicie Osamy i doprowadzenie go do kryjówki




wybicie Gromowców

uwagi:

Jedna osoba musi poświęcić się i odłożyć markera. Zostaje Osamą bin Ladenem. Pozostali gracze dzielą się na gromowców i terrorystów. Gromowcom udało się zlokalizować i porwać Osamę bin Ladena. Teraz muszą go doprowadzić do bezpiecznego punktu, skąd przejmie go wywiad i przetransportuje w odpowiednie miejsce. Terrorystom nie wolno strzelać do bin Ladena, gromowcom nie wolno się za nim chować (muszą zachować odległość co najmniej 2m). Osama bin Laden nie porusza się samodzielnie i wykonuje polecenia gromowców. Nie pilnowany stoi w miejscu. Terroryści starają się odbić Osamę i doprowadzić go do kryjówki. Bin Laden nie może poruszać się aż nie zostanie dotknięty przez "swojego" gracza.
potrzebne akcesoria:
- przebranie dla Osamy bin Lagena

- flagi lub taśmy dla oznaczenia kryjówki terrorystów i miejsca doprowadzenia
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scenariusz: 

rosyjska ruletka/koktajl mołotowa
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 15-20 min

rodzaj:


wybicie

strony konfliktu:

- trzyosobowe drużyny o płynnym składzie

warunki zwycięstwa:

- bez

uwagi:

Gra, w której nie ma ani wygranych ani pokonanych. Uczestnicy dzielą się na kilka drużyn trzyosobowych. Każda "trójka" gra z każdą. Zdjęty schodzi do punktu kontrolnego. Kiedy w punkcie kontrolnym zbierze się kworum (trzech graczy) powstaje nowa drużyna i włącza się do gry. 
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scenariusz: 

zapasy wody
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 15- 20 min.

rodzaj:


wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- czerwoni

- żółci

warunki zwycięstwa:




przeniesienie zapasów do swojej flagi

uwagi:

W grze udział biorą 2 drużyny. Każda drużyna posiada swoją bazę z flagą na przeciwległych skrajach terenu gry. Na środku terenu zrzucone zostały zapasy wody. Wszyscy uczestnicy rozpoczynają grę w tym samym czasie ze swoich baz, na umówiony wcześniej sygnał. Celem obu drużyn jest odnalezienie zapasów wody i przeniesienie ich do własnej bazy. Osoba, która niesie zapasy, w przypadku trafienia pozostawia je w miejscu gdzie została trafiona. Trafieni gracze schodzą z pola do swojej bazy, która jest zarazem punktem RESPAWN (szpital), gdzie po „odhaczeniu” mogą wrócić do gry. Trafieni swym zachowaniem nie powinni wpływać na losy gry, nie mają prawa głosu- nie mogą podpowiadać, zdradzać pozycji przeciwnika ani słownie ani gestykulując. Wygrywa ta drużyna, która doniesie zapasy do swojej bazy, ewentualnie ta, bliżej której bazy będą zapasy po upływie limitu czasu.
potrzebne akcesoria:
- duża butla z wodą

- flagi lub taśmy na oznaczenie baz i punktów RESPAWN
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scenariusz: 

świt żywych trupów
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 15-20 min

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- zombie

- ocalali

warunki zwycięstwa:

- zombie

zarażenie wszystkich graczy

- ocalali

wybicie wszystkich zombie




dotarcie do wyznaczonego punktu

uwagi:

Uczestnicy dzielą się na dwie nieproporcjonalne drużyny w stosunku co najmniej 1:4. Wszyscy gracze mają ze sobą opaski w kieszeniach, a zakładają je tylko zombie. Ocalali z zarazy ludzie próbują się przedostać do wyznaczonego punktu wybraną trasą. Zombie- mniej liczni przygotowują zasadzkę na trasie przemarszu ludzi. Trafiony człowiek zostaje „zarażony”. Schodzi do wyznaczonego punktu, zakłada opaskę i staje się zombie polującym na ludzi. Zombie może być wyeliminowany wyłącznie strzałem w głowę. Wyeliminowany zombie schodzi na stałe do strefy bezpiecznej, nie uczestniczy dalej w grze.

potrzebne akcesoria:
- szarfy/opaski na oznaczenie zombie
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scenariusz: 

Moherowe Berety
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 15- 20 min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- Moherowe Berety

- Koszerni (żydokomuna)

- Eurogeje

warunki zwycięstwa:

Moherowe Berety
wybicie wszystkich




ochrona ojca Smardzyka przez określony czas

Koszerni i Eurogeje
wybicie wszystkich




doprowadzenie Smardzyka do swojej bazy

uwagi:

W grze udział biorą 3 drużyny w proporcjach 1-3-3. Pierwsza drużyna, najmniej liczna, to Moherowe Berety, które mają chronić Ojca Smardzyka. Drużyna ta ukrywa się wraz z Ojcem Smardzykiem w budynku telewizji Sram. Dwie pozostałe drużyny to Koszerni i Eurogeje, którzy mają zadanie odnaleźć Ojca Smardzyka, porwać go i doprowadzić do swojej bazy. Drużyny są konkurencyjne. Każdy trafiony, z wyjątkiem Ojca Smardzyka, odpada z gry. Osoba będąca Ojcem Smardzykiem musi się wyraźnie odznaczać i jeżeli zostanie trafiony, nie może więcej strzelać. Od momentu trafienia Ojciec nie porusza się samodzielnie i wykonuje polecenia eskortujących go. Nie pilnowany stoi w miejscu. Nie może poruszać się aż nie zostanie dotknięty przez eskortującego. Wygrywa ta drużyna, która doprowadzi Smardzyka do swojej bazy.

potrzebne akcesoria:
- przebranie dla Ojca Smardzyka

11

scenariusz: 

Deratyzacja
miejsce:

las/budynki

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- szczury

- deratyzatorzy
warunki zwycięstwa:

szczury:

utrzymanie się przy życiu przez wyznaczony czas




eliminacja wszystkich deratyzatorów

deratyzatorzy

wybicie wszystkich szczurów

uwagi:

Spośród graczy wybiera się osoby, które zostaną szczurami. Reszta będzie deratyzatorami z Sanepidu. Stosunek deratyzatorów do szczurów powinien wynosić co najmniej 3:1. Szczury mają określony czas aby ukryć się na wyznaczonym terenie. Po upływie tego czasu, na sygnał Sanepid przystępuje do akcji oczyszczania terenu. Mają zadanie odnaleźć i wybić wszystkie szczury. Szczury nie współpracują ze sobą, każdy działa samodzielnie i na własny rachunek. Trafieni definitywnie opuszczają grę. 
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scenariusz: 

Predator
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 20min.

rodzaj:


wybicie

strony konfliktu:

- drapieżca- Predator

- myśliwi

warunki zwycięstwa:

wybicie

uwagi:

Jeden na wszystkich, wszyscy na jednego. W grze udział biorą Predator i myśliwi. Predator dostaje nieograniczoną ilość kulek i ma określony czas na ukrycie się. Reszta graczy- myśliwych ma limit np.10 kulek. Zawodnik, któremu skończą się kulki oraz trafiony schodzi z gry. Predator jest wyeliminowany, gdy dostanie 5 trafień.
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scenariusz: 

Black Hawk Down
miejsce:

budynki/las

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- amerykańscy Rangers

- Somalijczycy 
warunki zwycięstwa:

Rangers

utrzymanie pozycji do czasu ewakuacji




przedarcie się do osaczonych




dotarcie konwoju do określonego punktu

Somalijczycy

wybicie ocalałych z katastrofy Rangers




uniemożliwienie dotarcia grupy ewakuacyjnej do ocalałych




uniemożliwienie dotarcie konwoju Rangers do określonego punktu

uwagi:

Gracze dzielą się na dwie drużyny: Rangers i somalijską milicję, przy czym Rangersi zostają dodatkowo podzieleni na 2 grupy. Pierwsza grupa, to ocalali z katastrofy helikoptera. Musi ona utrzymać się na swojej pozycji przez określony czas, mając przy tym ograniczoną ilość amunicji- 30 kulek na głowę. Do czasu dotarcia posiłków nie mogą opuszczać wyznaczonych pozycji. Zadaniem ich kolegów jest przedarcie się przez linie nieprzyjaciela oraz ewakuowanie pozostałych przy życiu do wyznaczonego punktu. Trafiony schodzi definitywnie. Rangersi czekający na konwój mogą przekazywać sobie kulki, zaś po dotarciu grupy ewakuacyjnej, nie mają już limitu amunicji.

14

scenariusz: 

Partyzantka- działania opóźniające
miejsce:

budynki/las

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- Wehrmacht

- Armia Krajowa
warunki zwycięstwa:

wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

uwagi:

Gracze dzielą się na dwie drużyny. Drużyna AK dodatkowo dzieli się na 2 grupy w stosunku 1:4. Tylko pierwsza, mniej liczna grupa jest wyposażona w markery. Pozostała cześć drużyny AK musi dotrzeć do miejsca zrzutu gdzie są złożone markery i dopiero wówczas może włączyć się do walki. Wehrmacht zmierza do wyznaczonego punktu, który po jego osiągnięciu będzie stanowił ich punkt RESPAWN. Do tego punktu muszą dotrzeć wszyscy z tej drużyny (żywi lub martwi), przy czym aktywowanie punktu RESPAWN może być dokonane wyłącznie przez co najmniej dwóch „żywych” żołnierzy. Po osiągnięciu tego punktu wszyscy trafieni gracze Wehrmachtu mogą ponownie włączyć się do gry. Zadaniem mniejszej grupy jest jak najbardziej opóźnić Wehrmacht przed dotarciem do celu, tak aby do gry mogli włączyć się pozostali z AK. Trafiony partyzant schodzi definitywnie. Trafiony żołnierz Wehrmachtu schodzi do punktu RESPAWN i jeżeli jest aktywny, może wrócić do gry, jeśli nie- czeka na jego aktywację.

15

scenariusz: 

Grzybobranie (każdy na każdego)
miejsce:

las/budynki

czas: 


bez limitu/opcjonalnie 20min.

rodzaj:


wybicie

strony konfliktu:

każdy z każdym

warunki zwycięstwa:

wybicie

uwagi:

Potrzebny duży obszar gry. Gracze ustawiają się na skraju pola gry bez żadnych kulek. Na polu porozrzucane są plastikowe pojemniki zawierające po 3 kulki (te po jajku niespodziance). Po sygnale startu każdy zawodnik poszukuje pojemników z kulkami. Każdy gracz jest sam i atakuje każdego innego uczestnika. Gracze mogą przejmować kulki wyeliminowanych. Wygrywa ten, który pozostanie jedyny na polu albo ten, który zebrał najwięcej grzybów (pojemników) w limicie czasu.
potrzebne akcesoria:

- duża ilość małych plastikowych pojemników
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scenariusz: 

Medyk
miejsce:

budynki/las

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- czerwoni

- żółci

warunki zwycięstwa:

wybicie

uwagi:

W grze udział biorą 2 drużyny. W każdej drużynie zostaje wyznaczona jedna osoba, która będzie medykiem. Zostaje ona oznaczona tak, żeby odróżniała się od pozostałych graczy (np. trzyma flagę lub jest oklejona taśmą). Medyk ma zdolność „leczenia” trafionych graczy. Trafiony gracz zostaje w miejscu trafienia i może tylko wołać o pomoc medyka, nie może się kontaktować z innymi graczami, czy w jakikolwiek inny sposób wpływać na rozgrywkę. Leczenie następuje przez dotknięcie trafionego gracza, wytarcie farby i GŁOŚNE odliczenie do 30 sekund. Głośne- bo w prawdziwym przypadku ranny i tak się wydziera w niebogłosy. Po uleczeniu należy przykleić rannemu w widocznym miejscu kawałek plastra (kolorowej taśmy klejącej) w miejscu trafienia. Medyk musi być trafiony dwukrotnie w celu wyeliminowania, przy czym nie może się sam „leczyć”. Wygrywa ta drużyna, która wyeliminuje wszystkich, ewentualnie jeżeli był limit czasowy, ta w której jest więcej nie trafionych graczy.
W celu urozmaicenia można wprowadzić limit leczenia dla medyka, np. w postaci ograniczonej ilości „plastrów”, czyli pasków kolorowej taśmy przyklejanych leczonym graczom.
potrzebne akcesoria:

- flaga lub inny element identyfikujący medyków

- szmata do wytarcia farby

- paski taśmy na „plastry”
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scenariusz: 

Defuse
miejsce:

budynki/las

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- terroryści
- antyterroryści
warunki zwycięstwa:

- terroryści- podłożenie bomby, obrona bomby do czasu detonacji/wybicie wszystkich antyterrorystów

- antyterroryści- niedopuszczenie do podłożenia bomby/rozbrojenie bomby przed upływem czasu/transport rozbrojonej bomby w bezpieczne miejsce
uwagi:

W grze udział biorą 2 równe drużyny terrorystów i antyterrorystów. Terroryści zagrozili wysadzeniem elektrowni albo szkoły jeżeli rząd nie spełni ich żądań uwolnienia więźniów politycznych. Są więc dwa bombsite’y, w których terroryści mogą podłożyć bombę. Terroryści wybierają cel i próbują podłożyć tam bombę. Zapalnik bomby ustawiany jest na 10 minut. Antyterroryści próbują przeszkodzić w podłożeniu bomby, a jeżeli została już podłożona to mają zadanie ją rozbroić i przetransportować w bezpieczne miejsce. Rozbrojenie bomby następuje przez głośne odliczanie do 60, przy czym rozbrajać może tylko jedna osoba. Jeżeli rozbrajający zostanie trafiony, lub rozbrajanie zostanie przerwane w inny sposób (np. włączenie się rozbrajającego do walki) wówczas odliczanie zaczyna się od początku. Uwaga! Wywiad donosi, że jeden z terrorystów (niestety nie wiadomo który) nosi kartę z kodami do bomby w lewej górnej kieszeni munduru. Zdobycie karty kodowej przyspiesza rozbrajanie bomby- rozbrajający głośno odczytuje kod z karty.

potrzebne akcesoria:
- atrapa bomby z timerem

- flagi lub taśmy na oznaczenie bombsite’ów

- karta z kodami do bomby
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scenariusz: 

Prison Break
miejsce:

budynki

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- więźniowie

- klawisze

warunki zwycięstwa:

- więźniowie- przedostanie się na dach budynku przynajmniej jednego więźnia/wybicie wszystkich klawiszy
- klawisze- niedopuszczenie do ucieczki więźniów/wybicie więźniów
uwagi:

Na terenie więzienia stanowego Fox River wybucha bunt skazańców. Więźniom udało się sforsować drzwi i obezwładnić ochronę. Wśród nich są członkowie mafii. Jednemu ze strażników zabrali telefon komórkowy i zadzwonili do szefa o pomoc. Mafia wysyła na ratunek helikopter. Szczęśliwie (dla więźniów) okazuje się, że jeden z klawiszy jest tajnym współpracownikiem mafii i może przyjść im z pomocą.
Ekipa więźniów zaczyna z piwnicy. Jeden- pilot, zaczyna na dachu. Więźniowie wybierają 1 osobę z ochrony na swojego "szpiega".
Połowa ekipy klawiszy zaczyna na parterze, połowa na 1 piętrze. Szpieg, który jest w ekipie ochrony może się on zdekonspirować w dowolnym momencie, jednak przed podjęciem przez niego akcji pozostali nie mają podstaw do podejrzeń. 
Zadaniem klawiszy jest wytrzymać przez ustalony czas do przybycia posiłków. Ochrona nie wchodzi na dach, gdyż ten jest obsadzony przez pilota. Pilot może opuścić dach aby pomóc więźniom, jednak jeśli zginie, uniemożliwia pozostałym ucieczkę.
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scenariusz: 

kody startowe
miejsce:

budynki/las

czas: 


15-20min.

rodzaj:


wybicie/wypełnienie warunków zwycięstwa

strony konfliktu:

- czerwoni

- żółci

warunki zwycięstwa:

- odnalezienie większej ilości kodów startowych do rakiet

uwagi:

Rządy Junty zakończyły się zabójstwem prezydenta. Kraj jest pogrążony w chaosie. O władzę walczą dwa ugrupowania rebeliantów. Wywiady obu ugrupowań donoszą, że w kwadracie Z4 ukryte zostało 20 kodów startowych do baterii rakietowych. Posiadanie kodów zapewni zwycięstwo i objęcie władzy. Celem jest odnalezienie i przekazanie do własnej bazy jak największej ilości kodów startowych. Zwycięstwo zapewnia zdobycie 11 kodów, albo zebranie większej ich ilości w wyznaczonym limicie czasowym. Każdy zdobyty kod, trzeba donieść do bazy. Uwaga- jedna osoba może nieść tylko jeden kod w danym czasie. Niosący kod jeśli został trafiony musi pozostawić kod na miejscu i wrócić do punktu RESPAWN. Kodów nie należy ukrywać, powinny być widoczne po wejściu na teren, w którym się znajdują. Baza jest jednocześnie punktem RESPAWN.
potrzebne akcesoria:
- 20 charakterystycznych elementów imitujących walizki z kodami (np. kawałków tektury)

- flagi lub taśmy na oznaczenie punktów bazy

