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Zasady Milsim Combat System

Ograniczenia mocy replik  (pomiar fps na kulkach 0,2 g przy hop-upie ustawionym na "0")

W odlegtosciach 0-10 m niezaleznie od klasy broni (budynki, okopy, geste krzaki) - do 350 fps

Bron indywidualna - do 450 fps

Zespotowa bron wsparcia - do 500 fps

Bron snajperska - do 600 fps.

Dopuszczalne jest zezwolenie na uzycie silniejszych replik snajperskich/specjalnego przeznaczenia w
zaleznosci od ustalen organizatora przy ogtoszeniu imprezy.

Magazynki

Replika broni zasilanej w rzeczywistosci z tadmy - kazdy magazynek o dowolnej konstrukcji, zatadowany
maksymalnie pojemnosciag realnego odpowiednika.

Pozostate repliki — real-, low- i mid-capy zaladowane maksymalnie iloscig kulek jak w realnym
odpowiedniku. Nie ma zadnej mozliwosci uzycia magazynkow hi-cap. Magazynki bebnowe (np. CMag) lub
inne duzej pojemnosci wystepujace w rzeczywistosci mozna fadowac iloscig kulek jak w odpowiedniku
realnym. Poprzez ilos¢ "jak w odpowiedniku realnym" rozumie sie kulki mozliwe do wystrzelenia, wiec jesli
konstrukcja magazynka powoduje, ze w magazynku sg kulki, ktérych nie da sie wystrzeli¢ (pozostajg w
podajniku) ilos¢ zatadowanych kulek mozna zwiekszy¢ o tg wartos¢.

Pirotechnika

Uzytkownik ponosi petng odpowiedzialno$¢ za uzycie pirotechniki. Dopuszczalne do uzytku sg jedynie
$rodki pirotechniczne dopuszczone do obrotu handlowego (np. GR-2, GH-2, GD-10, RGD-2). Nie
dozwolone jest tworzenie sposobami domowymi granatéw odtamkowych z petard i elementéw
symulujgcych odtamki (np. grochu) ani uzycie swiec dymnych domowej produkcji. Organizator ma prawo
zabroni¢ uzywania wszelkiej pirotechniki do rozpoczecia gry oraz w dowolnym jej momencie.

Karty MCS

Kazdy uczestnik losuje karte trafienia przed grg i chowa jg w fatwo dostepnym miejscu. Karta jest
zaplombowana i moze zosta¢ otwarta dopiero w momencie trafienia (niedopuszczalne jest sprawdzanie
wczesniej tre §ci karty ). Tres¢ karty decyduje o poziomie obrazen oraz o miejscu zranienia (punkt
fizycznego trafienia kulkg nie ma znaczenia!). W przypadku gdy organizator nie postanowi inaczej, gracze
powinni zadba¢ o odpowiednig ilos¢ kart MCS (dla siebie i medykéw w swoim zespole) poprzez ich
wydrukowanie i zaplombowanie. Wzér kart ran stanowi zatgcznik do systemu MCS.

Medycy i opatrywanie ran

Medykiem moze byé¢ kazdy gracz. Kazdy zespét liczacy od 3-7 graczy moze mie¢ maksymalnie jednego
medyka. W liczniejszych grupach jeden medyk przypada kazdag rozpoczetg "si6demke" graczy (6+1). W
prosty sposoéb liczbe graczy w zespole dzielimy na 7 i otrzymujemy liczbe dozwolonych medykdw.
Przyktad dla zespotu 17 os6b: 17/7 = 2,43 = 3 medykéw. Medyk powinien by¢é oznaczony 4- lub 6-
ramiennym krzyzem medycznym (na opasce lub naszywce). Oznakowanie medyka moze by¢ w kolorach
"zgaszonych". Medyk powinien by¢ zaopatrzony w dodatkowe karty MCS(ponad te juz rozlosowane przez
graczy) oraz w opatrunki (preferowane sg wojskowe opatrunki polskie, ale dopuszczalne jest uzycie
zwyktego bandaza. Medyk moze przenosi¢ w jednym momencie maksymalnie tyle zestawdow
opatrunkowych, ile graczy jest w jego grupie. Opatrzenie rany polega na zatozeniu opatrunku na zraniong
czes¢ ciala. Do opatrunku musi zosta¢ zuzyty caly pakiet opatrunkowy (niedozwolone jest uzywanie
odcinkéw bandaza). Opatrunek musi by¢ zatozony poprawnie i pewnie, jesli opatrunek spadnie lub zsunie
sie rana ponownie zaczyna krwawi¢ i ranny powinien zachowac¢ sie tak jak przy trafieniu (zgodnie z
poprzednio wylosowana kartg).
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Zranienie

Kazde trafienie w ciato lub elementy oporzadzenia liczy sie jako trafienie. Trafienie w bron eliminuje tg
broh z walki do momentu "odebrania" innej broni osobie w stanie WZW lub do dotarcia do wtasnej bazy.
Trafienie jedna serig (trafienia w odstepie nie wiekszym niz 0,5 sek) liczone jest jako jedno trafienie. W
momencie trafienia nalezy upasé¢, oznaczy¢ sie czerwonym kolorem i odplombowa¢ karte trafien. Jesli
gracz nie posiada karty trafienie automatycznie uznawane jest za WZW. Kazde kolejne trafienie nie w serii
liczone jest jako oddzielne trafienie. Oznacza to przejscie rannego w stan WZW, niezaleznie od
wyciggnietej pierwszej karty. Dopuszczalne jest uzycie hasta "dostate$" w sytuacji gdy zaskoczymy
przeciwnika z bardzo bliskiej odlegtosci (mniej niz 4 m) w sposdb jednoznacznie uniemozliwiajgcy mu
obrone. W takiej sytuacji deklaracja liczy sie jako trafienie i "trafiony" losuje karte. Po opatrzeniu rany
medyk losuje i przekazuje trafionemu kolejng zaplombowang karte. Po opatrzeniu (RL) przez innego
zotnierza (nie medyka) gracz wraca do gry bez karty, ale moze w kazdej chwili podejs¢ do medyka i
poprosi¢ o jej wylosowanie.

RL — rana lekka

RL moze opatrzy¢ kazdy zotnierz. Jesli jest to rana konczyny mozna opatrzyé sie samemu nie uzywajgc
ranionej konczyny. Rany korpusu i glowy moze opatrzy¢ jedynie inny zotnierz. Ranny moze sie
komunikowaé (gtosem, przez radio itp.). Jes$li ranna jest konczyna nie moze jej uzywag, jesli rana jest w
korpus lub glowe nie moze sie porusza¢ w postawie wyprostowanej (moze sie czotga¢ lub poruszaé¢ "na
czworaka"). Po opatrzeniu ranny z RL wraca do walki w pelni sprawny. Jesli rana nie zostanie opatrzona
w ciggu 10 min zmienia sie w RC tego samego miejsca.

RC — rana ciezka

Opatrzy¢ jg moze jedynie wykwalifikowany medyk. Nie mozna sie poruszaé, poza odczolganiem sie w
promieniu 5 m. Nie mozna uzywac radia, mozna krzyczeé. Opatrzony ranny moze pozosta¢ na polu walki,
ale nie moze uzywac rannej konczyny, jesli rany byly w korpus lub glowe nie moze porusza¢ sie o
wiasnych sitach. Jesli w ciggu 10 min rana nie zostanie opatrzona ranny przechodzi w stan WZW.

WZW — wytgczenie z walki

Gracz jest efektywnie wytgczony z reszty rozgrywki. Powinien pozosta¢ na miejscu dopdki trwajg walki, po
czym opuscic teren gry.

Dobijanie

Aby dobi¢ rannego w sposéb pewny (uzyska¢ wynik WZW) nalezy go dobi¢ podchodzgc na odlegtosé
minimum 2 m i wypowiedzie¢ hasto "dobijam". Ranny, niezaleznie od dotychczasowego stanu
automatycznie przechodzi w status WZW i nie moze zostac opatrzony.

Walka wr ecz

Niedopuszczalna jest jakakolwiek forma przemocy, walki czy zapaséw. Zlikwidowanie przeciwnika w
walce wrecz nastepuje poprzez dotkniecie go w korpus lub gtowe i wypowiedzenie stowa "zabity" — w tym
momencie ofiara powinna zachowaé sie jak przy trafieniu czyli upas¢, ale bez wyciggania karty
(automatyczne WZW). Zabity za pomocg "silent kill'a" nie moze w zaden sposéb komunikowaé sie z
innymi graczami i musi pozosta¢ na miejscu do czasu oddalenia sie innych oséb w okolicy lub do
momentu wskazanego przez osobe, ktra go "zabita" (w granicach rozsadku, nie diuzej niz 1 h, nakaz taki
ma umozliwi¢ skryte wykonanie zadania przez osobe likwidujgcg np. wartownika). Mozna réwniez uzy¢
hasta "ogtuszony" (réwniez dotykajac celu). Ogtuszona osoba jest niezdolna do komunikacji, poruszania
sie czy walki przez 5 min.

Jency

W grze mozna bra¢ jencow. Jefica mozna wzigé na dwa sposoby:

- poprzez ogtuszenie;

- poprzez przejecie rannego przeciwnika.

Jency moga by¢ przetrzymywani dowolng ilos¢ czasu. Obowigzek pilnowania jenca spada na strone
biorgca go w niewole. Na czas transportu jenca mozna mu odebraé¢ wszystkie przedmioty in-game (repliki,
oporzadzenie, amunicje). W czasie przetrzymywania w bazie przedmioty jenca powinny by¢ bezpiecznie
zebrane w miejscu bliskim i widocznym dla jenca. Jenca mozna przeszuka¢ (ograniczajac sie do czesci
umundurowania i oporzadzenia) i sku¢ (jedynie z przodu, nie dozwolone jest kucie z tytu). Jesli jeniec sie
na to nie zgadza powinien o tym poinformowac zatrzymujacych i jednocze$nie wydac¢ wszystkie ukrywane
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przedmioty in-game (mapy, rozkazy) i uznaje sie za "skutek" ze wszystkimi wynikajacymi z tego
ograniczeniami ruchowymi. W takiej sytuacji jeniec moze zatrzymaé swoje wyposazenie ale nie moze ich
w zaden sposob uzy¢. Jeniec nie moze uzy¢ "silent killa" ani ogtuszenia.

Miny

Uzytkownik ponosi petng odpowiedzialno$¢ za uzycie pirotechniki. Dopuszczalne do uzytku sg jedynie
miny dopuszczone do obrotu handlowego. Dopuszczalne jest uzycie min airsoftowych, pirotechnicznych,
dzwiekowych lub dymnych. Miny majg zapewnia¢ pelne bezpieczenstwo grajagcym nawet w wypadku
zadziatania w bezposredniej bliskosci celu. Konstrukcja miny ma minimalizowa¢ mozliwos¢ powstania
pozaru. Miny mozna rozstawia¢ jedynie w bezposrednim poblizu baz statych, przejsciowych czy punktow
obserwacyjnych. Przed opuszczeniem terenu wszystkie miny nalezy usung¢. Miny razgce odtamkami
mogg byé obstugiwanie jedynie przez operatora. Miny dymne i dzwiekowe mogg dziataé autonomicznie
(odciagi). Miny airsoftowe i pirotechniczne razg odtamkami tak jak granaty. Miny dzwiekowe i dymne razag
wszystkie osoby w promieniu 4 m. Osoby trafione losujg karty jak przy trafieniu.

Ostony balistyczne

Kamizelka musi mie¢ oryginalne wkiady kuloodporne klasy min 11l wg norm NIJ, hetm musi by¢ kevlarowy
lub z podobnego materiatu, lub stalowy (plastikowe "nie dziatajg" za wyjatkiem sytuacji opisanej ponizej).
Powyzsze ostony moga byé kopiami wykonanymi z innych materiatow (plastik, pianka) ale ich sztywnos$¢ i
masa musi by¢ zblizona do odpowiednikéw oryginalnych (hetm masa min. 1500 g, wktady kamizelki min. 6
kg).Kazde pierwsze trafienie w ostone balistyczng (miejsce trafienia wg karty ran) jest niwelowane przez
ostone. Trafiony gracz bez karty uznawany jest za WZW pomimo posiadanej ostony.

Pojazdy

Peing odpowiedzialnos¢ z bezpieczenstwo graczy w zwigzku z uzyciem pojazdu ponosi kierowca pojazdu.
Pojazdy moga sie porusza¢ jedynie po drogach. Pojazdy nie mogg taranowaé, ani omija¢é poza droga
zapor i przeszkdd ustawionych na drodze.

Niszczenie pojazdéw

Atakowa¢ oraz zniszczy¢ pojazd mozna tylko przy pomocy broni dostarczonej przez organizatora gry.
Wyjatkiem od tej reguly jest sytuacja, w ktérej prowadzony jest ogien z pojazdu - mozna wtedy
odpowiedzie¢ ogniem z wiasnej broni w celu wyeliminowania wyeksponowanych pasazeréw (trafiony
pasazer normalnie pada, wycigga karte etc.)

Rozsadek

W sytuacjach niejasnych lub nieopisanych wprost w zasadach nalezy stosowac¢ zdrowy rozsadek.
Oznacza to NIE ufatwianie sobie i maksymalne naginanie zasad dla wlasnej wygody, a dziatanie mozliwie
najlepiej symulujgce rzeczywistg sytuacje.
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