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Scenariusze

Liczba mozliwych scenariuszy rozgrywek paintballowch oraz ASG jest nieskoriczona. Wszystko zalezy od
kreatywnosci grupy. Istnieje jednak pewien kanon scenariuszy, ktore sg najbardziej popularne. Z
doswiadczenia wiemy, ze gwarantujg dobra zabawe i podnoszg adrenaline. Oto kilka z nich:

Zwiad

Kilka 5 osobowych zespotdéw. Punkty kontrolne (tyle ile druzyn) dobrze oznakowane i porozrzucane na
polu/hali. W kazdym punkcie kontrolnym znajduje sie pisak (kazdy w innym kolorze). Gracze maja
przymocowane (trwale - nie wolno odczepia¢) do nadgarstka, bluzy lub do markeréw/replik kartki, na
ktérych odnotowujg pisakami obecnos¢ w punktach kontrolnych. Gra jest punktowana: 1 pkt. za kazdy
kolor na kartce gracza, 5 pkt. jesli kartki catej druzyny sg podpisane co najmniej dwoma kolorami (dwa
punkty kontrolne), 5 pkt. za kazdy kolejny (powyzej dwdch) kolor na kartkach catej druzyny, 2 pkt. za
kazdy kompletny (wszystkie kolory) karnecik poszczegdlnych graczy.

Mieszanka wybuchowa

Gra z limitem czasu. Gra, w ktdrej nie ma ani wygranych ani pokonanych. Gracze dzielg sie na kilka
druzyn trzy-osobowych. Kazda "tréjka" gra z kazda. Trafiony zawodnik schodzi do punktu kontrolnego.
Kiedy w punkcie kontrolnym zbierze sie trzech graczy powstaje nowa druzyna i wiacza sie do gry. I tak
przez okoto 30 min.

Eksterminacja

Najbardziej popularny scenariusz. Tutaj gracze dzielg sie na dwie druzyny. Kazda z druzyn jest
oznakowana. Zadaniem druzyn jest eliminacja wszystkich cztonkéw druzyny przeciwnej. Gra powinna by¢
ograniczona czasowo. W momencie uptyniecia czasu zwycieza druzyna, ktéra wyeliminowata wieksza
liczbe przeciwnikow.

Zdobywanie flagi przeciwnika

W grze udziat biorg 2 zespoty. Kazdy zespdl ma swoja flage. Wygrywa druzyna, ktéra zdobedzie flage
przeciwnika i doniesie ja do swojej bazy. Jesli zawodnik, ktdéry nidst flage zostanie trafiony, zostawia ja w
widocznym miejscu i opuszcza pole gry.

Obrona flagi

Udziat biorg dwie druzyny. Pierwsza atakujaca, druga bronigca. Obroncy wyznaczajgq swoj teren i nie
mogq go opuszczac. Atakujacy wygrywajg zdobywajac flage przeciwnika. Obroncy powstrzymujac atak.
Gra ma limit czasowy (Np. 20 min.). Po uptywie ustalonego czasu atakujgcym nie uda sie zdoby¢ flagi,
wygrywajg obroncy.

Bkcja ratunkowa

Udziat biorg dwie druzyny. Gra polega na odbiciu zaktadnika. Dwie druzyny - jedna zta (terrorysci)
porywa zakfadnika, druga dobra (antyterrorysci) odbija zaktadnika. Jezeli druzyna ratunkowa nie zdazy
odbi¢ zakfadnika to przegrywa. Zaktadnik nie moze poruszal sie, az nie zostanie dotkniety przez
"swojego" gracza. Do tego czasu terrorystom nie wolno strzela¢ do zaktadnika. Zaktadnik jest uratowany,
jezeli nietkniety powrdci do swojej bazy.
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