Zdobywanie flagi przeciwnika
KLASYKA. To pierwszy i na pewno najpopularniejszy scenariusz gry lesnej. Zdecydowana wigkszos¢ gier
lesnych (scenariuszy) to modyfikacje i rozwinigcia tej wlasnie gry.

W grze udziat biora 2 zespoty (liczba graczy dowolna, cho¢ im wigcej tym lepiej). Kazdy zespot ma swoja flage
(bazg). Wszyscy uczestnicy powinni zaczyna¢ gre w tym samym czasie (na umowiony wezesniej znak) w
swoich bazach. Zawodnicy trafieni koncza gre¢ i schodza z terenu walki. Jesli podczas trafienia zawodnik nidst
flage, musi ja zostawi¢ w miejscu, w ktorym zostatl wyeliminowany (w miejscu widocznym, a nie metr pod
ziemia). Zawodnik wyeliminowany, nie ma prawa glosu - nie moze podpowiada¢, zdradza¢ pozycji przeciwnika
ani stfownie ani gestykulujac. Wygrywa ta druzyna, ktéra zdobgdzie flage przeciwnika i doniesie ja do swojej
bazy.

Obrona

Dobre ¢wiczenie jak broni¢ lub atakowac pozycje flagowe. Dwie druzyny: atakujacy i broniacy. Obronca
wybiera teren, na ktorym bedzie si¢ broni¢ i oznacza go (nie wolno obroncom wychodzi¢ poza wybrany teren).
Czas, w zalezno$ci od ilo$ci graczy, rodzaju i rozmiaru terenu. Atakujacy wygrywa zdobywajac flage (wystarczy
ja podjac), obroncy powstrzymujac atak.

Jency

Bardzo ciekawa alternatywa do zwyklego trfiania przeciwnikow. W grze udziat biora dwie druzyny. Zadaniem
kazdej z druzyn jest wzigcie do niewoli jenca i doprowadzenie go do swojej bazy. Jenicem zostaje osoba ktora
jest trafiona w rece albo nogi. Trafienie w korpus lub glowe traktowane jest jako wyeliminowanie. Statut jenca
jest Scisle okreslony. Zawodnik, ktory zostaje jencem musi usiag$¢ na ziemi i trzymac si¢ jedna reka za glowe.
Nie moze si¢ poruszaé, ani strzela¢. Jezeli dotknie go atakujacy to musi podazy¢ za nim do bazy przeciwnika.
Zawodnik eskortowany musi mie¢ rekg na glowie aby si¢ odrézniat od osoby eskortujacej go. Jeniec moze
zosta¢ oswobodzony w dwojaki sposob: przez wyeliminowanie eskorty i dotknigcie przez gracza ze swojej
druzyny lub przez odbicie go z bazy przeciwnika (réwniez dotknigcie przez gracza swojej druzyny). Gra konczy
si¢ gdy jedna =z druzyn pochwyci wustalong ilo§¢ jencow 1 odprowadzi do swojej bazy.

Polowanie

Jeden na wszystkich, wszyscy na jednego. W grze udzial biora: zajac i mysliwi. Jesli kto§ podejmie si¢ juz by¢
"zwierzyna" to na pewno nie bez (cho¢by pozornego) wyréwnania szans. Dlatego zajac dostaje nieograniczona
ilos¢ 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 oprawcow — trafienie ,,zajaca”.
Zasady podobne jak w innych grach + mysliwy ktoremu skoncza si¢ kulki wypada z gry. Trafienie w tarcze nie
jest liczone.

Akcja ratunkowa

Prosta gra polegajaca na odbiciu zaktadnika. Dwie druzyny. Jedna zta (napastnicy) porywa zaktadnika, druga
dobra (antyterrorysci) odbija zaktadnika. Gra na czas ok. 10 min. Jezeli druzyna ratunkowa nie zdazy odbié
zaktadnika to przegrywa. Zaktadnik nie moze poruszaé si¢ az nie zostanie dotknigty przez "swojego" gracza. Do
tego czasu nie wolno ,,napastnikom” strzela¢ do zaktadnika. Zaktadnik jest uratowany jezeli nietknigty powrdci
do swojej bazy.

Ochrona Prezydenta

Scenariusz stary jak $wiat (no moze jak paintball). Jedna osoba musi poswigci¢ si¢ i odlozy¢ pistolet
(prezydent). Pozostali gracze dziela si¢ na ochroniarzy i1 napastnikow. Ochrona powinna by¢ liczniejsza. Misja
ochroniarzy polega na bezpiecznym przeprowadzeniu prezydenta przez pole okreslona wcze$niej trasa (wariant
1), lub z okreslonego punktu do drugiego (wariant 2). Misja napastnikéw - trafi¢ prezydenta bez wzgledu na
straty wlasne..



Podchody do snajpera

Jeden gracz siada sobie wygodnie z markerem tak aby widzie¢ spory obszar (najlepiej lasu i najlepiej z gory).
Drugi nie ma broni ale moze biega¢ w przeciwienstwie do pierwszego. Zadaniem drugiego jest dobiegnigcie jak
najblizej strzelajacego lub do jakiego$ punktu wcze$niej umowionego przez graczy. Gracz bez broni ¢wiczy
umiejetnos¢ korzystania z przeszkod terenowych, a snajper swoja celnosé.



