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WSTEP

Darmowy podrecznik taktyki ASG. Celem projektu jest propagowanie
wiedzy, dzielenie sie doswiadczeniem i przyczynienie sie do dalszej
ewolucji polskiego Airsoftu w strone inteligentnej rozrywki taktycznej.

Podrecznik przeznaczony jest dla poczatkujacych graczy airsofto-
wych i milsimowcoéw oraz jako wsparcie merytoryczne dla dowddcéw
istniejgcych teamow.

W tym miejscu chciatbym podziekowac bytej grupie Platoon (szcze-
gdlnie Majorowi Rocco A. Spencerowi), grupie Sniezny Bars, stronie
SpecOps (szczegdlnie Kangurowi) oraz wszystkim innym, ktérzy pomo-
gli mi zdoby¢ i zgromadzi¢ wiedze, ktéra teraz pragne sie podzielic.
Dodatkowo goraco dziekuje spotecznosciom warrior.pl i wmasg.pl
za wsparcie, zarébwno merytoryczne jak i moralne oraz wiele ofert
pomocy. Dzieki takiemu oddzwiekowi tym bardziej zalezy mi, aby
kontynuowac zaczeta prace.

Podczas pisania korzystatem z licznych cytatéw.

Fragmenty z,Taktyki wojsk zmechanizowanych”zwanego w skrécie
~Zmecholem” zaznaczone zostaty kolorem zielonym.

Czesci zaczerpniete ze strony SpecOps.com.pl zaznaczone zostaty
kolorem niebieskim.

Niniejszy podrecznik nie obejmuje takich elementéw jak nawiga-
Cja, survival itp., ktére cho¢ wazne podczas milsiméw, sg niepowigzane
z samym airsoftem. Traktuje je jako odrebny temat na ktéry istnieje
bogata literatura.

To co odréznia méj dokument od wojskowych opracowan to
uwzglednienie specyfiki airsoftu, czyli przede wszystkim zaplecza
logistycznego, zasiegu i przebijalnosci ASG. Wartoscig dodatkowa sa
liczne przyktady ze $wiata airsoftowego ilustrujace teoretyczne wska-
zowki. Powstat na podstawie:

« doswiadczen z rozmaitymi grupami airsoftowymi (najwiekszy wptyw
miat Platoon);
« studiowaniu Field Manuali i materiatléw dostepnych na Internecie

(w tym SpecOps.com.pl);

+ doswiadczeniu z Zasadniczej Stuzby Wojskowej na stanowisku
dowddcy druzyny wojsk zmechanizowanych;

Podrecznik nie jest skonczonym produktem, a procesem. Ulegnie
jeszcze wielu zmianom — wraz z czasem, doswiadczeniami, uwagami
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czytelnikow i wspétpracownikéw. Od grudnia 2008 zaczat powoli prze-
istaczac sie w dzieto grupowe.

Podrecznik opublikowany jest na licencji Creative Commons (by-nd)

http://creativecommons.org/licenses/by-nd/2.5/pl/

Najnowsza wersja podrecznika pojawia sie zawsze pod tym samym
adresem:

http://podrecznik-asg.blogspot.com/

creative
@commons ®06

W styczniu 2009 roku podrecznik zostat objety patronatem medial-
nym najwiekszego vortalu airsoftowego w Polsce, Witryny Maniakéw
Airsoftgun (http://www.wmasg.pl).

Tytut brzmigcy ,Podrecznik taktyki ASG” zawiera btad semantyczny.
Prawidtowy powinien brzmie¢, Podrecznik taktyki stosowanej w air sof-
cie”bowiem skrét ASG oznacza replike broni (Air Soft Gun). Jednakze
na co dzien ASG jest czesto uzywane w znaczeniu skroétu oznaczaja-
cego air soft, wiec taki tytut obratem, aby odwotywac sie do najczestszej
konotacji oraz silniej pozycjonowac¢ podrecznik w wyszukiwaniach
internetowych.




INICJATYWA

Napoleon twierdzit, ze wojne wygrywa ten, kto popetni mniej btedéw.
Znane przystowie moéwi, tylko ten btedow nie popetnia, kto nic nie robi.
Jednak tpotaczenie tych dwdch twierdzen tworzy najbardziej btedna
teorie walki, jakg mozna pomyslec.

W niniejszym podreczniku wiele razy pojawia¢ sie bedzie pojecie
inicjatywy. Najlepiej wyobrazi¢ sobie ja jako pitke w tenisie. Jesli ja ser-
wuje, zaczynam gema, to ja decyduje gdzie i jak mocno postac pitke.
Przeciwnik jedyne co moze zrobi¢, to dostosowac sie. Tylko jesli dam
mu na to szanse, moze zdecydowac czy ustawic sie do backhanda czy
forehanda. Podkreslam-jesli dam mu na to szanse. Szansg taka moga
by¢ dla niego moje niskie umiejetnosci, albo btad.

Gdy pitka jest juz po przeciwnej stronie, a przeciwnik jest w stanie ja
odbi¢, decyzja gdzie postac pitke nalezy do niego. Nasze dobre zagra-
nie co najwyzej ogranicza mu mozliwosci wyboru.

Doktadnie tak wyglada walka, takze ta w airsofcie. Przyktadowo
przyjrzyjmy sie prostemu scenariuszowi obrona / atak.

Przyktad

Obroricy, jesli majq czas i mozliwos¢, planujq linie obrony. Mogg:

« roztozyc¢ sity rownomiernie,

« przygotowac dwie lub wiecej linii,

« przygotowac odwody do kontrataku,

« zamaskowac grupe dywersyjnq przed swojq liniq obrony, by dziatata
na tytach atakujqcych,

« zamaskowac czes¢ stanowisk, a niektdre odkryc,

« zamaskowac wszystkie,

« przesungc linie do przodu wzgledem przewidywarn przeciwnika,

« cofnq¢ linie wzgledem przewidywan przeciwnika,

- wykonac wiele innych, mniej lub bardziej czestych fortel.

Na tym etapie to obroricy majq inicjatywe. Ich zadaniem jest ogra-
niczy¢ mozliwosci dziatania atakujgcym i ukierunkowac mozliwosci
ataku. W pewnym sensie powinni starac sie zaplanowac atak przeciw-
nika i wymusi¢ na nim dostosowanie sie do tego planu. Poréwnaniem
niech bedzie budowa tunelu, ktérym ma poruszac sie nadjezdzajqcy
samochdd. Tak wtasnie w sredniowieczu budowane byty zamki w Japonii,

do ktdrych droga wiodta tylko i wytqcznie jednq uliczkq przechodzqcq
przez kolejne bramy.

Pitka w grze Igduje po stronie atakujqcych w nastepnym etapie — w trak-
cie przygotowaniu ataku. Atakujqcy wybierajq czas, miejsce i sposob ataku.
Jezeli to mozliwe, starajq sie tez wytamac z planu przewidzianego przez
obroricéw, ale nie powinni przy tym rezygnowac z przewag i specjalnie
utrudniac sobie zadania.

Atakujacy moga popetni¢ wiele btedow:

« Zle ocenic¢ site wrogal i jego plan obrony
« Zle rozdysponowac sity
« przesadzi¢ z komplikacjq planu ataku itd.

Ale to ich decyzja i ich odpowiedzialnos¢. Ich piteczka w grze.

Kiedy nastepuje faktyczny atak, piteczka poczgtkowo znajduje sie po
stronie atakujqcych, jednak jezeli atakujqcy dysponuje wystarczajqcymi
sitami do przetamania obrony, o sukcesie obroricéw zdecyduje ich umie-
jetnos¢ do odzyskania inicjatywy. Wtasnie dlatego obrona nie powinna
byc¢ statyczna, ale zaktadac aktywne dziatania, ktére wymuszq na ata-
kujgcych dostosowanie sie do nowej sytuacji. Jednym z takich dziatan
jest uzycie odwodoéw do kontrataku na kierunku, na ktérym atakujqcy
jest najwrazliwszy.

Jezeli w trakcie walki sytuacja sie zmienia i poczqtkowy plan atakujqg-
cych okazuje sie niemozliwy lub zbyt trudny do realizacji, kluczowa staje
sie elastycznos¢, koordynacja i co za tym idzie — przede wszystkim — komu-
nikacja. Jezeli oddziaty atakujq bez zachowania ciggtosci komunikacji
i dowodzenia, atakujqcy tracq inicjatywe i majq spore szanse na wytra-
cenie sit na marne. Aby nie straci¢ na stafe inicjatywy muszq utrzymac
mozliwos¢ ciggtego dostosowywania sie do zmian-reorganizacji natarcia.

Jezeli linie obrony zostajq przetamane, metodq na odzyskanie inicja-
tywy przez obroricéw jest wycofanie, reorganizacja i zmiana taktyki lub
przesuniecie obrony. Jesli sity sqg mocno przetrzebione, a scenariusz gry
to umozliwia, mozna przejs¢ do dziatan partyzanckich.

Przy okazji warto zwrdci¢ uwage, ze kontratak po wycofaniu ma spore
szanse na powodzenie, bowiem atakujqcy czesto po sukcesie wykazujq
znaczny spadek ostroznosci, a dodatkowo muszq sie zreorganizowac,
a wiec tracq inicjatywe.



Pododdziat prowadzac walke czesto bedzie przechodzit z obrony do

PODSTAWOWE
DZIALANIA
BOJOWE

natarcia i odwrotnie. Te dwa rodzaje walki bedg sie przeplatac i nawza-
jem uzupetniac. W toku ich realizacji moga wystgpi¢ takze pozostate
rodzaje walki, jak rowniez przemieszczanie i rozmieszczanie.
Podstawowe dziatania bojowe dzielimy na:
+ Natarcie
« Obrone:
+ manewrowa
* pozycyjna
+ aktywna
« pasywna

N ATA R C I E Natarcie jest podstawowym rodzajem walki prowadzonej gtéwnie

w formie zwrotéw zaczepnych z zamiarem rozbicia wojsk przeciw-
nika i opanowania zajmowanego przez niego terenu. Jest dziataniem
rozstrzygajacym.

Aby osiagna¢ zamierzone rezultaty, wymagane jest zwykle skupie-
nie przewazajacych siti srodkéw w odpowiednim czasie i miejscu, po
czym nastepuje celowe ich wykorzystanie. Wykonanie zadania w duzej
mierze zalezy od trafnego wyboru punktu ciezkosci. Nalezy dazy¢ do
uzyskania zaskoczenia, zerwania spoistosci obrony przeciwnika i roz-

cinania oraz izolowania jego sit.

Prostymi stowami

W natarciu zadbaj o to by:

« Uderzy¢ na staby punkt obrony przeciwnika

« Uderzy¢ zdecydowanie i silnie przewazajqcq sitq ognia i ludzi

« Zerwac spoistos¢ obrony przeciwnika

« W miare mozliwosci uderzy¢ z zaskoczenia, w sposéb i miejsce
niespodziewane

Wiecej o natarciu
Uderzaj szybko i zdecydowanie, by nie da¢ przeciwnikowi czasu na
zorganizowana reakcje

Podrecznik taktyki ASG — Wersja 0.38 (publikacja rozprowadzana nieodptatnie)

Nie oddawaj inicjatywy — innymi stowy - nie zalegaj. Wiekszos$¢
nieudanych natar¢ swoja przyczyne ma w braku zdecydowania (zale-
ganie) lub niedostatecznej sile ognia (rozciggniecie sit w natarciu lub
wybraniu ztego miejsca natarcia)

SPOSOBY PORUSZANIA SIE W NATARCIU

Bieg czerwonoarmijcow

Wbrew pozorom czasem jest optymalnym rozwigzaniem, np. w szyb-
kim pokonaniu otwartego terenu, z kierunku ktérego przeciwnik nie
spodziewa sie ataku. Podstawa jest tu zaskoczenie i skryte podejscie
do pozycji wyjsciowej. Czesto jednak prowadzi do natychmiastowego
wykrwawienia sie nacierajacego, wiec nalezy dokfadnie przemyslec¢
taki ruch. Pomocne mogg sie okazac¢ dziatanie demonstracyjne lub
dziatania mylace na innym kierunku.

3 second rush (poruszanie sie krétkimi skokami)

Pododdziat sktada sie z dwdjek (czasem dodatkowo jednej trojki,
gdy pododdziat jest nieparzysty). Dwéjki poruszaja sie w réwnolegle.
Zonierze w dwojce poruszajg sie naprzemiennie. Jeden ostania, drugi
biegnie sprintem. Zmieniajg sie co ok. 10 metréw.




Zrédto:
http://www.thortrains.net/armymen/gimover.html

Cechy wymagane:

« Szybkie i zdecydowanie poruszanie sie do przodu dwdjki

« Prowadzenie ognia przygwazdzajqcego do widocznych celéw

« Sprzyjajqcy teren (drzewa, zagtebienia, trawa, krzaki)

« Uderzenie catosciq sit, a nie atakowanie poszczegdlnymi dwdjkami,
ktore tatwo zostanq przygwozdzone, odizolowane i zlikwidowane.

Porady
Jesli twdj kumpel strzela, widzi cel, ktéry ci grozi. Jesli prowadzi ogien,
to znaczy, ze mozesz biec. Jesli widzisz cel, krzycz kumplowi gdzie go
masz (wg godzin na zegarku lub specyficznych obiektdw czy przeszkéd
terenowych).

Czym szybciej dobiegniecie do linii wroga, tym szybciej oni przestanq
do was strzelac.

Jesli teren pozwala by¢ ukrytym, nie ktadz sie, tylko schowaj na klecz-
kach. Szybciej ruszysz do biegu.

Jesli teren jest bardziej odkryty, podczas prowadzenia ognia bqdz tak
nisko jak sie da, ale na tyle wysoko, by mdc strzelac do tych, ktérzy strze-
lajg do twojego biegnqcego kumpla.

CZOLGANIE

Wbrew pozorom w airsofcie bardzo skuteczna forma natarcia, przy-
najmniej obecnie. Jej zalety sa przede wszystkim dwie:

« Niska pozycja oznacza, ze sylwetka jest trudna do wypatrzenia, gtéw-
nie w nierdbwnym i porosnietym terenie.

« Przecietny airsoftowiec nie jest nawykty do czotgajacego sie prze-
ciwnika i nie spodziewa sie go, co oznacza, ze czesto przyjmuje
pozycje obronne, ktére nie dajg mu mozliwosci obserwacji $ciétki.

Metody czotgania sa dwie:

« Wolna - metoda,snajperéw”. Pozwala na przyjecie niespodziewane;j
przez przeciwnika pozycji i prowadzenia z niej pojedynczego, skry-
tego ognia. Inne zastosowanie to ominiecie pozycji obrony i wejscie
w gtagb wrogiego terenu. Metoda raczej stosowana tylko przez poje-
dynczych Zotnierzy lub dwdjki snajperskie.

+ Szybka - metoda podejscia blisko pod linie wroga w wiekszej
sile w sposéb agresywny, ale nadal skryty. Z odlegtosci dziesieciu —
pietnastu metréw mozna przejs¢ do natarcia krotkimi skokami lub
czesciej, obrzucenia przeciwnika granatami.

Technika czolgania

Czotganie polega na poruszaniu sie tak nisko przy ziemi jak to mozliwe.
Osiaga sie to przez "szorowanie” biodrami po ziemi i naprzemienne
przektadanie rak i nég (lewa noga, prawa reka i na odwrét).

W przypadku hatasliwego terenu i wolnego poruszania nalezy wybie-
ra¢ podejscie wedtug najmniejszej hatasliwosci i oczyszcza¢ droge
przed soba rekoma.

Wolne czotganie

Szybkie czolganie

Zrédto:
http://www.globalsecurity.org/military/library/policy/army/fm/21-75/Ch3.htm



OBRONA

Obrona jest podstawowym, zamierzonym lub wymuszonym, rodza-
jem walki polegajagcym na udaremnieniu lub odparciu uderzen wojsk
przeciwnika, zadania mu maksymalnych strat, utrzymaniu zajmowa-
nego rejonu (punktu oporu) oraz stworzeniu warunkéw do dziatan
zaczepnych.

Istota obrony jest bezposrednie fizyczne, w tym gtdéwnie ogniowe,
oddziatywanie na przeciwnika, zorganizowane w oparciu o teren
i znajdujace sie na nim obiekty — zsynchronizowane w czasie z oddzia-
tywaniem sasiadéw oraz sit i Srodkéw przetozonego wspierajacych
walke obronng pododdziatu.

OBRONA POZYCYJNA PASYWNA

Nigdy nie powinna by¢ podejmowana planowo. Wynika z niesprzyja-
jacego rozwoju sytuacji taktycznej, gdy Obrona pozycyjna aktywna
okazuje sie niemozliwa. Np. gdy oddziat bronigcy dostaje sie pod sko-
masowany ogien przygwazdzajacy. Lub gdy pododdziat daje czas
innym na zesrodkowanie i kontratak. Tego typu obrona to osta-
tecznos¢!!! - poniewaz z miejsca oddaje inicjatywe przeciwnikowi!

Druga linia obrony. W przypadku gdy sytuacja taktyczna okaze sie
zdecydowanie zbyt trudna, badz gotéw do wycofania oddziatu do
drugiej linii obrony.

Kontratak. W obronie, jesli starty nie sa nazbyt duze, nalezy pamie-
ta¢ o wyprowadzeniu w odpowiednim momencie kontrataku, ktory
rozbije ostabione natarciem sity przeciwnika. Dodatkowym efektem
jest wzrost morale w oddziale bronigcym sie.

Porady

W kazdym rodzaju obronyJESLl TOMOZLIWE, KONIECZNIE (!) co chwila
zmieniaj miejsce wychylania sie o kilka krokéw. Jezeli tego nie bedziesz
robif, wrég wypatrzy cie i bedzie mégt przygwozdzi¢ lub zlikwidowac, gdy
po raz kolejny wyjrzysz w tym samym miejscu. Po co mu utatwiac zadanie?

OBRONA POZYCYJNA AKTYWNA

Polega na utrzymaniu przez pododdziat rezerwy i intensywnym komu-

nikowaniu sytuacji przez poszczegdlne zespoty.

a) Ukrycie - staraj sie by¢ ukrytym tak dtugo, az otwarcie ognia
w pierwszym momencie bedzie gwarantowato zadanie wrogowi
odczuwalne straty. W idealnej sytuacji zalegnie i straci inicjatywe.
W przypadku posiadania radia, jesli widzisz przewazajace sity wroga
lub wyrazny manewr taktyczny, poinformuj dowodce.

b) Komunikacja - jesli oddziat zostat juz wykryty lub prowadzi
ogien, pamietaj aby utrzymac ciagto$¢ komunikacji z dowddca.
Jesli potrzebujesz wsparcia, poinformuj go (radio, krzyk, w ostatecz-
nosci postaniec). Jesli nie potrzebujesz, takze w miare mozliwosci
o tym poinformuj, aby dowddca wiedziat, ze moze z twojego odcinka
zabrac czes¢ ludzi.

¢) Straty - koniecznie informuj dowddce o stratach na swoim odcinku,
aby na czas mogt cie wesprze¢ odwodami.

d) Odwody - aktywna obrona to utrzymywanie inicjatywy po stro-
nie obroncéw. Wroég atakujac traci mozliwos¢ manewrowania sitami
w kontakcie. To oznacza, ze inicjatywa zostaje po stronie mogacej
manewrowacd. Wybierajac teren do obrony zadbaj o mozliwos¢ prze-
mieszczania ludzi do i z pozycji obronnych.

e) Druga linia — Pamietaj, ze teren powinien dawac¢ ci mozliwos$¢
przejscia do drugiej linii obrony. W sytuacji idealnej, opuszczona
pierwsza linia obrony nie daje ostony przed ogniem z drugiej linii.

OBRONA MANEWROWA

Jest to spos6b prowadzenia obrony oparty na wykorzystaniu ruchli-
wosci wojsk i ich aktywnosci oraz na obronie obiektéw i rejonéw
kluczowych, ktérych utrzymanie umozliwi skierowanie ruchu wojsk
przeciwnika w pozadanym dla obroncy kierunku. Jej celem jest ostabie-
nie i wyhamowanie natarcia przeciwnika, zyskanie czasu dla stworzenia
przewagi na wybranym kierunku, zatrzymanie go na dogodnej rubiezy
terenowej oraz rozbicie w wyniku zwrotéw zaczepnych jego gtéwnych
sit. Broniagcy sie musi posiadac zdolnos¢ do wykonywania manewru



odwodami. W zwigzku z tym gtebokos¢ obrony powinna by¢ wieksza
niz podczas prowadzenia obrony pozycyjnej.

W prostych stowach
Obrona manewrowa wymaga dziatania na gtebszym odcinku, niz pozy-
cyjna. Polega na wykorzystaniu budynkdw, okopdw i innych tatwych do
obrony obiektéw oraz na manewrowaniu oddziatami tak, aby przeciw-
nik wszedt w zaplanowangq putapke w trakcie walki i zwigzany nie mégt
juz jej przeciwdziatac.

Przyktad
Oddziat matymi sitami daje odpdr nacierajgcemu wrogowi w rowie, z kté-
rego moze sie wycofac. Zatrzymuje przeciwnika ogniem i angazuje w walke.
Wciqgz prowadzqc ogier wycofuje sie do kolejnych zaston, dajqc przeciw-
nikowi moZliwos¢ podgzania swoim sladem. Wciqz pozostaje w dystansie
efektywnej walki. Wycofuje sie az do zajecia wczesniej wybranego obiektu,
np. ruin, gdzie juz czekajq positki. Tymczasem na flankach pozostaty mate
oddziaty, ktére gdy wrég zaczyna atakowac ruiny, kontratakujq z flank.
Wazne. D6t i ruiny sq tatwe w obronie, od strony nacierajqcego wroga.
Ale atakowanie ich oznacza dla przeciwnika nacieranie niesprzyjajgcym
terenem (niezbyt gesty las, brak intensywnego pofatdowania terenu. Idea
jest taka, ze w wyniku walki wrdg nie kontrolujqc sytuacji taktycznej daje
sie wciqgngc w niesprzyjajqcq taktycznie sytuacje i dostaje sie pod ogieri
z kilku kierunkdw.

BUDOWA OKOPOW

Ponizsze instrukcje sg czescia przysztego rozdziatu o organizacji obrony
pozycyjnej. Idealng sytuacja jest gdy czas i srodki pozwalajg na przy-
gotowanie okopdéw do wysokosci kleczacego zotnierza. Jednak tylko
raz w $wiecie airsoftu miatem mozliwos$¢ budowac takie okopy, jest
to wiec rzadkie zjawisko. Nie mniej wnioski mozna przenies¢ na orga-
nizacje punktéw oporu w ogdle.
Wsréd cywili wyksztatcito sie mylne przeswiadczenie, ze z okopu

prowadzi sie ogien na wprost. Ponizsze rysunki wskazuja, ze nie. Ogien

z okopow prowadzony jest "na skos”, w ten sposob, ze okop B nie ma
widocznosci na przedpole okopu B, jednak to przedpole jest w sek-
torze ognia okopdw A i C. Na uzytek tego dokumentu nazwatem to
zazebianiem sie sektoréw ognia.

Budujac okop dwuosobowy nalezy pamietac o takim rozmieszcze-
niu otworoéw strzeleckich, aby wrogi ogien bijacy w jeden otwér nie
zagrazat drugiemu strzelcowi. Zwykle, aby byto to mozliwe, otwory
musza byc¢ waskie i maksymalnie od siebie odsuniete.

Kolejnym waznym elementem jest Tto. Otwor strzelniczy wycho-
dzacy pod katem jest trudny do zauwazenia, bowiem znajduje sie pod




katem do przeciwnika szturmujgcego sagsiednie okopy. Aby jeszcze
utrudni¢ dostrzezenie otworu za otworem i zotnierzem z niego strze-
lajagcym znajduje sie Tto, czyli zwykle lekkie wzniesienie lub narzucone
gatezie, ktdre pasuja kolorystycznie do przedpiersia okopu. W ten spo-
séb gtowa obroncy w otworze nie odznacza sie na tle nieba, ale niknie
w otoczeniu zamaskowanego przedpiersia i tha.

Z okopu musi dac sie tatwo wejs¢ i wyjs¢. Musi by¢ przynajmniej
jedna droga ktérg swobodnie mozna sie wyczotgaé nie narazajac na
ostrzat. Dwie drogi sa optymalne. Dodatkowo dobrze, gdy w przy-
padku okopu pierwszej linii te drogi pozwalaja na ostrzelanie wnetrza
zdrugiej linii okopdéw. Dzieki temu jesli przeciwnik zdobedzie okop, nie
bedzie miat mozliwosci wykorzystania go przeciw obroficom.

TLO
PRZEDPIERSIE

GRANATY
MAGAZYNKI

WZGORZE

OKOP DO POZYCJI KLECZACEJ - RZUT BOCZNY
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Na koniec warto zaznaczy¢, ze w okopie, przed zotnierzami, znaj-
duja sie wyprofilowane ,p6tki” na magazynki i granaty.

Na rysunkach jest zarysowany dét przeciw granatom. D6t ten powi-
nien by¢ waski, maksymalnie na dtugos¢ stopy i gteboki na pét metra.
Robi sie go po srodku okopu. W przypadku, gdy granat wpadnie
do okopu, obsada noga wkopuje obiekt do dziury i kryje sie z boku
otworu. Wybuch zwykle jest juz niegrozny, bowiem jego sita skiero-
wana zostaje na Tlo.

Ostatnim elementem na ktéry trzeba zwréci¢ uwage jest widocz-
nos¢ w dét wzgdrza, po skosie. Czestym btedem jest budowa okopu
tak, ze przeciwnik zalegajacy u podstawy linii okopow jest niewidoczny.
Oczywiscie chodzi o widocznos¢ przedpola okopu sasiedniego, a nie
wilasnego.

OBRONA W SCENARIUSZACH Z CZESTYM RESPAWNEM

Wybierajac rubiez obrony kieruj sie nastepujacymi zasadami:

+ Wybierz miejsce jak najdalej od celu gtéwnego, aby miec¢ czas na
przesuniecia obrony na kolejne rubieze. Niebezpieczne jest po utra-
cie pierwszej rubiezy bronic sie juz w samym celu gtéwnym.
Wybierz miejsce mozliwie blisko srodka pola, aby zrespawnowane
odwody miaty mozliwos¢ dotarcia do twojej rubiezy w rownie krot-
kim czasie, jak przeciwnik.

Pamietaj o kontratakach, gdy liczba przeciwnika gwattownie sie

zmniejszy. ldealng sytuacja jest zamkniecie nacierajgcego przeciw-

nika w respawnie. Dzieki temu straci inicjatywe. Jednak pamietaj, ze
oznacza to koniecznos¢ szybkiego przebiegania pola przez twoje
odwody, abys nie stracit kontroli nad respawnem przeciwnika.

Inaczej bedzie mogt szybko przesunad front w twoja strone a chaos
jaki powstanie ws$réd twoich bedzie przyczyng powaznych strat.

« W tym momencie warto zwrdci¢ uwage na psychologiczny proces,
jaki dokonuje sie w trakcie strzelanki z respawnami. Pierwsze starcia
sie dosc¢ ostrozne i leniwe, nastepnie walka rozgrzewa sie i staje sie
bardzo dynamiczna, by po jakims$ czasie (powiedzmy godzina gry)
ludziom przestato sie chciec¢ lecie¢ w ogien walki. W tym czasie coraz




wiecej 0s6b i coraz dtuzej przecigga swojg obecnos¢ na respawnie.
Jest to czas, kiedy trudno ludzi zmotywowac do intensyfikacji walki,
nie mowiac o dobiegnieciu do linii frontu.

TRICKI W OBRONIE

Jesli scenariusz zaktada konkretng rubiez obrony dobrym pomystem
jest albo:
« przesuniecie czesci ludzi przed rubiez i przywitanie wroga ogniem
wczesniej niz sie spodziewa, albo;
« przesuniecie catosci lub wiekszosci sit nieco do tytu, na rubiez

0 5-10 metréw dalszg, w ten sposéb w wrég bedzie skotowany

i w momencie dojscia na rubiez planowang jego dziatania stana

sie nie skoordynowane.

Pamietaj, ze wrég podejmujac sie jakiego$ zadania (natarcia) przyj-
muje pewne zatozenia i 0ogdlng strategie dziatania (w airsofcie czesto
robi to nieSwiadome). Opracowujac taktyke, badzZ strategie obrony,
zmien te domysine zatozenia. To sprawi, ze wrég bedzie musiat sie
dostosowad. Czyli oddac inicjatywe w twoje rece.

OPOZNIANIE MARSZU POMIEDZY FRONTEM, A RESPAWNEM

Jezeli przeciwnik musi pokona¢ potowe pola idac z respawna na linie
frontu, moze to robi¢ biegiem lub przynajmniej szybkim i mato ostroz-
nym marszem (w strzelankach airsoftowych zwykle tylko poczatkowej
fazie). Dobrze jest wiec miec po jego stronie mate sity (pojedynczych
dywersantéw, dwojke snajperska itp.), ktére na poczatku scenariusza
wprowadza zamieszanie po drugiej stronie pola i sprawia, ze wrog
bedzie poruszat sie wolniej i niepewnie po swoim terenie.

Dobrze gdy takie dywersyjne elementy wypracuja sobie droge infil-
tracji frontu (geste krzaki, réw, etc.) i gdy grupa infiltrujaca porusza sie
taka droga, musi unika¢ wszelkiego kontaktu i wykrycia, aby nie stra-
ci¢ asa w rekawie.

Wypuszczanie grup dywersyjnych nalezy powtarzac co jakis$ czas,
aby wrég nie przestawat byc¢ ostrozny i nie zaczat sie ponownie poru-
szac po swoim terenie nazbyt pewnie.

ZABEZPIECZENIE FLANK I TYLOW W OBRONIE

Zwykle gdy szturm wprost sie nie udaje, wrég zaczyna kombinowac.
Standardowo kolejnym etapem jest flankowanie i/lub zachodzenie
od tytu.

UWAGA! Doswiadczony i ,taktyczny” przeciwnik czesto kombinuje
od pierwszego ataku, dlatego od poczatku musisz by¢ gotéw na takie
zagrania.

Aby przeciwdziatac takim fortelom zadbaj o obserwacje wszystkich
kierunkéw i komunikacje. Badz tez gotéw do szybkiego przesuniecia
czesci sit na inny odcinek(obrona pozycyjna manewrowa).

WYCOFANIE

To rodzaj walki prowadzonej w celu zerwania kontaktu bojowego
z przeciwnikiem lub uchylenia sie od starcia w niekorzystnej sytuacji.
Wykonanie zamierzen wycofania polega na opuszczeniu w sposob
zorganizowany zajmowanego pasa (rejonu) obrony z zachowaniem
przez wojska zdolnosci bojowej.
Do wycofania wojsk moze dochodzi¢ w nastepujacych sytuacjach:
« wyczerpano wszelkie mozliwosci osiggniecia celu walki;
- warunki terenowe lub sytuacja taktyczna nie sg korzystne do roze

grania walki;
. zachodzi potrzeba wzmocnienia wojsk walczacych na innym
kierunku;

stan zabezpieczenia logistycznego wojsk nie pozwala na kontynu-
acje walki;
- istnieje zagrozenie okrazenia walczacych wojsk;
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Wycofanie moze by¢ zamierzone lub wymuszone. Przeprowadza sie
je w sposéb zorganizowany, skrycie i szybko. Powinno by¢ ono wyko-
nywane z reguty w warunkach ograniczonej widocznosci.

Wykonywanie zamierzenn wycofania powinno przebiegac zgod-
nie z zasadami dziatan opo6zniajacych. Powodzenie wycofania zalezy
przede wszystkim od sprawnego wykonywania manewru przez pod-
oddziaty oraz umiejetnego wykorzystania terenu. Rozpoczyna sie
z zasady po uzyskaniu zgody przetozonego. W sytuacjach trudnych
(brak facznosci) i grozacych poniesieniem duzych strat o wycofaniu
decyduje dowddca wojsk walczacych z przeciwnikiem.

W prostych stowach
Wycofanie nastepuje na rozkaz, gdy sytuacja taktyczna uniemozliwia
zrealizowanie celu, zachodzi potrzeba wsparcia oddziatéw na innym
odcinku, brakuje amunicjii/lub baterii lub zachodzi uzasadniona groZba,
Ze oddziat zostanie okrqzony.

Nalezy je wykonac szybko i zdecydowanie, korzystajqc z zaston tere-
nowych i w miare moZzliwosci zastony dymnej.

ODERWANIE W TAKTYCE WOJSKOWEJ

Czestym zjawiskiem jest zaczerpanie procedury wycofania z taktyki
wojskowej — wystepuje tam kilka sposobéw dziatania, ktére opisze,
aby przedstawi¢ mozliwe scenariusze wycofujgcego sie przeciwnika.
Jednakze w tym podreczniku podejmuje temat taktyki stricte air-
softowej, a poniewaz procedury wojskowe kiepsko sie sprawdzaja,
zdecydowanie odradzam ci ich stosowanie.

IAD (Instant Action Drill)

Dos¢ szeroko znana procedura stosowana miedzy innymi przez

ostawione Navy SEALs. Zwykle realizowana z marszu w kolumnie.

W przypadku kontaktu z przodu wychodzi najprecyzyjniej i najtatwiej.

a) Zotnierzz przodu (jesli czujka oberwat, co zwykle ma miejsce, jest to
zotnierzidacy za czujka) otwiera huraganowy, automatyczny ogien
w kierunku przeciwnika.

b) Na sygnat dowddcy (rozkaz ,Odwrét” albo inny, zakodowany i nie-
czytelny dla przeciwnika) oddziat podejmuje realizacje wycofania.

¢) Zotnierz z przodu po skonczeniu amunicji w low / midcapie lub
wypuszczeniu dtugiej serii z hicapa biegnie na sam tyt formacji
(przyjmujemy, ze pododdziat poruszat sie kolumna)

d) Kolejny w kolumnie Zotnierz otwiera huraganowy ogien i po wystrze-
leniu magazynka, udaje sie na koniec formacji.

e) W tym czasie dowddca lub inny Zotnierz rzuca granat dymny (lub
granaty dymne).

f) Po skutecznym oderwaniu (decyzja dowddcy), dowddca daje sygnat
do zerwania kontaktu. Oznacza to bardzo szybki marsz pod katem
900, a nastepnie zerwanie tropu.

Wycofanie wachlarzowe

Inng mozliwoscig jest wycofanie wachlarzowe, kiedy to zotnierze
ustawiaja sie w linie (tyraliere) i prowadza silny (ale nie huraganowy)
ogien w kierunku przeciwnika, w czasie czego pojedynczo cofaja sie
o kilkanascie krokéw, dajac sygnat sasiadowi, ze ida, zajmuja pozycje,
kontynuujg ostrzat dajac ostone kolejnym cofajgcym sieg, by na koricu
jak w IAD zerwac kontakt pod ostong dymu i zmienic¢ kierunek marszu.

ZERWANIE KONTAKTU W TAKTYCE AIRSOFTOWE)J

Jezeli oddziat ma okazje sie wycofac i miesci sie to w jego zadaniach,
decyzja dowddcy jest wydac taki rozkaz. W przypadku dobrze przy-
gotowanej zasadzki takiej opcji nie ma, bowiem to co pozostaje
niedobitkom to préba zlikwidowania przeciwnika w zasadzce, nim
ten zlikwiduje owe niedobitki.

Zwykle wiec odlegtos¢ od przeciwnika podczas wydawania rozkazu
to ok. 20-30 metréw, kiedy to przynajmniej front formacji znajduje sie
w strefie razenia przeciwnika. Biorac pod uwage predkos¢ kulek BB,
zasieg skuteczny ASG oraz teren, zwykle nie otwarty, skuteczne zerwa-
nie kontaktu wymaga szybkiego opuszczenia strefy razenia wroga,
a nie przygniecenia go pod wtasnym ogniem (bo zwykle i tak sporo
naszych ludzi znajduje sie jeszcze poza zasiegiem).




Do momentu, w ktérym dowddca nie da rozkazu odwrotu, zotnie-
rze w zasiegu, ktdrzy jeszcze sa w stanie prowadzi¢ dziatania, otwieraja
huraganowy ogient w kierunku wroga, kierujac sie wzrokiem (jesli
widzg nieprzyjaciela), stuchem (jesli stysza strzaty) i ewentualnie prze-
czuciem (jesli nic z poprzednich, a wida¢ potencjalne miejsca skrycia
wroga). Strzelajac rozsypuja sie na boki, za front majac gtéwny kieru-
nek, z ktérego otrzymuja ogien wroga.

Na wyrazng komende zerwania kontaktu (kodowg lub nie) zot-
nierze z przodu formacji biegiem ruszaja do tytu. Styszac komende
zotnierze z tytu formacji zachowuja uwage, aby nie strzela¢ w strone
wycofujacych sie kolegéw. Prowadza jednak w dalszym ciagu bardzo

intensywny ogien. Kiedy wycofujacy sie mina linie prowadzacych ogien,
obie grupy biegiem ruszaja w tyt, uchodzac spod ewentualnego ognia
tak szybko, jak sie da.

Po zejsciu z widoku pododdziat stara sie na szybko zreorganizo-
wa¢, dowddca ocenic straty i catos¢ rusza w zupetnie innym kierunku
»Zrywajac trop”.
Wiekszos¢ graczy airsoftowych ma ogélne pojecie na temat formacji,
jednak czesto brakuje im wiedzy na temat tego jakie formacje kiedy
stosowac i przede wszystkim nawyku automatycznego dostosowa-
nia formacji do sytuacji.




FORMACIJE
PATROLOWE

KOLUMNA

0060 ¢
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Naturalnym jest, ze oddziat, ktéry jest w trakcie szkolenia wymaga bez-
ustannej kontroli dowddcy, badz dowddcow, ktdrzy wyraznie wskazuja,
jaka formacja jest wtasciwa w danej chwili i przekazuja to za pomoca
recznych sygnatéw.

Jednakze wraz ze wzrostem doswiadczenia i Swiadomosci taktycz-
nej poszczegdlni zotnierze powinni zacza¢ sami podejmowac takie
decyzje, jak sie ustawic, jaki sektor obserwowac i czemu akurat oni.

ZASADA

Zasada, ktéra rzadzi podczas wybierania formacji patrolowej i spo-
sobu poruszania sie brzmi:

~Dostosuj szybkos¢, czujnos¢, site ognia wlasnego i wrazli-
wos¢ na wrogi ogien do sytuacji”

Jedno zdanie, ktére po zanalizowaniu okazuje sie puszka Pandory -
skomplikowanym modelem z ogromng iloscig mozliwych rozwigzan.

KOLUMNA

Kolumna (zwana tez single file lub ranger file) to idacy,gesiego” zotnie-
rze, ktérzy dzielg sie sektorami obserwacji (patrz obrazek po prawej).

Oddziat porusza sie szybko, dzieki temu, ze kontrola nad oddzia-
tem jest bardzo fatwa. Wystarczy co jakis czas obejrze¢ sie za siebie
i upewnic, ze kolejna osoba jest na swoim miejscu. Jesli nie, nalezy
NIEZWELOCZNIE zatrzyma¢ pododdziat.

Sektory ognia
Pierwsza osoba obserwuje przdd (czujke lub poprzedzajacy pod-
oddziat). Dos¢ czesto jest to dowddca, choc niektdrzy preferuja tu
kaemiste.

Pozostali patrza badz w prawo, badz w lewo, zawsze odwrotnie niz
osoba przed nimi (jesli kazdy w sposdb czytelny obiera sobie sektor
ognia, nie ma potrzeby wydawac polecen i nie ma niedomoéwien - nie

wskazane jest tu rozgladanie sie po obu stronach, bowiem wprowa-
dza to niepewnos¢, czyj jest ktéry sektor).

Ostatnia osoba to tak zwany ogon (tail man) albo czujka tylnia.
Jedli oddziat porusza sie jako ostatni, jest to BARDZO WAZNA funkcja,
bowiem oddziat jest tam NAJWRAZLIWSZY.

Ogon powinien dos¢ czesto lustrowacd tyty, a podczas wszelkich
postojow, zajmowac skrytg pozycje i uwaznie przygladac sie tytom.

Odlegtosci

Nie ma czegos$ takiego jak przepisowa odlegtos¢ w kolumnie (czy innej
formacji). Odlegtos¢ w kolumnie zalezy wprost od gestosci terenu.
W zagajniku Zotnierze poruszaja sie niemal jeden na drugim — inaczej
tatwo pogubi¢ ludzi, a wrég ma mata szanse nas ostrzela¢ w takich
warunkach, chyba, ze zatozyt w zagajniku zasadzke i pechowo oddziat
wejdzie prosto w nig (mata szansa).

Zagrozenia
Kolumna najsilniejszy ogieh moze prowadzi¢ na prawa , badz lewa
flanke, staby ogien do przodu (stad idea trzymania tam kaemisty),
a zwykle jest zupetnie odkryta z tytu, bowiem idacy na koncu ogien
NIE JEST w stanie zapewni¢ bezpieczenstwa, a w przypadku poscigu
zostanie odstrzelony zanim reszta oddziatu zorientuje sie co sie w ogdle
dzieje. Tym bardziej, ze zwykle nikt nie spodziewa sie wroga z tytu,
a jesli dochodzi tam do strzelaniny, domysinie przyjmujemy, ze to
sprzymierzony oddziat walczy, a nie wiasnie staliSmy sie celem ataku.
Kolumna w gestym lesie jest naturalng formacja, w jakg ustawiaja
sie ludzie. Czesto zdarza sie, ze mimo rozkazu, albo co gorsza groznej
sytuacji taktycznej, oddziat przechodzi z innej, wskazanej formacji,
w kolumne. Takie zachowanie wynika z naturalnego lenistwa, bowiem
tatwiej jest iS¢ za kims, kto wytycza Sciezke, niz samodzielnie torowa¢
sobie droge, ostania¢ wtasny sektor ognia i uwazac pod nogi, by nie
narobi¢ hatasu.




KLIN

Klin to formacja zwana inaczej strzalg lub wedge. Czesto uzywana
przez taktycznie doedukowane teamy airsoftowe, ale jest to trudna
formacja do kontroli i wymaga naprawde wiele praktyki.

Zotnierze ustawiajg sie w co$ w dwa boki tréjkata, gdzie czujka
(czujki), badz ida we wspdlnym wierzchotku, badz nieco przed forma-
Cja. Jesli czujki poruszaja sie przed formacja, na przedzie formacji idzie
zwykle dowddca - ma stamtad podglad na czujki i na oba boki tréjkata.

Klin to idealna formacja podczas natarcia, gdy pozycja wroga nie
jest doktadnie ustalona. Najsilniejszy ogierh moze prowadzi¢ do przodu,
nieco tylko stabszy w strone lewg, badzZ prawa. To co jest sita klina to
naturalny podziat na dwa skrzydta, co utatwia szybkie oflankowanie
spotkanego przeciwnika.

Optymalnie, gdy oddziat jest wyszkolony i biegly w elastycznym
dostosowaniu formacji do terenu ptynnie i bez rozkazu przechodzi
do klina, gdy tylko teren na to pozwala i do kolumny, gdy poruszanie
sie klinem jest zbyt trudne (mata widocznos¢).

Strefy ognia

Strefy ognia w klinie rozktadajg sie naturalnie. Lewy bok tréjkata kon-
troluje front i lewa, prawy bok front i prawa. Zotnierze skrajni kontroluja

KLIN

swoje strony nie zwracajgc uwagi na przéd, a podczas postoju obra-
cajg sie do tytu, by pilnowac tej strony.

Zagrozenia

W tej formacji krytyczne jest ciggte monitorowanie pozycji pozosta-
tych ludzi w pododdziale i dostosowanie kierunku marszu i szybkosci
do reszty formacji przez kazdego Zotnierza. Poniewaz jest to bardzo
~uwagochfonne” - nie warto stosowac tej formacji gdy pododdziat,nie
czuje jej” sam z siebie.

Zotnierze czesto za bardzo zmniejszaja odlegtosci (,wtaza na sie-
bie”), albo przechodza do tamanej kolumny, albo do linii, albo jedna
z flank wyprzedza drugg w niekontrolowany sposob. Warunkiem
koniecznym do utrzymania klina jest dobre wyszkolenie kazdego
z zolnierzy. Inaczej nalezy stosowac prostsze formacje (proponuje for-
macje otwartg, patrz dalej).

FORMACJA OTWARTA

Co prawda w teorii oferuje stabszy ogien niz klin, jednak jest niepo-
réwnywalnie tatwiejsza w kontroli, przez co staje sie optymalnym
wyborem dla oddziatéw, ktére nie maja zbyt wiele czasu na treningi
utrzymywania formacji.

Formacja otwarta sktada sie z czterech elementéw:
« czujek (jedna czujka lub para)
czofa (dowddca plus radiooperator i/lub kaemista)
« lewej kolumny (fireteam)
prawej kolumny (fireteam)
Formacja otwarta jest przeznaczona dla oddziatu nie mniejszego
niz 6 oséb, a optymalna dla jaki$ 8-16 oséb. Niektérzy poréwnuja ja
do Y-winga ze Star Wars, gdzie czujki sg kabing pilota, czoto kadtubem,
a dwie kolumny silnikami.



UMIEJETNOSCI
INDYWIDUALNE

WYMIANA MAGAZYNKOW

Nauka wymiany magazynkéw to rzadki, ale niezwykle istotny element
treningéw druzyn airsoftowych — szczegélnie, jesli uzywa sie mid-ca-
pow i low-capdw. Najwazniejsze przy wymianie jest... dostosowanie
konfiguracji ekwipunku. Czesto zdarza sie, ze doswiadczeni, nawykli
do uzywania hi-capow gracze przetrzymuja magazynki w kieszeniach,
do ktérych nie sg w stanie szybko siegna¢, albo tez nie wiedza, co zro-
bi¢ z pustym magazynkiem. Dopiero w trakcie walki szukajg miejsca
gdzie mozna taki magazynek wiozyc.

Wedtug moich spostrzezen wystarczy ok. godziny intensywnego
zmieniania magazynkéw, aby wychwyci¢ wszelkie btedy w ich utoze-
niu oraz zauwazyc¢ jak bardzo potrafi poméc worek na odzysk (worek
spetniajacy kryteria — o dziwo nie kazdy dostepny na rynku nadaje
sie do swojej roli).

Standardowy rozktad magazynkéw i kwestia worka na odzysk
Utozenie i konfiguracja kieszeni, kamizelki, pasa taktycznego czy che-
striga to bez watpienia sprawa indywidualna. Wybér czesto powigzany
jest z rodzajem dziatan, jakie bedziemy prowadzi¢. Podam najczest-
sze rozwiagzanie. Nalezy je traktowac¢, jako odnosnik i analize, ale nie
$lepo kopiowac.

Wiekszo$¢ oséb strzela z prawego ramienia (kolba repliki oparta
jest o prawe ramie). Strzelajac z pozycji stojagcej zwykle ma wtedy
lewa noge naturalnie wysunieta do przodu. Dzieje sie tak czesto bez
wzgledu na dominujace u danej osoby oko (w broni ostrej to powinno
by¢ wyznacznikiem z ktérego ramienia sie strzela). Poniewaz wiek-
szo$¢ technik strzelania moéwi o potrzebie trzymania reki zawsze na
kabtaku, a palca w okolicy spustu (strzelec przy takim ustawieniu naj-
szybciej moze wréci¢ do walki po zmianie magazynka) reka lewa jest
uzywana do:

« Wyjecia magazynka,

+ Witozenia go do kieszeni / worka na odzysk / wyrzucenia w pole,

 Wyjecia nastepnego magazynka z kieszeni,

+ Wtozenia go do gniazda magazynka (podczas obstugi prawdziwej
broni dochodzi przetadowanie).
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Z tego wzgledu magazynki, do ktérych siegamy, powinny znajdo-
wac sie z przodu, po lewej stronie. Dzieki temu ruch zmiany magazynka
jest ergonomiczny i przez to szybki. Jesli ilos¢ magazynkéw przekra-
cza mozliwosci trzymania ich z przodu po lewej, w czasie gdy jest to
mozliwe, warto przetozy¢ je z prawych kieszeni do lewych.

W przypadku strzelania z pozycji lezacej wyjecie magazynka z kie-
szeni po prawej jest wrecz karkotomne. Wyjecie go z lewej jest o wiele
prostsze i pozwala na kierowanie broni w kierunku prowadzenia ognia.

Przy takim uktadzie optymalnym miejscem worka na odzysk jest
lewy bok. Pozycje worka nalezy doktadnie dopasowa¢ podczas
intensywnego ¢wiczenia. Musi gwarantowac najtatwiejszy dostep
(szybkie i intuicyjne wrzucenie pustego magazynka) oraz nie powi-
nien przeszkadzac podczas poruszania sie (w marszu i biegu), obijac
sie i nadmiernie hatasowac.

kieszenie
pierwsze

kieszenie
drugie

worek
na odzysk




Magpul

Rozwiagzaniem, ktore jest dos¢ czesto stosowane, s tzw. magpule,
czyli elementy taczone z magazynkiem, utatwiajace szybkie, pewne
schwycenie i wciagniecie z kieszeni. Magpule moga by¢ oryginalnymi
konstrukcjami firmy Magpul (jak na obrazku) albo samordbkami, ktére
maja gwarantowac tatwe zaczepienie palca na magazynku i szybkie
wyciagniecie. Przy robieniu wiasnorecznie takiego elementu nalezy
pamieta¢, ze materiat magpula musi by¢ sztywny i nie moze ulegac
odksztatcaniu.

Zrédto: www.firearmstactical.com

Kieszen typu CQB
Kolejnym utatwieniem przyspieszajgcym wymiane magazynka jest
stosowanie kieszeni typu CQB, czyli bez klapy przykrywajacej maga-
zynek lub z klapg, ktéra mozna usunac (odczepiajac rzep). Tego typu
kieszenie sa zwykle wyposazone w gume, ktéra zapobiega wpada-
niu magazynkow.

Kieszenie CQB maja jednak dwie wady, ktére nalezy rozwazy¢ przed
uzyciem ich w misji:

« Znacznie stabiej chronig magazynki przed brudem i woda,

« Wwarunkach walki nie mozna liczy¢, ze uda sie wsadzi¢ pusty maga-
zynek do takiej kieszeni (w przypadku braku worka na odzysk).
Kieszenie CQB stosuje sie zwykle w przypadku walki w pomiesz-

czeniach (stad ich nazwa), gdy istnieje mata szansa, ze ich witasciciel
bedzie musiat leze¢ na ziemi oraz gdy ma sie worek na odzysk lub
dodatkowe kieszenie tradycyjne.

Zrédto: www.miwo-military.com



DOWODZENIE

Podrecznik taktyki ASG — Wersja 0.38 (publikacja rozprowadzana nieodptatnie)

Dowodzenie pododdziatami powinno by¢ trwate, ciagte, opera-
tywne i skryte.

Trwatos¢ i ciagltos¢ to state oddziatywanie dowédcoéw na prze-
bieg dziatan pododdziatéw.

Operatywnosc to sprawne, zorganizowane ingerowanie w pro-
cesy (zjawiska) zachodzace w pododdziatach (sitach, srodkach) w celu
dostosowania ich dziatania do zmieniajacej sie sytuaciji.

Skrytos¢ to zachowanie w tajemnicy przedsiewzie¢ zwigzanych
z przygotowaniem i prowadzeniem dziatan (walki).

SPOSOBY DOWODZENIA

Sposob dowodzenia przez cele

Charakteryzuje sie tym, ze przetozony okresla co podwtadny ma osia-
gnac lub moze on ograniczy¢ sie jedynie do zainicjowania okreslonego
dziatania.

W praktyce stosujac ten sposéb dowodzenia przetozony powinien
okresli¢ podwtadnemu: co i gdzie ma on osiagnac.

Przy stosowaniu tego sposobu zalecane jest przede wszystkim, aby
przetozony posiadat racjonalny plan walki (dziatania), w ktérym bedzie
jasno wyrazony cel gtéwny, czyli to co chce sie osiggna¢. Cele dziata-
nia poszczegdlnych wykonawcow powinny wynikac i wspottworzyc
cel dziatania przetozonego.

Z uwagi na to, ze dowodzenie przez cele pozostawia swobode
podwtadnemu w planowaniu walki i stawianiu zadan, musi on jed-
nak posiada¢ odpowiedniag wiedze i umiejetnosci. Pozostawienie
podwitadnemu swobody w okresleniu zamiaru wykonania zadania
gwarantuje miedzy innymi duze jego zaangazowanie sie zarébwno
w procesie przygotowania walki (dziatan), jak i w toku jej prowadze-
nia. Taki sposéb dowodzenia wyzwala¢ powinien jego inicjatywe
i pomystowos$¢ w przyjmowaniu rozwigzan na wysokim poziomie
merytorycznym i organizacyjnym. Stad sposéb ten powinien by¢
preferowany i powszechnie stosowany. Podwtadny (wykonawca) otrzy-
mujac cel, sam decyduje o sposobie jego osiggniecia oraz ponosi petng

odpowiedzialnos¢ za efekty dziatania podlegtych mu pododdziatow
(zotnierzy).

Przykfad

Przygotowujqc oddziat dziesiecioosobowy do natarcia dowddca wydziela
jedng dwdjke i wyznacza jej cel. ,Waszym zadaniem jest przenikng¢ na
tyty wroga, wykry¢ pozycje dowddcy bronigcego sie oddziatu i go zlikwi-
dowac. Sposéb wykonania pozostawiam wam.”

Sposéb dowodzenia przez zadania

Polega na sprecyzowaniu przez przetozonego i przekazaniu pod-
witadnemu (wykonawcy) tylko zadania, a wiec: co, gdzie i kiedy ma
on wykonac¢. Procedura przygotowania przez przetozonego zadania
dla podwtadnego w tym przypadku jest przede wszystkim prostsza
od okreslenia zadania przy stosowaniu sposobu dowodzenia przez
czynnosci. Przetozony bowiem okres$la zadanie podwtadnemu wyni-
kajace z jego decyzji.

Przykfad
Pozostata czes¢ oddziatu podzielona zostaje przez dowddce na dwdjki.
Dwéjka pierwsza otrzymuje zadanie ,Bedziecie szperaczami oddziatu.
Waszym ZADANIEM jest wykrycie pozycji przeciwnika i zwiqzanie go
ogniem. Po likwidacji, bedziecie kontynuowac szperanie.”

Dwie kolejne dwdjki otrzymajq zadanie ,Bedziecie wspierac szperaczy
i wigza¢ ogniem wykryte stanowiska ogniowe.”

Zadanie ostatnia dwdjki brzmi,Bedziecie posuwac sie na tytach reszty.
Wasze podstawowe zadanie to flankowanie z lewej bqdz prawej, zaleznie
od sytuacji i wtasnego uznania, wykryte stanowiska ogniowe.”

Sposéb dowodzenia przez czynnosci

Polega na okresleniu przez przetozonego i przekazaniu podwtadnemu

(wykonawcy) zadania i szczeg6towych czynnosci dotyczacych sposobu

jego wykonania. Taki sposéb postepowania wiagze sie z konieczno-
$cig powziecia decyzji za podwtadnego. Ponadto zachodzi potrzeba

podzielenia zadania podwtadnego na zadania czesciowe i czagstkowe,
a nawet na czynnosci ztozone i proste. Procedura ta jest konieczna,



bowiem stanowi podstawe do okreslenia i sformutowania zadania pod-
wtadnemu, to znaczy sprecyzowania, co, gdzie, kiedy ma on wykonag,
a takze jak realizowac poszczegdlne czynnosci. W praktyce proces ten

jest wieloetapowy oraz czasochtonny i pracochtonny.

Sposéb dowodzenia przez czynnosci powinien by¢ stosowany
w wyjatkowych przypadkach. Do przypadkéw takich mozna zaliczy¢
miedzy innymi brak profesjonalnych umiejetnosci u podwtadnych (np.
zotnierze rezerwy) lub tez duza ztozonos¢ zadania, ktére ma wykona¢
podwiadny.

Podstawowa wadga tego sposobu dowodzenia jest hamowanie ini-
cjatywy podwtadnych, zabieranie im ich kompetencji a takze po czesci
zwalnianie z obowigzku ponoszenia odpowiedzialnosci za osiggniete
rezultaty dziatania.

Przyktad

Podczas obrony dowddca wskazuje podkomendnym stanowiska strze-
leckie oraz sektory ognia. Nakazuje tez zakamuflowac sie i otworzy¢
ogieri seriami do dobrze widocznego przeciwnika w odlegtosci nie wiek-
szej niz 30 metréw.

KTO Cco GDZIE KIEDY
WYSZCZEGOLNIENIE ma wykonac ma wykonac wykona¢ wykona¢ JAK
(osiagnad) (osiggna¢) (osiagnac) (osiggna¢) wykonad

CELE X X

X

TECHNIKI
DOWODZENIA ZADANIA X X
PRZEZ

CZYNNOSCI X X

Sposoby (techniki) dowodzenia na podstawie ,Biblii Zmechola"




ZASADZKA

Zasadzka to najbardziej agresywna metoda zwalczania przeciwnika.
Umozliwia likwidacjg znacznych sit niewielkim srodkami. Istniejg dwa
rodzaje zasadzki:

+ natychmiastowa zasadzka

« zaplanowana zasadzka

NATYCHMIASTOWA ZASADZKA

Stosowana jest, gdy oddziat niespodziewanie natknie sie na prze-
ciwnika i ma mozliwos¢ szybkiego i niezauwazonego zalegniecia
w zasadzce. W takim przypadku dowddca wydaje rozkaz zajecia pozycji
wzdtuz drogi (réwnolegle). Nie stosuje sie wtedy zadnych srodkéw bez-
pieczenstwa. Otwarcie ognia nastepuje gdy dowddca otworzy ogien.
Ogien musi by¢ huraganowy, na petnej szybkostrzelnosci i otwarty
niemal jednoczesnie.

ZAPLANOWANA ZASADZKA

Wyrdzniamy kilka rodzajéw zasadzki zaplanowanej

« Liniowa

+ W ksztatcie litery L

+ Przestrzenna

« Mechaniczna - najrzadsza w Airsofcie, wymaga zastosowania
odpalanych zdalnie (elektrycznos¢, radio, podczerwien) min kie-
runkowych / granatéw.

WYBOR MIEJSCA NA ZASADZKE

Dobre miejsca na zasadzke to:

« znane szlaki przeciwnika

« punkty czerpania wody, magazynowania zywnosci lub polowe
sktady amunicji

« linie odwrotu przeciwnika
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+ miejsca skad pobierane jest drewno/roslinnos¢ (na opat, budulec
lub maskowanie)

Podczas wybierania miejsca na zasadzke nalezy wzig¢ pod uwage

nastepujgce czynniki:

« strefa Smierci musi by¢ wystarczajaco duza zeby pomiesci¢ spodzie-
wanego przeciwnika

« patrol musi mie¢ dobre pola ognia i obserwacji w strefe Smierci

« skrzydta zasadzki musza by¢ dobrze pokryte obserwacja i ogniem
- zaréwno ze wzgledu na bezpieczenstwo jak i na wczesne ostrze-
ganie o zblizajgcym sie przeciwniku.

« wybrane miejsce musi oferowac dobry kamuflaz ale nie do tego
stopnia zeby utrudniat on kontrole nad patrolem lub utrudniat
komunikacje

- wybrane miejsce musi oferowac dobra droge odwrotu i zabezpie-
czenie tytow zasadzki




Zasadzka liniowa

Podstawowy rodzaj zasadzki zaplanowanej. Oddziat jest podzielony
na dwie podstawowe grupy: ubezpieczenie i grupe szturmowa. Grupa
ubezpieczenia dzieli sie dalej na zespoty, co ogdlnie dzieli podod-
dziat na:

+ ubezpieczenie skrzydtowe (lewe)

+ ubezpieczenie skrzydtowe (prawe)

« ubezpieczenie tytéw

- grupa szturmowa

W przypadku matej liczby ludzi w pododdziale liczebnos¢ w zespo-
tach bedzie sie zmienia¢, a w przypadku brakéw ludzi w warunkach
Airsoftu czesto bedzie sie rezygnowac z czesci ubezpieczenia (wtedy
zasadzka bedzie przypominata niezaplanowang).

Warto zauwazyc roznice, ktdre pojawiaja sie w Airsofcie wzgledem
taktyki wojskowej. Przede wszystkim odlegtos¢ — jest bardzo mata.
Dlatego szczegdlnie wazne jest dobranie terenu do zasadzki. Kolejng
réznica jest to, ze w grupie szturmowej zwykle tylko dowddca (pozycja
najbardziej wysunieta do przodu wzgledem spodziewanego wroga)
musi obserwowac droge. Wynika to z potrzeby zminimalizowania
szansy wykrycia zasadzki. Ma tu zastosowanie zasada: Czym mniej
0s6b widzi droge, tym mniej jest z niej potencjalnie widzianych.

Oczywiscie widoczno$¢ musi mie¢ ubezpieczenie skrzydtowe i tyl-
nie, poniewaz ich zadaniem jest ostrzec grupe o niespodziewanym
niebezpieczenstwie.

Gdy czoto oddziatu wroga zréwna sie zdowddca, ten otwiera ogien.
Jest to znak dla grupy szturmowej do otwarcia ognia. W sytuacji ideal-
nej grupa szturmowa wychyla sie ze swoich dotéw i na wprost siebie
ma zaskoczonego przeciwnika.
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Zasadzka w ksztalcie litery L

Lepszym taktycznie terenem do przeprowadzenia zasadzki jest zakret
drogi lub szlaku. Pozwala na prowadzenie ognia krzyzowego, ktéry
z racji wielokierunkowosci jest:

« skuteczniejszy

- wprowadza wieksze zamieszanie

Grupa szturmowa zajmuje stanowiska doktadnie w ten sam sposéb
co, w przypadku zasadzki liniowej. Jedynym wyjatkiem jest to, ze tym
razem niekoniecznie dowddca musi widziec strefe Smierci i otwierac
ogien jako pierwszy. Tg role przejmuje karabin maszynowy (lub inne
ASG o wysokiej szybkostrzelnosci i duzym zasiegu).

Poprzez bardziej skomplikowang budowe oddziat w zasadzce
wymagda o jedno zabezpieczenie wiecej (ale w przypadku braku ludzi
mozna zaryzykowad zmniejszenie ubezpieczenia).

W przypadku tej zasadzki czesto niepotrzebna jest strefa trudna
do przejscia po drugiej stronie drogi wzgledem grupy szturmowe;j.
Dobrze usytuowany karabin maszynowy skutecznie bedzie blokowat
ten kierunek ucieczki. A ewentualny réw do ktérego wrég by wsko-
czyt, okaze sie Smiertelng putapka.

UWAGA! Poniewaz kluczowa dla zasadzki jest pozycja kaemu, nalezy
szczego6lnie duzo czasu poswiecic¢ sprawdzeniu sektoru ognia tej broni
oraz jej ukrycia. Nachodzacy wrég musi by¢ doskonale widoczny dla
celowniczego kaemu, ale nie moze by¢ najmniejszej szansy, aby wrdg
zdofat wypatrzy¢ pozycje kluczowego srodka ogniowego.

Dla pewnosci zotnierze grupy szturmowej znajdujacy sie najdalej
od kaemu powinni przygotowac granaty do rzucenia, aby wrég, ktéry
znajdzie sie zbyt daleko od kaemu mdgt zostaé obrzucony granatami.
Dobrze, jesli znajda czas, aby sprawdzi¢ ew. kryjéwki po drugiej stro-
nie drogi by z géry wiedzie¢, gdzie rzucac granaty.

Dobra zasadzka w literze L to taka, z ktorej nikt zywy nie
wychodzi. Jedyny wyjatek, gdy wrogi oddziat jest zbyt liczny. W takich
przypadkach warto przemysle¢, czy takiego oddziatu nie przepuscic.




Zasadzka przestrzenna (do uzupetnienia)

Zasadzka mechaniczna
Przypomina zwykle liniowa lub dowolng z pozostatych, jednak gtow-
nym sposobem zadania strat sg urzadzenia mechaniczne, miny, granaty
czy inne fadunki wybuchowe. Zwykle te urzadzenia maja dziatanie
kierunkowe i sg odpalane jednoczesnie, wielopunktowo dla maksy-
malizacji zniszczen.

Ciekawym rozwigzaniem jest potgczenie zasadzki mechanicznej,
z ktéra$ z pozostatych.

Potencjalne zagrozenia i uwagi
Ubezpieczenie tytéw nie robi nic. Ubezpieczenie skrzydtowe likwiduje
krétkimi seriami przeciwnika uciekajacego z zasadzki.

Na szkicu zaznaczone s3 czerwone krzyzyki po drugiej stronie
drogi. Symbolizuja one jakas trudnos¢ w poruszaniu sie w tamtym
terenie. Moga to by¢ bardzo geste i ostre krzaki, strome wzgédrze,
mur, siatka, stroma rozpadlina, pole minowe badZ odpalane zdalnie
tadunki wybuchowe.

Jezeli koto drogi znajduja sie jakies miejsca, ktére wydaja sie dawac
ostone wrogowi, nalezy je wczes$niej zaminowac lub zapewni¢ taki
ostrzat, aby ukrycie sie tam byto niemozliwe.

Nalezy pamietac o tym, ze przeciwnik, jesli jest dos¢ liczny i roz-
proszony moze nie wejs¢ catoscig sity w strefe Smierci. Zwykle te sity
beda kontratakowac. W takim przypadku samo ubezpieczenie skrzy-
dtowe (pozycja zamykajaca) moze byc za stabe by da¢ odpér. Dlatego
warto wypracowac metode komunikacji z ubezpieczeniem, ktére jest
w stanie oceni¢, czy oddziat wroga wejdzie caty w strefe Smierci czy nie.
Jesli nie, dowddca musi by¢ gotowy do podjecia natychmiastowego
rozkazu. Albo do obrony (warto ja przemysle¢ podczas zaktadania
zasadzki), albo do wycofania.

Przygotowujac zasadzke nalezy pamieta¢ o wyznaczeniu Punktu
Zbornego (PZ) w odlegtosci 100-200 metréw od zasadzki i upewnié
sie, ze kazdy zotnierz jest w stanie do niego dotrze¢ samodzielnie.
Opuszczajac zasadzke (w wyniku sukcesu, uptywu czasu, wycofania
lub rozbicia) dopiero w PZ nalezy przejs¢ do reorganizacji i przygoto-
wania do kontynuowania misji.




DZIALANIA
PARTYZANCKIE
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Pod okreslenie dziatania partyzanckie mozna podczepi¢ wiekszos¢
dziatan w Airsofcie. Dlatego to miano rezerwuje do zorganizowanych
dziatan zaczepnych przeciw duzym i dobrze zorganizowanym gru-
pom airsoftowym.

Tak pojmowane dziatania partyzanckie pozwalaja na wykorzysta-
nie przewagi elastycznosci i szybkosci wobec mniej elastycznym sitom
dysponujacym wieksza sita ognia.

Szybkos¢, a sita ognia
Podstawa dziatan partyzanckich jest szybkos$¢ nawigzania walki i jej
zerwania, gdzie ta druga polega na szybkosci przemieszczania sie
partyzantéw. Duzy oddziat wymaga kontroli, rozpoznania wroga
i koncentracji ognia. A to wymaga czasu. Idea dziatan partyzanckich
jest dziatanie w owej granicy bezwtadnosci duzego oddziatu, gryzie-
nie, cho¢by zdawatoby sie nieodczuwalne i znikanie, nim wrég zdota
skutecznie wykorzysta¢ swoje sity i srodki.

Z powyzszego wynika, ze szybki bieg w luznej formacji i w niewiel-
kiej liczbie zotnierzy jest tu wyjatkowo skuteczny.

Putapki

Jednym ze sposobéw na spowolnienie przeciwnika podczas poscigu
jest zostawianie putapek na drodze odwrotu. Dobrze jest je przy-
gotowac zawczasu, innymi stowy zaplanowanie trasy ucieczki i na
niej pozostawienie odciaggu, miny badz innego odpalanego radiowo
tadunku. Dobrze przy tym wybrac taki teren, w ktérym tatwa do prze-
widzenia bedzie trasa poscigu. Np. ograniczona sciana, zwalonym
drzewem, wielka katuza, gtebokim btotem etc.

Ostrzat i zerwanie kontaktu
Podstawa zaczepnej walki jest rozpoznanie trasy jaka porusza sie duzy
oddziat przeciwnika, przepuszczenie zespotu szperaczy, otwarcie ognia
zflanki lub innego mato spodziewanego kierunku i zerwanie kontaktu
bez wdawania sie w wymiane ognia.

Przy zerwaniu kontaktu w Airsofcie liczy sie szybkos$¢, a nie zasypy-
wanie wroga kompozytem. Dlatego zamiast wojskowych procedur
zrywania kontaktu nalezy zwyczajnie bra¢ nogi za pas. Po zerwaniu

widocznosci, nalezy zmieni¢ kierunek, po kilkudziesieciu metrach
kolejna zmiana (ale nie wraca¢ na poprzedni kierunek, aby nie natkna¢
sie na grupe poscigowa)).

Po okoto 100-300 metrach nalezy zalec, przyjac skryta pozycje (cien,
krzaki, dét w ziemi) i nastuchiwac.

1. Przepuszczenie odd2|a|u przeciwnika

2. Otwarcie ognia

I*—

3. Zerwanie kontaktu bez ;gaiowania sie w wymiane ognia
Zasadzka na flankujacych
Interesujacym i wrednym sposobem na zadanie wrogowi sporych strat
jest przygotowanie zasadzki na zesp6t flankujacy. Duze oddziaty cze-
sto stosujg metode reakcji na kontakt polegajacag na podziale zadanh.
Jedna grupa prowadzi ogien w kierunku kontaktu, druga flankuje
z lewej lub prawej. Planujac zasadzke i dysponujac dodatkowymi sitami
(3-4 ludzi) mozna je rozstawic¢ po lewej, badzZ prawej gtéwnej zasadzki
(grupy zaczepnej), nieco z tytu.

Grupa zaczepna po ostrzelaniu przeciwnika normalnie zrywa kontakt.
Wskazane jest tu jednak wolniejsze zrywanie kontaktu, aby przeciw-
nik miat wrazenie, ze moze skutecznie flankowadé.

Grupa w zasadzce czeka na z géry zatozone flankowanie wroga.
Sama jest tak ustawiona, ze oddziat flankujacy znajdzie sie ustawiony
bokiem do zasadzki.

W opisanym na diagramie przypadku wrdg nie wystawit czujek bocz-
nych. Jesli bedzie je miat, sytuacja bedzie trudniejsza do przewidzenia.

Jest to tylko przyktad realizacji bardziej skomplikowanych manew-
row. Przy komplikowaniu nalezy wzig¢ pod uwage naktadanie sie
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I I I i kolejnych niewiadomych, trudnosci w komunikacji i koordynacji kolej-
nych elementéw. Podczas wycofania dwdch grup nalezy tez pamietac

- 0 wczesniejszym ustaleniu punktu zbornego.

Przyneta i putapka

Kolejnym elementem wymagajacym juz wiekszych siti szczegétowego

planowania jest pofaczenie partyzanckiego gryzienia, nieskutecznego

I I I I— zerwanie kontaktu i zasadzki przestrzennej lub mechanicznej. W tym
o

1. Przepuszzenie oddziatu przeciwnika

przypadku grupa zaczepna ostrzeliwujaca wiekszy oddziat przeciw-
nika musi by¢ dos¢ liczna z dwdch powodéw:
- « musi by¢ wystarczajaco wartosciowa przyneta, aby wrég ja scigat
2. Otwarcie ognia « musi liczy¢ sie ze stratami podczas wycofania i prowadzenia wroga

w zasadzke
I | Wycofanie w tym przypadku powinno by¢ wykonywane metoda
bedaca czesciowa kopia Instant Action Drill Navy Sealséw (zwanej tez
’} . \ Peel Out). Polega ona na rozciggnieciu sie grupy w dtugi,sznur”ludzi.
H\\‘l Ten najblizej wroga otwiera huraganowy ogien i po chwili zrywa sie
|

_ ) ) ) do biegu az na koniec,sznura”. Tam zajmuje pozycje za zastong i czeka.
3. Wycofanie z utrzymaniem wymiany ognia

Kolejny w sznurze znéw prowadzi huraganowy ogien w strone prze-
I i ciwnika i zrywa sie do biegu na koniec sznura. Trwa to az do wejscia
I w obszar zasadzki przestrzennej przygotowanej przez inng grupe lub
ﬂ \ mechanicznej, przygotowanej wczeéniej. Warto przy tym wyraznie
\ / zaznaczyc trase wycofania, aby oddziat bedacy przyneta trafit doktad-

- I\\ I nie w miejsce zasadzki, a nie 30 metréw z boku.
- Najwazniejsze przy manewrze wycofania jest utrzymanie tempa.

4. Otwarcie ognia przez grupe w zasadzca X . ) . . i K
Nie moze by¢ zbyt wolne, by przeciwnik nie zadat zbyt wielu strat,

Utrzymanie tempa wymaga praktyki, rozsadku i stalowych nerwéw
od kazdego z zotnierzy. Dowddca nie jest bowiem w stanie w czasie
! 7\ \ walki skutecznie kontrolowac tempa. Tym bardziej, Ze nie moze swymi

I 1 nie moze by¢ tez zbyt szybkie, aby rzeczywiscie nie zerwac kontaktu.

rozkazami zdradzi¢ rzeczywistego celu dziatania.
Film z ukazaniem Instant Action Drill w wykonaniu Navy Seals:
http://pl.youtube.com/watch?v=1lsc_X7Is8q

- -
4, Rzeczywiste zerwanie kontaktu bez wymiany ognia


http://pl.youtube.com/watch?v=1lsc_X7ls8o

KOMUNIKACJA

Podrecznik taktyki ASG - Wersja 0.38 (publikacja rozprowadzana nieodpfatnie)

Ze swojej strony chciatbym podkresli¢, ze wystepuja rézne szczeble
komunikacji, ktére SIE BARDZO ROZNIA.
« komunikacja w grupie poruszajacej sie razem - szczebel zespdtu
« komunikacja pomiedzy grupami dziatajgcymi réwnolegle i bedacymi
rdzeniowo jedng grupa (wysuniete czujki, zespoty ubezpieczenia,
dwa zespoty szturmowe nacierajace skokami) — szczebel druzyny
« komunikacje na szczeblu plutonu pomiedzy dowddcami dru-
zyn, a koordynatorem druzyn - szczebel plutonu, duzej grupy
organizacyjnej
« komunikacja na szczeblu najwyzszym - pomiedzy plutonami
i niezaleznymi druzynami, a dowédztwem podczas strzelanki sce-
nariuszowej lub na duzym milsimie

Szczebel zespotu

Podstawa to gtos, a w przypadku dziatan skrytych, znaki reczne. Na tym
szczeblu wazne jest dobre poznanie sie w "warunkach bojowych i tre-
ningowych’, jednolitos¢ komend i ich rozumienia, jednolitos¢ i petna
jasnos¢ znakéw recznych. Juz na tym poziomie zwykle pojawiaja sie
zgrzyty, cho¢ wiekszos¢ teamdw airsoftowych operuje w takiej wta-
$nie sile.

Radio na tym poziomie jest zupetnie zbedne. Odwaze sie powie-
dzie¢, ze wrecz szkodliwe.

Nie od parady bedzie uzgodni¢ na treningu zamkniety system
znakoéw i komend, prze¢wiczenie ich wykonywania, a pdzniej wypro-
bowanie w polu. Dowdédca musi tez nauczy¢ sie w sytuacji temu
sprzyjajacej uzywac GARDLA, czyli wrzeszczenia. Jednak uwaga. Wrzask
jest skuteczny na 30 metréw, powyzej tego jest juz mato zrozumiatym
ciggiem nieartykutowanych dzwiekéw. | powyzej tej granicy zaczy-
namy myslec¢ o szczeblu druzyny.

Szczebel druzyny

To pierwszy moment, gdzie UMIEJETNE korzystanie z radia osobi-
stego typu PMR ma sens. Jednak nie kazdy powinien posiada¢ przy
sobie radio, a jedynie osoba bedaca dowddca lub RTO (radiooperator)
w zespole. Dalej w zespole informacja winna by¢ rozprowadzana na
szczeblu zespotu (patrz wyzej).

Przykfady

« Jedno radio dostaje dwdjka snajperdw, idqca z przodu oddziatu

« Czujka bedqca na ubezpieczeniu podczas zasadzki

« Wysunieci obserwatorzy podczas zabezpieczania bazy wypadowej

« Zespot patrolowy, ktdry oddala sie na odlegtos¢ nie wiekszq niz 500
metréw od bazy.

Wazne jest, aby zauwazy¢, ze radia PMR maja spore ograniczenia

fizyczne, Mam na mysli dystans i propagacje fal w trudnym terenie.

W efekcie, sita rzeczy druzyna nie moze dziata¢ na obszarze przekra-

czajacym 500 metréw, o ile postuguje sie PMRkami. W gruncie rzeczy,

druzyna nie powinna operowac na dystansie wiekszym niz 100 metréw

(trzykrotnos¢ zasiegu skutecznego przecietnego ASG). Jesli zesp6t

oddala sie na wieksza odlegtos¢, nalezy go traktowac jako oddzielng

druzyne i koordynacja powinna mie¢ miejsce na szczeblu plutonu.
Opcja zastepcza jest wysytanie postaricow, jednak strata jednego

cztowieka bywa bardzo odczuwalna, a ryzyko utraty postanca jest

zwykle spore.

Szczebel plutonu

Mato procentowo jest grup airsoftowych, ktére miaty mozliwos¢ dzia-
tac¢ na tym szczeblu. Pluton wspétdzieli zadanie, cho¢ konkretne role
w ramach zadania sg wyznaczone poszczegdlnym druzynom. Na czele
plutonu winien sta¢ dowddca, ktéry nie prowadzi dodatkowo druzyny,
bowiem te dwie bardzo czasochtonne i pochtaniajgce funkcje beda
sobie nawzajem przeszkadzaty.

Na szczeblu plutonu mozna uzywaé PMRek, ale nalezy wzia¢ pod
uwage czeste problemy techniczne zwigzane z kiepska propagacja
fal. Dowodcy druzyn, RTO plutonu (lub dowdédca plutonu) musza
w takim przypadku mysle¢ o zasiegu i optymalnych miejscach do pro-
wadzenia komunikacji na falach PMR. W przypadku plutonu znacznie
lepszym rozwigzaniem jest zastosowanie komoérek w systemie GSM
(oile wdanym terenie jest zasieg). Ewentualnie mozna mysle¢ o innych
radiach, p6ti w petni profesjonalnych.

Na tym poziomie komunikacja radiowa musi by¢ juz profesjonalna,
aby zminimalizowa¢ dtugos¢ komunikatéw, ruch na czestotliwosci
i zapewni¢ maksymalna czytelnos¢ rozkazéw i raportéw.
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Innymi stowy, grupa dziatajaca w ramach plutonu musi poswiecic¢
czas by dowddcy i dyzurni RTO dobrze radzili sobie z komunikacjg
radiowa. Optymalne jest poswiecenie kilku godzin na teorie i praktyke
komunikowania sie przez radio, np. podczas wieczoru spedzonego
wspdlnie w pubie lub przy pomocy Skype'a.

Idealnym wydaje mi sie jest korzysta¢ z uproszczonych procedur
radiowej komunikacji wojskowej (bez 1000 mato czytelnych skrétow)
oraz nauczenie sie, ze pierw nalezy przygotowac zdanie w gtowie,
a pozniej dopiero wcisna¢ przycisk nadawanie. Dobry RTO nie wypo-
wiada do radia dzwiekéw w stylu: ,eeeeee’, ,mmmm’, ,hmmm, aha’,
,N00000".

Same procedury warto omowi¢, ale nie bede tego robit tu i teraz,
poza tym takie informacje sg dostepne na sieci.

Szczebel najwyzszy

| tu sie zaczynajg schody. Na szczeblu najwyzszym mamy zwykle wan-
nabe Herr General, ktéry czasem umie, a czasem nie wydawac rozkazy
i nadawa¢ komunikaty radiowej, ale ogét braci airsoftowej po drugiej
stronie nie ma o tym pojecia, przez co jakos¢ rozméw na tym pozio-
mie ma tendencje do bycia bardzo niska i chaotyczna.

Mozna radzi¢ sobie r6znie, np. przydziela¢ kilku RTO do dowddztwa,
ktoérzy bedg obstugiwac rézne kanaty do komunikacji z réznymi forma-
cjami. Te, ktére sobie radza z radio moga miec profesjonalnego RTO,
te ktdre nie... jeszcze bardziej profesjonalnego, ktéry bedzie umiat
zapanowac nad chaosem, ale nie bedzie méwit kodem, ktérego zwy-
kty airsoftowiec nie zrozumie.

Zapewne tez istniejg inne sposoby.

Srodki komunikacji sg jak na poziomie plutonu, z tym tylko, ze cze-
sto sie zdarza, ze uzywa sie PMRek i o ile na matym terenie to nie jest
powazny problem, o tyle na milsimie lub duzym terenie strzelanki,
okazuje sie to by¢ wielkim btedem.

Pamietajmy wtedy, ze jest cos$ takiego jak komdrka, a SMS moze dzia-
tac jak maszyna szyfrujaca, wysytajgca meldunki burstami do satelity.

W scenariuszach historycznych mozna tez wykorzystac postancéw,
o ile walka ma charakter pozycyjny.
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